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INTRODUCCIÓN 

 

 Desde hace más de una década nuestro mundo se ha caracterizado por la 

globalización, uno de los elementos que ha actuado directamente en este proceso es el 

internet, este componente ha hecho posible el acceso a enormes cantidades de información 

alrededor del mundo.  

 

 Hoy en día, varios museos en Venezuela y alrededor del mundo cuentan con tours 

virtuales que permiten a la persona de una manera divertida e interactiva, ver un espacio 

fotografiado en 360° con sólo mover el ratón. Prácticamente permite observar el espacio 

fotografiado, como si se estuviese en el lugar real. 

 

 Esto, por supuesto, constituye un elemento muy importante. Sin embargo, hay que 

resaltar que la mayoría de estas visitas sólo llegan a mostrar el espacio y los elementos que 

hay dentro del museo. Pero no integran información o videos que ayuden a recrear el 

ambiente del espacio real. 

 

 Al integrar estos elementos y hacer la visita más interactiva, se vislumbra una gran 

oportunidad para que otros museos se introduzcan en este nuevo método. Hay que estar al 

margen de las nuevas tendencias tecnológicas y tratar de extender el alcance que pueda 

tener una institución, tal como lo es El Museo de los Niños de Caracas. 
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CAPITULO I 

MARCO REFERENCIAL 

 

1.1 Museología 
 

En primer lugar, se definirá el museo como “una institución permanente, sin fines 

de lucro, al servicio de la sociedad y abierta al público, que adquiere, conserva, estudia, 

expone y difunde el patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de estudio, 

educación y recreo” (Consejo Internacional de Museos, 2007, p.3). 

 

Teniendo ya el concepto de museo, se puede definir lo que es museología, que 

según la traducción de la dirección general sectorial de museos-Conac sobre el ICOM, 

citada por museos de Venezuela; se refiere a ella como la ciencia que estudia el museo, es 

decir su historia, sus avances, su organización, sus fines, etc. 

 

1.2 Componentes del museo 
 

1.2.1 Infraestructura 

 

La publicación que hace Museos de Venezuela, expresa que la infraestructura de un 

museo va a depender del perfil de la institución, la concepción que tiene esta frente a la 

naturaleza, el tipo de colección, el tipo de público al cual se dirige, su misión, visión, 

objetivos y funciones del museo. Señala además que a partir de todos estos elementos es 

que se debería elaborar el diseño del museo.  

 

1.2.2 Las exposiciones y exhibiciones 

 

En cuanto a las exhibiciones El Museo de los Niños (s/f) lo define como un grupo de 

componentes que se encuentran en un área específica y organizada coherentemente con el 
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objetivo de que el usuario interactúe y cree su propia idea sobre los principios, fenómenos y 

demás elementos que se presenten.  

 

Por otro lado Sánchez en el 2008 nos explica que las exposiciones por su parte 

serían un conjunto de exhibiciones agrupadas basadas en el mismo tema.   

 

Dentro de un museo se pueden dar diferentes categorías de exhibiciones; en primer 

lugar están las exhibiciones contemplativas, las cuales “se caracterizan porque el visitante 

observa objetos, artefactos o colecciones valiosas desde el punto de vista cultural, artístico, 

científico o histórico” (Cañizales de Andrade, s/f, s/p) 

 

El mismo Andrade nos revela los otros tipos de exhibiciones, de las cuales podemos 

encontrar de tipo manipulativas, que provocan al usuario del museo a tocar, mover y 

operar diferentes elementos. La categoría de inmersión, instaura en el público presente la 

impresión de estar en otro lugar. Y por último, las interactivas, que son las que responden 

a una acción que el usuario a realizado en un dispositivo específico.  

 

1.2.3 Personal 

 

El personal debe estar acorde con las características de cada museo, estar 

familiarizados con su historia, sus funciones y objetivos; todo esto es según la información 

publicada en el perfil de la institución museística por Museos de Venezuela. Además, se 

acota que el personal debe tener conciencia de las leyes que dan protección al patrimonio 

nacional. Por otro lado, no se presenta una estructura estándar consolidada, ya que esta va a 

depender de las dimensiones del museo, lo importante es mantener un trabajo disciplinado 

y en equipo. 
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1.2.4 Público 

 

Para un museo es de gran importancia atraer a sus instalaciones la mayor cantidad 

de personas, para poder proyectar sus objetivos es indispensable tener claro el público a 

quienes van dirigidos. De esta manera se podrá determinar la forma en que será presentada 

la información (Museos de Venezuela, s/f). 

 

1.3 Funciones 
 

Un museo realiza distintas acciones, entre ellas adquirir, conservar, investigar y 

comunicar. Una de las funciones básica y más importante del museo es la de investigación 

ya que a raíz de esta, las colecciones se estudian y se le da un orden específico. Sin 

embargo, esta va a depender de los objetivos y las necesidades investigativas que tenga el 

museo (Museos de Venezuela, la proyección museística, S/F). 

 

La misma fuente en su espacio de la función educativa del museo, expresa que otra 

función de gran importancia es la educativa; y se refiere a ella como unos de los aspectos 

más relevantes e importantes que tiene un museo, para ello se realizan programas 

educativos, los cuales buscan generar interés e incorporar a los visitantes a las actividades 

que se realicen en el museo. Así mismo, el departamento de educación es el encargado de 

procesar la información, generar objetivos y transmitirlo de manera acorde al público con el 

que está trabajando. 

 

1.4 Clasificación 
 

Basados en la normativa presentada en la página web oficial de Museos de 

Venezuela, podemos dar la siguiente clasificación de los museos: 

 

De acuerdo a su alcance geográfico, puede haber museos cuyas colecciones tienen 

un alcance internacional, nacional, regional o comunal. 
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De acuerdo a la densidad y homogeneidad, hay museos que se caracterizan por ser 

generales, es decir, contienen colecciones heterogéneas bien sea por su naturaleza o por la 

era a la que caracterice. Por otro lado, están los especializados, los cuales procuran tener 

colecciones homogéneas de un mismo periodo. 

 

De acuerdo al carácter jurídico de la institución, hay museos públicos, en las que las 

colecciones son propiedad del estado; y los privados, en donde las colecciones les 

pertenecen a personas o instituciones privadas. 

 

También existen los museos de acuerdo a la naturaleza de la colección; entre estos 

están, los museos de arte, historia, antropología, ciencia y tecnología y los 

interdisciplinarios, los cuales mezclan varios tipos de colecciones. 

 

1.5 Descripción del museo de los niños 
 

1.5.1 Historia del Museo 

 

Basándome en libro del Museo de los Niños de Caracas (s/f), dentro del cual se 

expresa que es una institución sin fines de lucros que funciona en Caracas desde el año 

1982.  

 

Esta misma fuente describe que iniciada la década de los sesenta, Alicia Pietri de 

Caldera, asesorada por Roberto Guevara, forjó la idea de realizar un museo no tradicional 

dirigido a niños y jóvenes de todo el país.  

 

Entre 1969 y 1974, Alicia Pietri, siendo primera dama de la República, puso en 

práctica el programa de arte y cultura para niños. Este demostró ser todo un éxito y 

comprobó la necesidad de acercar a los niños al arte, la ciencia, la tecnología, etc. Porque 

como nos dice Alfredo Fernández Porras “Fue comprender que si aquellas iniciativas 

Please purchase PDFcamp Printer on http://www.verypdf.com/ to remove this watermark.

http://www.verypdf.com/


6 
 

resultaron, más se conseguiría si se invitaba a los niños a participar en directo, en un 

espacio creado especialmente para ellos” (Museo de los Niños de Caracas, s/f, p.11).  

 

En el mismo libro se dice que esta nueva institución se pensó realizar de una manera 

diferente a la de un museo estático, sería un espacio donde los niños pudiesen tocar, jugar, 

explorar, adentrarse al mundo del arte, la ecología, la comunicación, la física, la biología, 

etc. De esta manera se perfeccionaría y se reforzaría los conocimientos dados en los centros 

educativos, dando al niño una experiencia que fomentaría la creatividad y ayudaría, desde 

que están pequeños, a reconocer las habilidades y gustos que más adelante podrían influir 

en su profesión.  

 

Mientras investigadores viajaron a otros países para conocer los museos más 

avanzados del mundo y estar al tanto de todos las innovaciones presentes; la señora 

Caldera, junto al arquitecto Edmundo Díquez, continuaban con la búsqueda de un área para 

implantar el nuevo museo. Es en 1979, cuando el Presidente de la república de Venezuela 

Luis Herrera Campins brindó en comodato una estructura de 7500m² distribuidos en cuatro 

pisos (Museo de los Niños de Caracas, s/f). 

 

“Hoy se inaugura un reino de maravillas”, es así como titula El Nacional el 5 de 

agosto de 1982, el cual expresa además que “A partir de ese momento el universo de la 

ciencia estará dispuesto al disfrute de todos los venezolanos.” 

 

Por su parte Cañizales expresa que con la ayuda financiera por parte de empresas 

privadas y la colaboración del estado, el Museo de los Niños de Caracas, pionero en 

América Latina, abre sus puertas el 7 de agosto de 1982 (Museo de los Niños de Caracas, 

s/f, p.30). 

 

Según el libro del Museo de los Niños de Caracas se implantó un costo muy 

accesible para la entrada al museo, de 5 bolívares para los niños y 10 para los adultos, y 

después de una semana, más de 14 mil personas lo habían visitado. 
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Y en 1986, con casi cuatro años de inaugurado el Museo, llegó a la cifra de 1 millón 

de visitantes, cuando se afirmó que “… la población infantil de nuestro país requería de un 

lugar donde divertirse y así mismo la educara” (El Nacional, 1986, p. b-26). 

 

Ese mismo año, el Museo presento una exposición en la sala temporal sobre el 

Cometa Halley; el cual resultó ser un área interesante y hasta en ese momento no muy 

conocida por los niños. Lo que llevó a la institución a tomar la decisión de crear un 

proyecto permanente sobre astronomía y astronáutica. Es por ello que en 1987 se contacta a 

la NASA y a otras instituciones, para acordar que elementos valían la pena para mostrar en 

público (Museo de los Niños de Caracas, s/f). 

 

Según la misma fuente, es después de 5 años, el Presidente de la Republica, Ramón 

J. Velazquez inaugura el edificio de la conquista del espacio, el 12 de octubre de 1993. 

 

1.5.2 Operación y organización 

 

El Museo de los Niños de Caracas es una organización privada sin fines de lucro, 

todo aquello que se recoge con el costo de las entradas y las diferentes actividades 

realizadas son reinvertidas en programas educativos (Museo de los Niños de Caracas, s/f). 

 

Inmersa en una información manejada internamente en el Museo de los Niños de 

Caracas en el 2008 se refleja que dicha organización consta de una presidencia, una 

dirección, y seis departamentos: educación, unidades de negocios, mercadeo, 

administración y recursos humanos, informática y mantenimiento. Todos estos se unen para 

manejar la gran constelación del museo que abarca a los niños, a los docentes, a los amigos 

guías y por supuesto las exhibiciones.  

 

 Además, hay un equipo que se encarga de la diagramación de la página web 

del museo de los niños, en dónde se publican las novedades, las actividades y demás 

información para los usuarios (Sánchez, comunicación personal, 23 de julio de 2009). 
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Según Cañizales estos departamentos manejan cada uno en su área la división de 

recursos de apoyo, el centro de reservaciones y los recursos como complemento a la visita. 

A través de la unidad de recursos de apoyo, se le brinda a todo el público la información y 

orientación necesaria para la planificación de las visitas. Expresa que a partir de ello 

pueden efectuar una visita más organizada y fructífera. Además el docente puede escoger 

las exhibiciones que requiere para reforzarles a los niños los objetivos que desee, esto lo 

podrá formalizar mediante una visita guiada previa al Museo de los Niños de Caracas.  

 

Según el mismo autor, el museo cuenta con un centro de reservaciones, el cual 

proporciona la ventaja de poder reservar las entradas tiempo antes a la visita, este método 

se usa sobretodo para grupos, bien sean escolares, turísticos o particulares. Es importante 

saber que las reservaciones en temporada escolar se deben efectuar al menos un mes antes, 

y en el mes de mayo inicia el periodo de reservaciones para la temporada vacacional, es 

decir, para los meses julio, agosto y septiembre.   

 

Brocks (2008) manifiesta que esta maravillosa realidad, además, se complementa de 

recursos de apoyo, los cuales permiten que la visita sea más satisfactoria.  

 

En primer lugar se cuenta con el “Museito sobre Ruedas”, el cual es un vehículo que 

en su interior cuenta con todos los materiales para realizar exhibiciones y actividades 

concretas relacionadas con la Biología y la Física. Y su exterior se adapta para realizar 

talleres didácticos con los niños (Museo de los Niños de Caracas y Pfizer, s/f). 

 

De segundo pero no menos importante, Brocks señala a los “amigos – guías”, los 

cuales aportan y facilitan el recorrido al visitante. Son jóvenes que cuentan con un nivel de 

instrucción preuniversitaria y son instruidos para llegar a tener la capacidad de facilitarles 

el aprendizaje a los usuarios.  
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Por otro lado Cañizales Andrade hace mención a las unidades de apoyo, que por se 

cuenta con las de tipo demostrativo, estas se encuentran en las diferentes áreas del museo y 

tienen una duración que oscila entre 10 y 30 minutos.  

 

Otro recurso es la ruta de exploración, la cual congrega varias exhibiciones 

relacionadas con un mismo tema que puede ser en ese momento de interés para el o los 

visitantes (Museo de los Niños de Caracas B, s/f). 

 

Según la guía de Cañizales de Andrade, dice que se cuenta con las dramatizaciones 

y juegos simbólicos, esto se refiere a la puesta en escena de obras de teatro breves y títeres 

relacionándolo con las exhibiciones representativas del museo.  

 

Por último, el mismo autor nos reseña el recurso de las “publicaciones”, en las 

cuales se trabaja con materiales como: folletos, trípticos, dícticos, libros, etc.” 

 

1.5.3 Áreas del museo 

1.5.3.1 Área física 

 

Según el texto de El Museo de los Niños de Caracas, el museo ostenta casi 500 

exhibiciones y experiencias participativas en el edificio principal, el cual se distribuye en 

cuatro pisos y alberga las áreas de bilogía, comunicación, ecología, física y arte, 

distribuidas en un espacio de 4700m².  

 

Por otro lado, hablando con Sánchez me explica que el edificio contiene 350m², en 

lo que algún día fueron áreas temporales, pero que ahora pertenecen a exposiciones 

permanentes.  
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Y por último, “Un edificio anexo [de tres pisos] alberga La conquista de espacio en 

2800 m², para transmitir a los visitantes temas de astronomía y Astronáutica.” Para lograr 

un área de 7850m² en total (Museo de los Niños de Caracas, s/f, p.68). 

 

Según el libros del Museo de los Niños de Caracas, se intentó eliminar las paredes y 

usar el recurso de la cámara oscura. Por otro lado, “se dejaron al descubierto secciones de la 

estructura: tubos, conductos, sistemas y servicios, para fomentar la curiosidad y estimular la 

fantasía” (p.25). 

 

El mismo libro nos muestra que para desarrollar el diseño de las instalaciones se 

tomó mucha importancia la seguridad física, y “se consideraron las características y 

necesidades de los visitantes, incluyendo las de aquellos que requieren sillas de ruedas u 

otras ayudas para su desplazamiento” (p.25). 

 

1.5.3.2 Exhibiciones y exposiciones 

 

Según Andrade el museo ofrece diferentes exhibiciones, las cuales se dividen en 

contemplativas, manipulativas, de inmersión e interactivas. 

 

Todas las exhibiciones y exposiciones del museo van acorde con las áreas temáticas 

del mismo, las cuales son ecología, biología, comunicación, física, arte y la conquista del 

espacio (Museo de los Niños de Caracas, s/f). 

 

En el área de ecología, se muestra las relaciones existentes entre los seres vivos y el 

ambiente que los rodea, es aquí y fundamentándose en la pagina web oficial del  Museo de 

los Niños de Caracas, se dice que se exhiben exposiciones relacionadas al: planeta tierra, 

los recursos naturales, el agua, los animales, las plantas, la siembra, el mundo marino, el 

reciclaje, la contaminación y los incendios. En esta área, tenemos “protege tu ambiente, en 

el área de reciclaje hazlo tu, viajando a un país maravilloso que son los temas centrales que 

componen el área” (Sánchez, comunicación personal, 23 de julio de 2009). 
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En el área de biología, se busca responder las curiosidades que retumban en los 

cerebros de los niños, tales como: conocer de dónde venimos, de dónde provienen las 

plantas y los animales, etc. En este espacio se tocan elementos tales como: “la célula, el 

esqueleto, el cerebro, la reproducción, los dientes, la respiración, el cuerpo humano, la 

salud y la nutrición, la genética y las drogas” (Museo de los Niños de Caracas B, S/F, S/P).  

 

En el área de comunicación se muestra el acto de comunicarse, cómo hacerlo y la 

necesidad que significa para un ser humano este acto, en esta plaza se toca: “lenguaje, 

tecnología de otras épocas, color, fotografía, cine, televisión, retroalimentación, 

telecomunicaciones y computación” (Museo de los Niños de Caracas B, s/f, s/p).  

 

Según la segunda publicación del museo de los Niños de Caracas, en el área de 

física se muestra los conceptos, principios y leyes de la física. Toca elementos de la luz y el 

color, sonido, percepción, mecánica, electricidad y petróleo.  

 

La misma fuente nos señala que el área de arte se ubicaba en la sala temporal, pero 

hoy en día esta se volvió fija y se llama una gran caja de colores, inmersas en ella se 

encuentran tres exposiciones: mundo de colores, área de juegos y el área del taller. 

 

Por último tenemos el área, o mejor dicho el edificio de la conquista del espacio, en 

donde se puede deslumbrar la constitución y evolución del Universo, los viajes espaciales, 

la caminata en la luna, etc. Según la segunda publicación del Museo de los Niños de 

Caracas en esta se pueden observar elementos relacionados con: el origen del universo, el 

sistema solar, la gravedad, los telescopios, los trasbordadores espaciales, satélites 

artificiales y carreras espaciales. 
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1.5.4 Usuarios del museo 

 

 El museo tomó como población a los niños entre 6 y 14 años de edad, esto 

básicamente porque eran los perjudicados ante la falta dentro del país de academias 

infantiles donde los niños pudieran formarse e indagar mediante la diversión sobre arte, 

ciencia, tecnología, etc.  

 

 Sin embargo, se está realizando un área que contengan exhibiciones creadas 

especialmente para niños más pequeños, los cuales se encuentran en la educación inicial 

(Sánchez, comunicación personal, 23 de julio de 2009). 

 

 A partir de esto, y basándonos en la misma fuente, se buscó establecer un 

programa educativo se basara en “las teorías del desarrollo cognoscitivo propuestas por 

Jean Piaget, centradas en el dinamismo de la actividad intelectual y de las estructuras 

psicológicas que caracterizan a los niños en las diferentes etapas de su desarrollo” (Hein, 

1995; cp. Museo de los niños de caracas, s/f, p.48).  
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CAPITULO II 

MARCO CONCEPTUAL 
 

2.1 Concepción de aplicación multimedia 

 

Etimológicamente multimedia se refiere a muchos medios, es una definición que no 

aclara detalladamente, pero da una idea generalizada de lo que representa. El significado va 

a depender del punto de vista que tengamos, si es una perspectiva empresarial, informática,  

sobre la pluralidad mediática, etc. Ahora, lo que se toma a consideración es que para una 

aplicación, el sistema multimedia es un integrador de lenguajes, bien sean: sonidos, 

imágenes, videos, animaciones, gráficos, etc. (Castro, Colmenar, Losada y Peire, 2002). 

 

Es interesante la mirada que le da cada individuo al concepto de multimedia, por 

ejemplo: Negroponte, en su libro El mundo digital publicado en 1995, se refiere a ella 

como una simple mezcla de bits, los cuales pueden juntarse, usarse y aprovecharse 

nuevamente juntos o separados. 

 

El diseñador de cada multimedia tiene que aprovechar el medio y saberlo manejar, 

un texto lineal sería muy aburrido para los usuarios. Para esto, los diferentes espacios 

textuales son tratados como una unidad autónoma, la cual puede modificarse y tratarse por 

separado, a esto se le conoce con el nombre de hipertexto. Cada cuerpo textual debe ser 

activado por medio de los puntos de conexión, conocidos como NODOS, los cuales pueden 

ser tanto elementos como palabras claves. Mediante estos nodos los usuarios tienen la 

posibilidad de navegar de forma aleatoria por las partes del programa (Castro, Colmenar, 

Losada y Peire, 2002). 

 

Estos mismos autores sugieren en el libro Diseño y desarrollo multimedia Sistemas, 

imagen, sonido y video; que una persona en su vida cotidiana, al contar un hecho, lo hace 

de forma hipertextual, no tiene un orden específico y menciona aspectos anexos al relato 
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que ayudan a completar la idea global. Esto quiere decir que el concepto hipertexto no lo 

creamos sino que lo extrajimos del pensamiento humano y se lo adherimos al computador. 

A pesar de esto, hoy en día el término hipertexto nos queda pequeño, ya que no involucra 

material acopiado en cualquier medio, bien sea: sonido, texto, video, etc. Por ello se acuña 

el concepto de hipermedia, el cual se refiere a la recopilación de datos de cualquier 

naturaleza en bloques autónomos. 

 

Por último, Bianchini (2004) nos facilita su propia concepción de lo que para él es 

la hipermedia, la cual la define como “el resultado de la combinación del hipertexto y la 

multimedia” (p.1). 

 

2.2 Tipos de programas multimedia 

 

Existen varios tipos de programas multimedia, pero solo nos adentraremos en los de 

tipo educativo, los cuales están diseñados para servir como herramienta de aprendizaje, 

estos se subdividen en seis según la Enseñanza Asistida por Ordenador (EAO). En primer 

lugar, están los programas de ejercicios y prácticas, que se basan en ejercicios prácticos 

para ejercitar y reforzar la teoría. Por otro lado, tenemos a los programas de presentación y 

demostración, los cuales presentan la información como en un libro donde el usuario tiene 

el control de las interacciones y son complementadas con autoevaluaciones. Seguimos con 

los programas de simulación, que constan de diversas experiencias variables y hasta 

imposibles de realizar en otro espacio que no sea el computador. De cuarto tenemos los 

juegos didácticos, seguido por los sistemas expertos, los cuales se refieren a un sistema de 

inteligencia artificial que se apoyan cada vez que pueden en interfaces naturales. Y por 

último, tenemos a los programas de evaluación, que consisten en cuestionarios y elementos 

de autoevaluación (Castro, Colmenar, Losada y Peire, 2002). 
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2.3 Características de un desarrollo multimedia 
 

Según Gea y Gutiérrez (2002), el desarrollo de un sistema interactivo viene dado 

por la intervención de tres elementos: “el usuario, que posee la capacidad de elección y 

actuación, la computadora, que ofrece un programa y mecanismos para su acceso, y el 

diseñador, el encargado de anticipar las posibles acciones del usuario y codificarlas en el 

programa” (p.4). 

 

Para Manchón (2002) también se ven afectados principalmente por tres factores, 

que si no se encuentran presentes en la aplicación, esta se derrumbaría. En primer lugar, 

encontramos la usabilidad, que aunque contiene un origen latino, en el contexto que se usa 

es comparable con el termino usability en inglés; lo cual en castellano se estaría refiriendo a 

su capacidad de uso.  

 

El mismo autor se refiere a la usabilidad como, a lo fácil de usar que puede llegar a 

ser una aplicación o cualquier otro sistema que requiere de la interacción del usuario.  

 

Según la Organización Internacional para la Estandarización, citada por el propio 

Manchón "La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, 

aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones específicas de uso" (¶6).  

 

El Profesor Fernando Nuñez Noda (2009) nombra varios aspectos que se deben 

tomar en cuenta para obtener una buena usabilidad. Entre estos elementos menciona, la 

ubicación y anticipación y expresa que un sitio web debe orientar al usuario, decirle dónde 

se encuentra y adónde puede ir.  

 

Otros de los factores que menciona Nuñez (2009) es la identidad visual, que permite 

al usuario reconocer, e identificar por medio de un logo y una personalidad en dónde se 

encuentra y qué es.  
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Así mismo, Machón expresa que la usabilidad se basa en tres principios básicos; el 

primero es la facilidad de aprendizaje, la cual depende directamente de los usuarios nuevos 

y la facilidad que tengan estos para tener una interacción eficaz. En segundo lugar, se 

encuentra la flexibilidad, que se refiere a la multiplicidad de opciones que le proporciona el 

sistema al usuario para hacer una determinada función, los usuarios quieren tener el control 

y decidir a dónde ir “control significa que la navegación la decide el humano y no el 

sistema…” (Nuñez, 2009, p.78). Y por último Machón nombra la robustez; es decir, la 

cantidad de facilidades que le da la aplicación al usuario para que este pueda  cumplir 

cabalmente sus finalidades.  

 

Las personas catalogan si un programa es usable cuando hay pocos pasos para hacer 

cierta tarea, cuando el tiempo que corre entre ellas es corto y si las acciones que escoge el 

usuario se relacionan con lo que el desea hacer (Lacalle, 2008). 

 

Otro de los aspectos que menciona Nuñez (2009) es la consistencia, la cual se 

refiere a que los elementos que aparezcan en el sitio web deben estar estandarizados, ser 

siempre los mismos para que el usuario no se confunda.  

 

El mismo autor expresa que al tener mayor usabilidad en un programa, se podrá 

observar un incremento en los usuarios por la mejora en la calidad total, y una gran 

disminución de los gastos en producción y pérdida de tiempo.  

 

Por otro lado, Morales (1999) dice que se debe tomar en cuenta la funcionalidad de 

un producto, que se refiere a los mecanismos que contiene cierta aplicación, que hace que 

el objeto realice cierta función, es lo que hace que corra el programa, y se comporte de 

cierta manera.  

 

También se debe tomar en cuenta el tiempo de carga y de descarga, ya que si son 

archivos muy pesados y no se tiene la plataforma para bajarlo rápidamente, desestimulará al 

usuario con respecto al sitio web (Nuñez, 2009). 
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Por lo tanto, Lacalle (2008) indica que un programa puede tener una función 

excelente, pero si no es usada por los usuarios, simplemente no vale nada. 

 

Por último se debe tomar la estética del producto, pero sin dejar a un lado la 

usabilidad del mismo. Por ejemplo, es más estético colocar los textos con un bajo número 

de contraste en relación a su fondo, pero esto va a estorbar la lectura de los textos por parte 

de los usuarios. Otro ejemplo es que a los usuarios le llama la atención los colores muy 

llamativos, pero estos no son usables ya que hace que los usuarios no se interesen por los 

banners (Factoría de Internet S.L., 2009). 

 

La misma Factoría de Internet S.L. expresa que con la simetría de los elementos 

dentro de la aplicación ocurre algo similar ya que “Las leyes de la proximidad y la 

semejanza de la Gestalt (entre otras) actúan para que percibamos áreas y contenidos 

próximos y parecidos como relacionados o unidos” (¶9). Así que va a depender de mi 

objetivo como diseñador y promotor del producto. Por lo tanto un producto puede ser muy 

estético, pero tener una usabilidad nula. Por lo que debemos adecuar nuestro producto a las 

necesidades del usuario, y tener un equilibrio entre la usabilidad, funcionalidad y estética. 

 

Ya tocamos los tres elementos principales que se deben tomar en cuenta a la hora de 

realizar una aplicación; usabilidad, funcionalidad y estética. Pero no debemos dejar a un 

lado otros elementos.  

 

Por ejemplo, los participantes del sistema interactivo están relacionados a través de 

la interfaz, la cual se refiere, según la Real Academia Española a la “conexión física y 

funcional entre dos aparatos o sistemas independientes” es de gran importancia tener una 

apropiada interfaz, sino podría significar un obstáculo para el usuario (Castro, Colmenar, 

Losada y Peire, 2002). 
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Según Guillén (1997) el diseño de la interfaz puede significar el “… conseguir que 

el receptor mantenga una actitud continua de expectación ante la aplicación…” (p.50). Es 

decir, ayudaría a mantener la atención del usuario en el programa.  

 

Para poder mantener la atención del usuario la aplicación debería sea capaz de crear 

un feedback con el operador, bien sea por tomas de decisiones, respuestas, etc. (Castro, 

Colmenar, Losada y Peire, 2002). 

 

Guillén (1997) dice que básicamente, no se debe dejar al usuario sin intervenir en la 

aplicación durante tiempos excesivamente prolongados, ya que se aburrirían y simplemente 

dejarían de usar el  sistema.  

 

El mismo autor da la recomendación de que “… cada vez que se entra en un proceso 

no interactivo se desperdicia la potencialidad del medio…” (p.34) y aumenta la 

probabilidad de fracaso. 

 

Esa interactividad va a depender a su vez de la velocidad de la aplicación, para ello, 

debe existir un equilibrio entre la calidad de los elementos expuestos y la velocidad que 

contiene el sistema interactivo, ya que si el programa es muy bueno pero tarda mucho, es 

muy probable que el usuario se aburra y lo abandone. Para contrarrestar el tiempo de 

búsqueda por parte de un usuario, la aplicación debería estar lo suficientemente dividida y 

ordenada, como para encontrar la información precisa rápidamente y tener un diseño de 

navegación flexible, cómodo y controlado, de manera que el usuario pueda elegir a donde ir 

sin perderse (Castro, Colmenar, Losada y Peire, 2002).  

 

Es por esto que Guillén (1997) nos aclara que “… si una información es de difícil 

acceso es como si se hubiese perdido” (p.41). 

 

El mismo autor expresa que la idea de un sistema operativo bueno es crear en el 

usuario la idea de libertad y que navega por la aplicación sin ningún parámetro 
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determinado, cuando en realidad está sumido dentro de un esquema preestablecido de 

nodos.  

 

Por otro lado un multimedia busca sincronizar la mayor cantidad de medios con el 

objetivo de hacer llegar el mensaje con mayor eficacia y a un mayor número de usuarios, 

sabiendo aprovechar correctamente los canales de información (Guillén, 1997). 

 

Como dicen  Brunel  y Chen en su libro Digital Multimedia perception and desing 

(2006), el objetivo del multimedia es mejorar la interacción humana con la computadora, 

aprovechando la multisensorialidad de los seres humanos y la capacidad por parte de la 

computadora de transmitir información tanto numérica y textual; como en video, gráficos, 

imágenes, etc. (traducción libre de la autora). 

 

Ahora bien, Guillén (1997) expone claramente que antes de hacer cualquier sistema 

interactivo, hay que tomar en cuenta que cualquier aplicación que se realice debería ser 

necesitada, porque sino el usuario simplemente no se interesará ni siquiera en establecer un 

vínculo con ellas, y todo el trabajo se perdería. 

 

2.4 Diseño de interfases 
 

En la  guía para el desarrollo de sitios web  que realizó el gobierno de chile en el 

año 2008, dice que la interfaz de una aplicación interactiva, se refiere a todos aquellos 

componentes que están pensados para proveer al usuario de ciertas acciones.  Es por ello 

que todos los elementos deben estar capacitados para dar acceso a los datos de una manera 

rápida y sencilla, evitando los obstáculos innecesarios. 

 

Para lograr una interfaz efectiva es necesario conocer el público a quién suponemos 

que irá dirigida la aplicación, y de esta manera se pueda crear un producto que a la 

audiencia le parezca atractiva, útil y fácil de usar (Gobierno de Chile, 2008). 
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Veamos ahora una serie de aspectos a tomar en cuenta al momento de diseñar una 

interfaz gráfica para una aplicación interactiva. 

Ben Shneiderman (1998) expresa, en primer lugar, que se debería tomar en cuenta la 

coherencia de la aplicación; es decir, la terminología de los íconos, menús, pantallas de 

ayuda y comandos consistentes deberían ser idénticas en todo momento. 

 

Así mismo, el uso de accesos directos ayuda a que el usuario frecuente reduzca el 

número de acciones que debe realizar, por lo que se optimizarían las operaciones y le daría 

mayor interacción.  

 

Por otro lado, el mismo autor nos aclara que es importante permitir un fácil 

retroceso de las acciones, esto alivia la ansiedad y alienta a la exploración de opciones 

desconocidas.  

 

Otro elemento que me genera una mayor interacción y por lo tanto una mejor 

interfaz, y Ben Shneiderman toma en cuenta son los comentarios informativos, los cuales 

podría ser una especie de respuesta (retroalimentación) ante una acción del usuario. 

 

La retroalimentación, también puede ser percibida con los diálogos que exponen la 

conclusión de una acción, esto podría significar un logro para el usuario (Ben 

Shneiderman, 1998, traducción libre de la autora). 

 

Por ultimo, pero no menos importante, Benjamín Roe (2004) expresa la necesidad 

de hacer componentes distinguibles y de fácil acceso, para que el usuario no se confunda 

y pueda localizar rápidamente el elemento que desea accionar. 

 

Muchos de los objetos que vemos representados en la computadora son 

descripciones metafóricas de los elementos reales; por ejemplo, la papelera en el escritorio 

de Windows (Bianchini, 2002). 

 

Please purchase PDFcamp Printer on http://www.verypdf.com/ to remove this watermark.

http://www.verypdf.com/


21 
 

El mismo autor nos aclara que anteriormente se usaban comandos como elementos 

de interfaz, hoy en día no se utiliza debido a: la utilidad práctica y la comunicacional; la 

primera se refiere a que el usuario entienda un contexto desconocido mediante el 

conocimiento que se tiene en el mundo real; por ejemplo, la papelera sirve para desechar 

los desperdicios, por lo tanto el usuario intuye que debe meter allí los elementos que no 

necesitará más. Por otro lado la utilidad comunicacional, tiene que ver con que poco a poco 

estas metáforas se van transformando en parte del lenguaje natural de los usuarios.  

 

2.5 Concepción de una visita virtual 
 

En primer lugar, tendríamos que definir lo que es visita, que según la real academia 

española, se refiere a la acción de visitar, lo cual es acudir con frecuencia a un lugar con 

objeto determinado. En cuanto a lo virtual, la real academia española lo define como 

aquello que tiene existencia aparente y no real. 

 

Ahora bien, “La palabra virtual proviene de la palabra virtus, que significa fuerza, 

energía, impulso inicial (…) lo virtual, pues, no es ni irreal ni potencial: lo virtual está en el 

orden de lo real” (Quéau, trans.1995, p. 27). 

 

Además, no es algo nuevo, autores que estudian la filosofía y ciencias humanas, 

expresan que el ser humano vive en la virtualidad desde que nace, vivimos no solo de los 

hechos, sino también de lo imaginario “porque no sólo morimos sino que también sabemos 

que vamos a morir” (Marín, s/f, ¶ 27). 

 

Para determinar qué es entonces una visita virtual, debemos aclarar que muchos 

autores ven a esta como un sinónimo de las panorámicas, pero la diferencia radica en que 

uno contiene al otro. Según Estudio Luigi (s/f) las panorámicas son una serie de fotografías 

unidas entre sí que dan la sensación de ser una sola y permiten al usuario desplazarse de 

forma horizontal o en cualquier dirección; es decir, vertical y horizontal. En cambio la 
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visita virtual es una serie de panorámicas entrelazadas, bien sea por la propia panorámica o 

por un menú.  

 

Por lo tanto, una visita virtual se refiere a un área en donde los usuarios pueden 

navegar con libertad por los espacios presentados en el programa, mediante panorámicas de 

360 grados, las cuales se relacionan entre sí, y estas crean en el espectador la impresión de 

estar realmente en el sitio que se está representando (Vista virtual, s/f). 

 

La misma fuente aclara que dentro de la visita virtual, el visitante puede moverse de 

un lado a otro, para arriba y para abajo, acercarse y alejarse o cambiar de un nodo a otro. 

Cada nodo en sí mismo puede contener el enlace a varios nodos a la vez.  

 

2.6 Tipos de visitas virtuales 
 

Las visitas virtuales interactivas, se tratan de una serie de fotografías que son 

tratadas individualmente para corregirle cualquier imperfección, luego son acopladas por 

medio de un software para formar una sola foto panorámica. Estas tienen la facultad de 

moverse de un lado a otro y contener enlaces entre escenas o Hotspots, para unir los 

diferentes nodos. El tamaño de su presentación puede variar y ser desde pequeña hasta 

llegar a cubrir la pantalla completa (APB Internet, S/F). 

 

Con este método en dD multimedia se expresa que “convertimos las fotografías 

panorámicas en una experiencia inmersiva tridimensional, transportando al usuario a 

cualquier lugar con un simple clic de ratón” (¶ 2). Es decir, le permite al usuario 

transportarse a mundos virtuales que reflejan la realidad, con solo tener una computadora.  

 

El fin es mostrar y crear una idea a los usuarios sobre los espacios que se van a 

encontrar en el lugar real (APB Internet, S/F). 
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Existen diferentes tipos de panorámicas, y su uso va a depender de lo que vaya a 

hacer y con qué objeto. En primer lugar, tenemos la panorámica cilíndrica, la cual se 

presenta como una foto en donde el usuario puede desplazarse horizontalmente, bien sea a 

la derecha o a la izquierda. Por otro lado tenemos la panorámica esférica, que se presenta 

como una foto en donde el usuario puede desplazarse en cualquier dirección, vertical u 

horizontal; es decir, de derecha a izquierda o de arriba abajo. También se puede crear una 

panorámica parcial, que se refiere a una foto en donde el usuario puede desplazarse por un 

espacio limitado por un determinado campo de visión. Por ejemplo, 160º a nivel horizontal 

y 90º a nivel vertical. Y por último, está la vista 360º de los objetos, que aunque no sea una 

panorámica se presenta como una serie de fotos de un objeto cualquiera que gira 360º sobre 

su propio eje y se muestra en forma de una animación en stop motion (Doc studio, S/F, 

traducción libre de la autora). 

 

2.7 Métodos de desarrollo de la visita virtual 
 

En una publicación de Gabriel Porras (2007) expresa que toda aplicación interactiva 

contiene una técnica para llevarla a cabo, este mecanismo consta de cuatro pasos según: la 

planeación y análisis, el diseño, el desarrollo y la verificación y prueba de la aplicación. 

Cada una de las etapas influye en la siguiente, incluso la verificación puede dar pie a un 

replanteamiento, la mayoría de los casos se crean constantes modificaciones, a este proceso 

se le suele llamar etapa de mantenimiento. 

 

Ahora veamos en detalle cada una de las etapas. Según la publicación de una 

empresa llamada Zona Web Usa la primera fase, es exploratoria, se evalúan los objetivos, 

los usuarios, la justificación, el alcance que se quiere conseguir; aquí se presenta una 

propuesta inicial que promueva una posible solución, definiendo claramente el tema y 

contenido, el target, la manera y el medio por el que se va a transmitir.  

 

La misma fuente publica que al haber analizado y recopilado la información que se 

va a necesitar para la aplicación, se procede a realizar propuestas gráficas que cumplan con 
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todos los objetivos de usabilidad, utilidad y estética, se define el tipo de letra, los colores, 

las imágenes, etc. En esta misma fase, se generará un prototipo, que permitirá 

modificaciones y elementos que mejoren el producto.  

 

En la etapa de desarrollo, en primera instancia se hará un lanzamiento alfa, el cual 

tendrá toda la funcionalidad y se le permitirá al cliente evaluar y sugerir aspectos que 

optimicen el producto. Luego se hará el lanzamiento beta, que es una vista del producto 

finalizado. 

La última fase es la de verificación, aunque ya se ha ido trabajando con las pruebas, 

siempre el producto final debe pasar por una última revisión, que compruebe que la 

aplicación está trabajando de manera optima (Zona Web Usa, 2006, ¶ 30). 

 

2.8 Panorámicas 
 

2.8.1 Las fotos 

 

Una foto panorámica se puede lograr de varias formas, con una sola toma usando 

los instrumentos necesarios o realizando varias fotos consecutivas que luego serán 

trabajadas dentro de la computadora, este proceso es el más común y el que explicaremos a 

continuación (Amaliovilla, 2008). 

 

Primero que todo, Rodríguez (2008) sugiere que se debe decidir que elementos van 

a aparecer, para así poder ubicarse. La mejor forma de poder mantener la misma posición 

de la cámara es teniendo un trípode, ya que con este te aseguras que todas las fotos van a 

estar tomadas desde un mismo punto; es decir, que la cámara va a girar 360º sobre su 

propio eje.  

 

Esto va a permitir que las fotos puedan quedar en un mismo nivel horizontal, lo cual 

es muy importante, ya que si hay desviaciones se puede complicar todo a la hora de unir las 

fotografías (Emezeta, 2007). 
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Según Rodríguez uno de los grandes problemas que aparecen a la hora de hacer 

panorámicas de esta manera, es la variación de luz que hay entre foto y foto. Para reducir 

un poco esta conducta, es elemental cambiar la cámara al modo manual, e ir controlando la 

velocidad de obturación y la apertura del diafragma, para que en todas las fotos sean 

parecidas.  

 

Sin embargo, Emezeta (2007) sugiere que si no se tiene, una cámara con la 

posibilidad de cambiarlo a modo manual, también existe la posibilidad de cámaras digitales 

que aunque sean automáticas, tienen la posibilidad de ajustar para que en una secuencia de 

fotos contenga un mismo nivel de luz.  

 

Por otro lado Rodríguez señala que el balance a blanco también debería hacerse de 

manera manual, ya que las cámaras se basan en la temperatura de color de cada foto, y esto 

haría cambiar el estado de color entre toma y toma. 

 

En cuanto a la distancia focal, el mismo autor expresa que se debe tener cuidado con 

usar grandes angulares ya que tienden a distorsionar los extremos, por lo que se debería 

usar focales más largos para reducir este problema.  

 

Al tener todo listo, el fotógrafo debe ir sacando las tomas, rotando bien sea de 

izquierda a derecha o viceversa hasta tener los 360º. Es importante que partes de las fotos 

coincidan (Bedia, 2004). 

 

Esto quiere decir, que a la hora de tomar las fotos, se debiera dejar un espacio no 

menor de 10%, para que posteriormente el programa pueda solapar una foto con otra. No se 

tiene determinado el tamaño del espacio que se debe dejar; pero lo importante es que los 

elementos que se tomen como puntos coincidentes estén en ambas fotos (Rodríguez, 2008). 
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Teniendo en cuenta todo lo anterior, no debería haber problema, pero Rodríguez nos 

sugiere que siempre es importante realizar más de una sola foto, ya que la panorámica va a 

depender de las tomas que hayas hecho. 

 

2.8.2 Selección fotográfica 

 

Luego de haber tomado las fotos, se deberían descargar, hacer el proceso de 

selección para elegir las mejores fotos y colocar ordenadamente en una carpeta (Emezeta, 

2007). 

 

Según Bedia (2004) casi todas las cámaras le colocan un número predeterminado a 

las fotos, por lo que se deberían descargar a la computadora de manera ordenada. En el caso 

que las fotos no tengan una organización especifica, se le agregaría el paso de enumerar 

cada una de las tomas.  

 

2.8.3 En el software  

 

En primer lugar, debemos estudiar las fotos, y ver las diferencias en la luz. Es 

supremamente difícil que todas las fotos salgan con una misma intensidad de luz; pero esto 

se puede ajustar. Por ejemplo en PhotoShop uno se introduce en Image / Adjustments / 

Levels y allí uno retoca los niveles (Emezeta, 2007). 

 

La misma Emezeta (2007), enuncia que hay que tomar en cuenta que la calidad de 

una foto panorámica se denota en los empates de la misma, por lo que debemos eliminar 

dichos empates. Si es en PhotoShop utilizamos el eraser tool en brush y le bajamos el 

hardness, y eliminamos delicadamente las imperfecciones. Pero, este paso muchas veces es 

innecesario en otro software, ya que te lo hace de manera automática.   

 

Por otro lado Bedia (2004) expone que en programas especiales para realizar 

fotografías panorámicas, lo primero que debes hacer es importar las fotos que vas a usar en 
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la panorámica. Luego, debes indicar el tipo de panorámica que deseas y seleccionar el tipo 

de lente que has usado. Por último, tendrás que indicarle que realice el empalme de las 

fotos. Se debe tomar en cuenta el tamaño de la foto, ya que si es muy grande la calidad de 

la resolución aumentará y por consecuencia tardará más en realizar cada montaje. Por lo 

que se deberá usar previamente un programa de edición fotográfica como PhotoShop o 

Paint Shop Pro para reducir el tamaño.  

 

El mismo autor, nos sugiere que luego de haber terminado la obra, se podría guardar 

como formato JPG, crear una panorámica para una página web interactiva, colocarlo de 

salvapantallas, imprimirlo, etc. Todo va a depender del objetivo que nosotros tengamos con 

la panorámica.  
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CAPITULO III 

ANTECEDENTES 
 

3.1 Referencias de visitas virtuales 
 

Según Frank Baíz Quevedo (s/f), en una publicación realizada en Museos de 

Venezuela, el mundo virtual te acerca al espacio representado, pero te muestra una realidad 

distorsionada, definitivamente es una nueva experiencia. Un visita virtual, sería una 

representación de lo representado, una nueva y original manera de ver las obras mostradas 

en cualquier museo. 

 

La misma fuente expresa que desde el virtual library museum pages, dentro del 

servidor del ICOM, uno puede adentrarse al mundo virtual de cualquier museo del mundo, 

galerías de arte, museos de ciencia, etc. Claro está, entras en cualquier mundo virtual y casi 

siempre en el idioma oficial de cada país, sólo en museos muy conocidos se percibe las 

opciones en el idioma, colocando como segunda posibilidad el inglés. Cabe acotar que la 

lista de museos con posibilidad de visita alrededor del mundo es interminable, pero no 

todos contienen en su interior una visita virtual. 

 

También se consigue en la web, páginas que envuelven museos de cierto estilo, por 

ejemplo la Art Museum Network que abarca todos aquellos museos de arte en el mundo. 

También se encuentra la página de los museos del vaticano, este por sí mismo ya es una 

visita a lo que sería el vaticano, ya que muestra un mapa de la ciudad, y te muestra donde 

queda ubicado cada museo que se selecciona (Baíz, s/f). 

 

De acuerdo a las páginas Web que he visitado, de los museos que contienen hoy en 

día una visita virtual, aún no he visualizado ninguno que tenga videos y aplicaciones en 

hotspot dentro de las fotos panorámicas, casi todas se tratan de las fotos, bien sea de la 

obra, de las áreas del museo (tipo panorámica), o de ambas. Por ejemplo, el museo de la 
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Casa Natal de Cervantes, contiene las fotos panorámicas, un pequeño mapa para poder 

ubicarte en relación al resto del museo e información pertinente a lo que se está 

visualizando en ese instante. 

 

Hay otros museos que apenas cuentan con links que te llevan a ver una foto de las 

exhibiciones. Muchos de los museos que cuentan con una visita virtual, la contienen con 

este formato, tal es el caso del Museo de Louvre, Museo de Arte Romano o el Museo 

Marino en la isla de Margarita. Esta última contiene el mapa de ubicación como elemento 

adicional. 

 

Por otro lado, está el Museo Napoleónico de La Habana, el cual cuenta con una 

visita virtual basado en fotos panorámicas, que aunque no cuenta con los pequeños mapas 

para ubicar al usuario, sugiere la posibilidad de usar los hotspots para enlazar un punto de 

visión con otro; es decir, un visitante puede ir desde el vestíbulo de entrada al gran salón 

por medio de un hotspot. 

 

Las visitas virtuales han llegado a desarrollarse no solo en los museos, también se 

ven en hoteles, buques y hasta en cementerios, como es el caso de Pere –Lachaise uno de 

los más conocidos de todo el mundo. De este se puede realizar una visita con fotos 

panorámicas del entorno y vistas de las sepulturas.  

 

Otro ejemplo, que se toma en consideración, es el desarrollo de una visita virtual al 

museo de Ciencias de Caracas realizada como tesis en el año 2003 por el alumno Iván 

Perdomo,  la cual tomó como referencia el caso uruma, la tortuga gigante. Este aunque ha 

perdido un poco de vigencia, cumplió con sus objetivos en su momento, es una de las pocas 

visitas virtuales que se han realizado a museos de nuestro país. 
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 3.2  Nuevos elementos en el mercado 
 

A principios de este año 2009 el Museo del Prado y Google Earth realizaron un 

proyecto en donde se publican 14 obras de ilustres pintores de la historia.  Según un 

artículo publicado en El Nacional en enero de 2009, llamado Los detalles de grandes obras 

maestras al fin son visibles, aclara que para estas obras se tomaron 8.200 fotografías y que 

por medio de la tecnología de acercamiento de Google Earth estas pinturas se pueden 

observar mejor que con la simple percepción del ojo humano. El gran aporte de ese 

proyecto es poder llegar a observar una obra a nivel virtual con más detalle que en la 

realidad. 
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CAPITULO IV  

 MARCO METODOLÓGICO 
 

4.1 Planteamiento del problema 
 

 Se realizará una visita virtual interactiva al Museo de los Niños de Caracas, con el 

fin de promover la comunicación externa y facilitar un nuevo enlace entre los usuarios y el 

museo; además de promover las actividades y los distintos servicios que ofrece este centro.  

 

 El museo está geográficamente limitado, ya que la única manera de conocerlo es 

acudiendo a Parque Central, con este proyecto se establece  un acercamiento, y disminuye 

esa limitante. Aunque en ningún caso sustituye a nivel educacional, los conocimientos 

impartidos en el museo, ya que las experiencias del museo en su mayoría son vivenciales y 

tienen que ser llevadas a cabo dentro de él. 

 

 A partir de esta visita virtual se podrá realizar dinámicas interactivas, internas en el 

programa, que permitirá al usuario ver todos los salones, elementos, actividades y servicios 

que ofrece hoy en día el museo. Los usuarios podrán tener cierto control sobre la 

presentación del contenido, por lo que podrán elegir qué es lo que desean ver. 

 

La idea de la visita virtual es que el usuario perciba el espacio, con una vista 

totalmente natural y real, de manera que se cree la sensación de estar allí.  
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4.2 Objetivos 
 

4.2.1 Objetivo General 

 

Realizar una visita virtual interactiva al Museo de los Niños de Caracas 

 

4.2.2 Objetivos específicos 

 

Diseñar una interfaz de visita virtual en donde se incorporen elementos multimedia 

de forma interactiva alineados con el enfoque del Museo de los Niños de Caracas. 

 

Realizar un análisis de los elementos que generan la experiencia del museo para 

poder virtualizarlo. 

 

Estructurar los elementos que definen la visita virtual para transmitir de forma 

efectiva  los elementos escogidos del museo. 

 

Definir qué elementos multimedia son los adecuados para transmitir las 

experiencias del museo. 
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4.3 Justificación 
 

Es importante este proyecto para El Museo de los Niños de Caracas debido a que va 

ayudar a mejorar la interactividad en la comunicación entre la institución y los usuarios. 

Por lo que se va a tener un mayor conocimiento de todos los elementos y actividades que se 

realizan dentro del museo.  

 

El proyecto se va a realizar con las consideraciones técnicas necesarias para su 

distribución vía Internet. Esto quiere decir, que si en el futuro el Museo de los Niños de 

Caracas desea montarlo como una visita virtual en la world wide web podría hacerlo sin 

ningún problema técnico. 

 

 Esto proporcionaría a nivel educativo que los profesores, padres y representantes 

podrán crearse una idea de lo que van a encontrar en el museo y así programar el sistema 

educacional que impartirán a sus hijos o alumnos. Además se le proporciona a las escuelas 

una herramienta interactiva adicional a su educación regular. Y por último, pero no menos 

importante, usuarios de todas partes del país y hasta fuera de él, podrán visitar el museo de 

manera virtual. Esto gracias al internet, que se extiende con una rapidez asombrosa 

llegando a rincones del planeta inimaginables. 
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4.4 Delimitación 
 

El proyecto que se llevará a cabo será sobre el Museo de los Niños, el cual se 

encuentra ubicado en Parque Central, nivel Bolívar, frente al Paseo Vargas. La Candelaria, 

Caracas – Venezuela. 

 

Se realizará una visita virtual de El Museo de los Niños, en donde contarán con el 

apoyo de los empleados, directivos y de los niños, profesores, padres y representantes que 

asisten, han asistido o quisieran asistir a la institución.  

 

La visita virtual se integrará por segmentos, los cuales involucrará salas, secciones, 

actividades y elementos que son mostrados en el Museo. Se va a orientar a un estudio 

realizado en el presente, que tomará todos los elementos expuestos en la actualidad.  

 

En cuanto a las fotos panorámicas, van a tener un tamaño de 360° a nivel horizontal, 

esto le va a permitir al usuario girar, llegar al mismo punto donde comenzó y seguir 

girando. A nivel vertical sólo va a contar con 90°, esto va a limitar al usuario de ver 

aspectos en el techo o suelo del museo. 
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4.5 Público meta 
 

La visita virtual está dirigida básicamente al mismo público que va al Museo: niños 

entre 6 y 14 años de edad, docentes y padres; sin ninguna limitación geográfica.  
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4.6  Presupuesto 

 
4.6.1 Presupuesto general 

4.6.2  
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4.6.2 Presupuesto Detallado 

 

4.6.2.1 Honorarios 
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4.6.2.2 Gastos administrativos y de funcionamiento 

 

 
 

 4.6.2.3 Alimentación y transporte 

 

 
 

 4.6.2.4 Material virgen 
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 4.6.2.5 Preproducción, investigación y guión 

 

 
 

 4.6.2.6 Producción 
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4.6.2.7 Equipo 
 
 

 
 
 

6.2.8 Postproducción 
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4.7 Escogencia de la tecnología 
 

El programa que se escogió para realizar la visita virtual fue Flash ya que contiene 

diferentes ventajas, en primer lugar la ubicuidad del Flash Player, estándar de facto en la 

web.  

 

Por otro lado, el ambiente de autoría, Flash es amigable con los no programadores, 

sin sacrificar las posibilidades de interactividad. Lo cual es muy importante, ya que se 

puede lograr muy buen resultando sin depender sólo de la programación. 

 

También, la tecnología de compresión de video (Flash video), que está 

estrechamente integrada con el ambiente de autoría, por lo tanto las grabaciones realizadas 

son compatibles y tienen una alta calidad. 

 

Además, la documentación es abundante; es decir, se cuenta con una gran cantidad 

de  tutoriales que pueden ayudar a resolver inconvenientes en el momento de la realización 

de la visita virtual. 

 

A pesar de todas las ventajas que contiene Flash, se investigaron otras opciones, 

como Java FX y Silver Light, resultando ser lenguajes de programación. También se buscó, 

mas no se encontraron alternativas open source. 
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4.8 Diseño de la aplicación 
 

4.8.1 Mapa de navegación 

 

La visita como tal está constituida por siete (7) espacios, la entrada, el edificio 

principal, que a su vez tiene cuatro pisos; el edificio de la conquista del espacio, que se 

subdivide en tres pisos; la emoción de vivir sin drogas, una gran caja de colores, el 

buscador y la salida. 

 

El primer mapa de navegación es en relación a la ruta general que se irá a establecer 

por las panorámicas y los croquis. Se debe tener a consideración que cuando se introduce 

“EP” se estará refiriendo al edificio principal, y “CDE” al edificio de conquista del espacio. 

Como se podrá ver en la figura 1 las líneas determinan  las conexiones que hay entre un 

espacio y otro de forma general y en la figura 2 se muestra de forma gráfica y se especifica 

un poco más los enlaces que hay interno en cada espacio, se ven los vínculos generales 

marcados con color naranja y las uniones que hay internamente entre nodo y nodo 

expresadas con el color azul claro. 

 

 

 
 

Figura 1 - Enlaces generales 
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Figura 2 – Enlaces generales y específicos en planos 

 

A continuación, se va a desglosar de una manera esquemática lo que se presentó en 

la figura 2. Para recordar los espacios que vamos a visualizar, tenemos: el edificio principal 

piso 1 (ver figura 3), el cual está constituido por cinco nodos y dos enlaces que nos lleva a 

otros espacios, el piso 2 del mismo edificio (ver figura 4), el cual es el espacio que contiene 

más nodos y está constituido por trece nodos y tres enlaces externos, en cuanto al piso 3 

(ver figura 5) está constituido por siete nodos internos y cuatro vínculos externos, y el 

último piso de este edificio, el piso 4 (ver figura 6), está constituido por ocho nodos 

internos y dos enlaces que se dirigen hacia otros espacios del museo.  
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Figura 3 – Mapa de Navegación Piso 1 del Edificio Principal 

 

 

 

 

 
 

Figura 4 – Mapa de Navegación Piso 2 del Edificio Principal 
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Figura 5 – Mapa de Navegación Piso 3 del Edificio Principal 

 

 
 

Figura 6 – Mapa de Navegación Piso 4 del Edificio Principal 

 

Por otro lado tenemos El Edificio de la Conquista del Espacio, que está constituido 

por tres piso, el primero (ver figura 7) está conformado por cuatro nodos internos y dos 
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externos, el segundo piso (ver figura 8) está conformado por dos nodos internos y dos 

externos, y el tercer piso (ver figura 9) al igual que el segundo contiene dos nodos internos 

y dos externos.  

 
 

Figura 7 – Mapa de Navegación Piso 1 del Edificio Conquista del Espacio 

 

 
 

Figura 8 – Mapa de Navegación Piso 2 del Edificio Conquista del Espacio 

 

 
 

 

Figura 9 – Mapa de Navegación Piso 3 del Edificio Conquista del Espacio 
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Por último, podemos además encontrar dos áreas externas, por un lado tenemos La 

Emoción de Vivir Sin Drogas (ver figura 10) el cual está constituido por siete salas 

independientes y está constituido por nueve vínculos internos y por otro lado poseemos 

Una gran caja de colores (ver figura 11), que está constituida por siete enlaces internos. 

 

 
 

Figura 10 – Mapa de Navegación La Emoción de Vivir Sin Drogas 

 

 
 

Figura 11 – Mapa de Navegación Una gran caja de colores 
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Ya se ha observado los mapas de navegación de los nodos inmersos en cada área, 

ahora se vislumbrará el mapa de navegación en relación a los botones que se encuentran en 

el encabezado de la interfaz, la cual se explicará más adelante. Desde todos los puntos 

podré movilizarme al edificio principal, al edificio de conquista del espacio, a una gran caja 

de colores, a que bueno vivir… sin drogas, a la entrada, al espacio de búsqueda y a la 

salida; y a su vez podré regresar a ellos. Por otro lado, encontramos los pisos del edificio 

principal y los de la conquista del espacio a los cuales se podrá ingresar por medio del 

botón del edificio en cuestión, los pisos se conectarán entre sí y aparte tendrán vínculos con 

todos los demás espacios excepto los pisos del otro edificio. Por ejemplo, yo desde el tercer 

piso del edificio conquista del espacio no puedo ir al tercer piso del edificio principal, para 

ello tengo que entrar primero al edificio principal para luego ir al tercer piso del mismo 

(Ver figura 12). 

 

 
 

Figura 12 – Enlaces entre nodos de observación por medio de los botones 
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4.8.2 Diseño de interfaz 

 

Se quiere realizar una visita virtual, que contenga fotos panorámicas 360° de forma 

horizontal. Internas en ella se irán a encontrar algunos de los elementos resaltados por 

medio de una luz resplandeciente que se encenderá y apagará de manera constante para 

llamar la atención del usuario, básicamente estos van a hacer los Hotspots, a su vez se 

encontraran pequeñas dianas que serán los enlaces con otros nodos dentro del museo. 

Elementos estos tomados de los videojuegos en primera persona. 

 

Al basarnos en la teoría, y sobre todo en el aspecto de la usabilidad, se llegó a la 

conclusión que el diseño no deberá estar compuesto por una banda de titulo ya que nos 

quitaría mucho espacio, en cambio se colocaría una especie de banda en donde se podría 

ubicar el logo de la institución, y ciertos botones que ayudarán al usuario dentro de la visita.  

 

En este encabezado es donde se encuentra el logotipo del Museo de los Niños de 

Caracas, ubicado estratégicamente del lado superior izquierdo, ya que según la teoría 

expuesta es el lugar donde los usuarios tienden a ver primero.   

 

La visita virtual estará conformada por un área de encabezado, donde se ubicaran 

los botones que identifican todas las áreas del museo donde podemos ir, sin ningún rumbo 

definido, lo que le proporciona al visitante autonomía y control de su desplazamiento 

dentro de la visita virtual. 

 

También contiene una banda negra en donde aparecerá el lugar en donde nos 

encontramos, eso le proporcionará al usuario su ubicación. Esto se encuentra seguida por 

una banda gris claro, para ubicar los botones de los pisos cuando el visitante se encuentre 

en el edificio principal o en el edificio de la conquista del espacio.  

 

El área de la visita también estará conformada por la foto panorámica, el espacio 

destinado para los videos  y la información que puedan complementar lo seleccionado en  
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la foto. Y por último tendremos el área para el croquis, el cual proporcionará la ubicación al 

visitante dentro de un espacio específico; por ejemplo, nos podría situar  en algún punto 

dentro del espacio de la emoción de vivir sin drogas (ver Figura 13). 

 

 
 

Figura 13 – Diagramado general de la interfaz de la visita virtual 

 

4.8.3 Diseño gráfico 

 

Los botones que se presentaran se referirán al edificio central, la conquista del 

espacio, los pisos que contendrá cada uno de los edificios, lo bueno de vivir… sin drogas, 

una gran caja de colores, salida, tienda y buscador.  

 

 ARTE – UNA GRAN CAJA DE COLORES: Se  eligió un  creyón  para  

  identificar esta área ya que dentro de  ella los  niños  pueden  dibujar  y  

  pintar sus propias obras. El color azul claro de fondo, porque es un color que 

aunque proyecta vida por su tonalidad, es pacífico y relajante como cuando realizas 

dibujos, que te apartas del  contexto y te envuelves en tu mundo para plasmarlo en una 

hoja, cartulina u otro material. 
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 BÚSQUEDA: se eligieron los binoculares para  este  ítem  ya  que  es un  

  instrumento óptico que permite ampliar la imagen de los objetos distantes 

que están siendo observados. Se escogió el color mostaza, básicamente para que contrastara 

con el azul de los binoculares y se diferenciara de los demás íconos. 

 

 CONQUISTA DEL ESPACIO: Se tomó una nave  espacial como  objeto 

  simbólico que alude directamente a la conquista del espacio. El fondo es  

  un azul marino, tratando de simular el color del espacio, el cual no es 

absolutamente negro. 

 

     LO BUENO DE VIVIR… SIN DROGAS: La imagen es muy clara, y se 

  interpreta  como  una  prohibición  al  fumar. El  verde  se  eligió  porque  

  aparte que hace  resaltar el  rojo, se quiso asociar  con el ambiente, los 

arboles, las plantas, y demás objetos de la naturaleza que se caracteriza por el verde. 

 

    EDIFICIO PRINCIPAL: Una casa, se  identifica  rápidamente como un  

  home en internet, y es precisamente el primer piso de este edificio el que  

  se podrá ver al entrar, y el que se conecta directamente con más áreas que 

algún otro lugar. 

 

      

 SALIDA: Una puerta de salida, es sutil pero simbólico. 

 

  

 LA TIENDA: La imagen que se  observa en este  ícono, es  una  cesta de  

  compras. Se eligió el verde en la cesta y el morado de fondo para tenerun 

  contraste que resaltara el objeto de una forma precisa. 
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 LOGO DE LA INSTITUCIÓN: Aunque no se muestra como un botón se 

  muestra  en  todos  los  encabezados  junto a  los  botones,  ya  que  es  el  

  símbolo del Museo de los Niños de Caracas 

 

 PRIMER PISO: Este botón aparecerá tanto en el edificio principal como  

  en la  conquista del espacio  

 

 SEGUNDO PISO: mantiene la explicación dada para el primer piso. 

 

 TERCER PISO: mantiene la explicación dada para el primer piso. 

 

  CUARTO PISO: mantiene la explicación dada para el primer piso. Pero,  

  este  botón  solo  estará  presente  en  el  edificio  principal,  porque  la  

  conquista del espacio no cuenta con un cuarto piso. 

 

Cada uno de los pisos y áreas del museo estará caracterizado por un color;  La cual 

llevará el espacio del encabezado en donde se encontrarán los botones que vimos 

anteriormente. La conquista del espacio será azul marino y cada uno de los pisos tendrá un 

color especifico: azul oscuro para el piso uno, verde para el dos y rojo para el tres. En 

cuanto al edificio principal, estará caracterizado por el color azul turquesa y los pisos 

tendrán el mismo color para mantener una estética; es decir, azul oscuro para el piso uno, 

verde para el dos, rojo para el tres y morado para el cuatro. Lo bueno de vivir… sin drogas 

tendrá un color verde, una gran caja de colores se identificará con el color azul cielo, la 

entrada será color negro, el buscador color naranja,  la salida color rosado y la tienda de 

color morado.  

 

Por otro lado, para ayudar al entendimiento del usuario se colocaron los botones de 

una forma equidistante uno de otros y se busco la manera que todos los botones estuviesen 

en el mismo lugar siempre a pesar de que cambie el espacio donde se está la visita virtual; 
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es decir, el cambio se deberá al color del fondo. Esto ayudará en la consistencia de la visita, 

y para que el usuario no sienta que está perdido.  

 

También ayudará a la identificación del lugar donde se encuentra el visitante, el uso 

de  una banda negra para indicar el nombre del edificio, estructura o lugar en el que se halla 

en ese instante.  En cuanto a  conquista del espacio y edificio principal se desplegó una 

pequeña banda gris al lado de la negra para señalar los pisos y en qué piso nos encontramos 

en el momento, como se explicó en el diseño de la interfaz.  (Ver figura 14). 

 

 
 

Figura 14 – Encabezados 
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 También se diseñó la forma para que cada botón se le despliegue un pequeño 

anuncio cuando el mouse pasa por encima o hace “Roll on”, que informa  ¿a dónde iría? si 

presiona dicho ícono. Esto ayuda al entendimiento por parte de los usuarios de la visita 

virtual. 

 

 Por otro lado, se decidió que el diseño no debería tener elementos en los 

laterales ya que quitaría espacio que podría ser usado por la panorámica (Ver figura 15).  

 

 
 

Figura 15 - Ejemplo de panorámica 

 

Por la misma razón se decidió que los botones de ir hacia la derecha o izquierda de 

la panorámica se van a colocar sobre la foto, este botón está compuesto por dos capas; la 

primera, una capa blanca y sólida semitransparente que ayudará a resalta la segunda capa 

que será un muñeco que corre hacia la derecha o izquierda dependiendo del caso. Ese 

muñeco va a ser representado por un museíto; es decir, la figura característica del Museo de 

los niños de Caracas (ver figura 16). 

 

 
 

Figura 16 - Ejemplo de panorámica con los botones de ida a la derecha u izquierda 
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Para buscar una mayor interactividad con el público se tomó como referencia los 

video juegos; por ejemplo, Mario de Game Cube, las vidas u objetos especiales brillan para 

llamar la atención del jugador. Basándose en esto se va a crear un entorno de color amarillo 

brillante de luz parpadeante de manera que el visitante cuando lo vea le llame la atención 

cada exhibición que tiene alguna información desplegable (Ver figura 17) 

 

 
 

Figura 17 - Ejemplo de panorámica con los botones de ida a la derecha u izquierda y los 

objetos rodeados por luz resplandeciente 

 

El espacio de dicha información se va a mantener en el lado inferior izquierdo, en 

este van a aparecer los videos o la información pertinente al objeto que se haya 

seleccionado. Para mantener un equilibrio dentro de la visita, el color que se utiliza de 

fondo en esta área, coincide con el color característico del lugar donde nos encontramos, 

por ejemplo el de conquista del espacio es de color azul marino.  

 

El espacio de la información, para mantener la misma estética en que se lleva a cabo 

la visita virtual, va a contener un muñeco “museíto”. En la información de los nodos se 

visualiza solo el rostro de perfil de dicho muñeco, para la información de las exhibiciones 

se observa a un museíto de perfil señalando la explicación escrita, la cual va a estar tipiada 

en “Hobo Std”, ya que es una letra fácil de leer, pero con un toque curvo en sus líneas, que 

transmite menos rigidez a los visitantes (ver figura 18). 
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Figura 18 - Ejemplo de área de información de los nodos y exhibiciones 

 

En cuanto a los videos, no van a ocupar toda el área ya que se complementa con el 

titulo de la exhibición que estamos viendo y un museíto frontal que se apoya en el video 

como si fuese una pared. El titulo va estar de manera vertical, debido a que mantiene un 

equilibrio dentro del espacio de información. Los títulos van a ser escritos con una letra 

diferente ya que debe ser sencilla para que se entienda estando de lado, se escribirá en 

“Arial Rounded MT Bold” por ser una letra sin serif que se lee fácilmente en la pantalla de 

la computadora (ver figura 19).  

 

 
 

Figura 19 - Ejemplo de área de información de los videos 

 

 El color a utilizarse en la letra, tanto en los videos como en la información escrita, 

va a depender del fondo que se utilice en cada área; por lo tanto, los caracteres van a ser de 

color negro exceptuando en la conquista del espacio que van a ser de color blanco, ya que 
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el fondo es de un color oscuro (ver la figura 18), esto ayudará a la legibilidad de los 

contenidos. 

 

Por último tendremos en el área inferior derecha el croquis o mapa del lugar (ver 

figura 20), en donde se verán los diferentes puntos de enlace o nodos dentro del piso o lugar 

observado, a su vez cada nodo se activará en el momento en que se encuentre en él, esta 

activación estará representada por una cara de museíto que se ubicará en el lugar en donde 

se encuentra el visitante en ese instante. Además, mediante este croquis podré llegar 

instantáneamente a otro punto simbolizado dentro del área. 

 

 
 

Figura 20 - Ejemplo de croquis 

 

Así mismo se identificara con el nombre del lugar donde nos encontramos, y tendrá 

como detalle un “museíto” en algún lugar del recuadro (ver figura 21). 
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Figura 21 - Ejemplo de croquis con nombre y “museíto” 

 

A partir de la diagramación presentada anteriormente y basados en los elementos 

gráficos ya mostrados, se pretende realizar una interfaz que sea agradable al público, 

práctico y fácil de manejar (ver figura 22). 

 

 
Figura  22 – Diseño  general 
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Por otro lado, la entrada o inicio se realiza con una foto de fondo difusa para que no 

se pudiese ver algún detalle de los elementos que allí se encuentran, en otra capa se pone un 

sólido de color blanco semitransparente para que resalte el escrito que se coloque en la 

parte superior. En este enunciado se le da la bienvenida a los usuarios y se observa en la 

parte inferior derecha un botón de ingreso, que permitirá al visitante ver un video que crea 

la sensación de estar entrado al museo. Al llegar al modulo de información, se desprende un 

encabezado que muestra todas las áreas que podemos visitar en nuestro recorrido virtual y 

nos revela el significado de cada botón.  

 

Como la idea es acercarnos más a la realidad una vez que estamos dentro del museo 

no se podrá volver a entrar al menos que se salga primero. 

 

Para ello, se crea el espacio de la salida, la cual tiene la misma estética de la entrada, 

y expresa a los usuarios un agradecimiento por la su visita. Además, está constituido en su 

interior por dos botones, el de ingresar nuevamente al museo, y el de créditos, en donde se 

podrán apreciar  las personas o instituciones que hicieron posible la realización de esta 

visita. 

 

Por último, se trabajó en un buscador, donde el visitante podrá encontrar las 

diferentes exhibiciones que contienen video, es decir las más llamativas, resaltantes o 

principales exhibiciones que tiene cada área o piso del museo. 

 

Al presionar alguna exhibición de las que están  dentro del buscador, esta se 

vinculará directamente con el video de la exhibición junto con el mapa y la panorámica 

donde se encuentra dicho video. 
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4.9 Desarrollo 
 

4.9.1 Producción de recursos multimedia 

 

4.9.1.1 Textos 

 

El contenido que va a tener la visita virtual va a estar integrado por la información 

que recolectemos sobre los elementos que se muestren en el área de las fotos panorámicas. 

Esta información se va a recaudar por medio de anotaciones que se harán dentro del museo; 

es decir, directamente en la exposición, para que sea lo más fidedigno a lo que se podría 

encontrar el usuario en la vida real. Además se tendrá como respaldo la información 

publicada en la página web, dípticos, trípticos del Museo de los Niños de Caracas. Y por 

último pero no menos importante se realizarán entrevistas a directivos, amigos guías y 

visitantes del museo para que cada uno según su punto de vista pueda relatarnos y 

ampliarnos la información.  

 

¿Cuándo y cómo se recolectará? Esto se realizará por medio de una grabadora 

digital, será dividido y organizado por edificio, piso y área de la exposición o exhibición a 

trabajar y serán almacenadas en carpetas individuales virtuales, para optimizar la búsqueda 

en el futuro. 

 

4.9.1.2 Fotos 

 

Uno de los procesos que nos llevará más tiempo, es precisamente la recolección de 

imágenes, ya que cada foto panorámica de 360°, requiere de una serie en tamaño regular, el 

número de fotos a tomar puede variar y va a depender principalmente del lente que se use. 

En este caso se hicieron cincuenta y ocho (58) panorámicas, cada panorámica tiene 

veinticuatro (24) fotos es decir se tomaron una cada 15° en el giro de 360°. 
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En primer lugar se deben realizar pruebas, con estas se puede saber si se van a 

necesitar luces para iluminar el lugar, también para establecer con que lente se van a tomar 

las fotos, con qué apertura del diafragma, a qué altura, y si van a ser tomadas horizontal o 

verticalmente. 

 

Para esta ocasión se decidió, después de una serie de pruebas, tomar las fotos de 

manera horizontal con un lente gran angular en 24 cada aproximadamente 15 grados, lo 

cual nos daría un total de 24 fotos por nodo.  La idea es agarrar todos o la mayor cantidad 

de objetos posibles en el espacio que tenemos disponible, el cual está limitado 

verticalmente.  

 

En cuanto a la apertura del diafragma, se definirá una por nodo, ya que la 

iluminación varía radicalmente entre nodo y nodo. Por otro lado, la altura también será 

definida en cada punto, para cuadrar los objetos distribuidos en el campo de visión, ahora 

bien, la idea es que no varíe radicalmente, para que la perspectiva se mantenga.  

 

Al terminar de tomar las fotografías, se realizó la fase de ensamblaje, la cual 

consiste en unir todas las fotos para que de la ilusión de ser una sola que abarque 360°. Esto 

se realizó en el programa Photoshop y se exportó con un tamaño de 3000px por 242px de 

altura, ya que se preestableció mediante pruebas en el espacio web, que el tamaño de la 

visión de la panorámica sería de 920 x 242.  

 

Al terminar el proceso de montaje, y ya en flash se importa la foto de 360°, se ubica 

el inicio de la foto en el primer frame, luego nos trasladamos al frame 240 y movemos la 

fotografía de manera que concuerde con el primer cuadro y no se observe un salto. 

 

Esto se realizó en cincuenta y seis del total de los nodos que se tenían 

preestablecidos. Pero se presentaron dos casos en la sala número cuatro (4) de “La Emoción 

de Vivir Sin Drogas”, ya que esa sala se caracteriza por ser un pasillo en donde solo un lado  
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tiene elementos visuales, de resto no tiene nada y están pintadas de negro, por lo que estaría 

demás hacer en este caso dos panorámicas 360°. Por lo que se decidió crear una 

panorámica que fuese desde la puerta hasta que se acabe dicha  exhibición y se une al otro 

nodo. Es decir, no va a rotar en 360°, sino que llega a un punto y se detiene. 

 

Cabe acotar que todas las panorámicas se convierten en movie clip para poder 

trabajar en el interior de estas. Luego se le colocaron los botones de adelante y atrás, 

simbolizados por la imagen de museíto.  

 

Más tarde se trabajó analizando cada panorámica o nodo y se determinaron los 

enlaces y las exhibiciones que deberían ser tomadas como referencia, bien sea para video o 

simplemente informacional. 

 

Al culminar se dio inicio a crear las dianas que unen nodo con nodo y ubicarlas 

dentro de la panorámica, así como también crear el contorno luminoso. El cual se realizó 

dibujando el contorno de la exhibición con una capa sólida, se le creó un efecto de blur de 

manera de que estuviese difuso, y una animación del alpha del blur, para que este 

apareciera y desapareciera y creara ese efecto titilante. Tanto las dianas como los contornos 

se convirtieron en botones y se vincularon con su respectivo contenido a desplegar. 

 

4.9.1.3 Videos 

 

Este proceso se va realizar después de que se hayan creado las panorámicas, ya que 

a partir de éstas se podrán definir cuáles serán los elementos que se deberán destacar con un 

video. Por esta razón  los videos están íntimamente relacionados con la lista de 

exhibiciones que se tomaron al analizar las panorámicas. 

 

Dichos videos van a estar caracterizados por ser muy cortos, se busca la manera de 

que el video pese lo menos posible, ya que está dirigido principalmente para ser montado 
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en la web, por lo que se aspira que sean videos entre cinco segundos y máximo un minuto 

para las exhibiciones grandes y que necesiten de mayor explicación. 

 

Para la mayoría de las exhibiciones presentadas en los videos se quiso mantener la 

realidad del amigo guía,  ya que cuando uno va al museo son ellos los que te explican las 

exhibiciones. En la mayoría de los videos aparece un amigo guía explicando de manera 

general la exhibición, lamentablemente, no todas las exhibiciones están explicadas a nivel 

visual por amigos guías, ya que teníamos una limitante que eran los niños que se 

encontraban visitando el museo en ese momento, que no permitían que la grabación fuese 

fructífera, digamos que tendríamos un promedio de mil quinientos (1.500) a dos mil (2.000) 

niños diariamente. A pesar de esto se pudo grabar el audio en un lugar más vacío, y con 

tomas de apoyo de la exhibición se logró la creación del video. 

 

Los videos se grabaron en 16:9 con la idea de cubrir mejor el espacio de la 

información, la cual tiende a ser alargada. Además, este formato abarca un mayor espacio 

en los elementos del museo.  

 

4.9.1.4 Mapas  

 

Basados en los croquis con los que contaba el museo se crearon los planos en 

vectores en el programa flash, en una capa independiente para que pudiese ser modificado 

en cualquier momento. 

 

En cuanto al croquis se crearon dianas que varían entre rojo y  blanco, cuando el 

mouse pasa por encima de estos se intercambian los colores lo que era rojo se coloca  

blanco y lo que era blanco se coloca rojo, se introdujo la cara de museíto en el lugar en 

donde se encuentre el visitante en ese momento.   

 

Además se introdujo alrededor del croquis museíto con el nombre del piso del lugar 

donde nos encontramos. 
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4.9.2 Preparación de la media 

 

4.9.2.1 Comprensión de imágenes 

 

Existen dos tipos de compresión la que es sin pérdida la cual es igual a la original, y 

la que es con pérdida la cual siempre va a recibir una degradación de la imagen. En este 

caso se va a realizar una compresión con perdida, porque se necesita la mejor calidad pero 

con el menor peso posible; para ello vamos a analizar algunas de las alternativas posibles 

para dicha compresión. 

 

El peso de la imagen depende mucho de los colores que este posea, puede ir desde 

dos colores; es decir, blanco y negro para el cual hace falta un bit para representar cada 

pixel, hasta millones de colores.  

 

En primer lugar tenemos el formato TIFF, el cual se usa con frecuencia sin 

comprensión y las mayorías de las cámaras te la dan como opción para guardarla en este 

formato. Es un formato muy bueno para editar. En mi caso usaré el original de la cámara, el 

formato NEF (RAW), el cual es un formato no estandarizado y que entra en 

funcionamiento solo con el software de la Nikon.  

 

El formato GIF (Graphic Interchange Format), es especial para imágenes con áreas 

de color uniforme y transparencias, en cambio fotografías no quedan bien ya que sólo 

almacena 256 colores por imagen. 

 

En cuando al formato PNG (Portable Network Graphics) es muy similar a GIF, es 

bueno para trabajar con imágenes con transparencias, pero además tiene la capacidad de 

trabajar con más de 256 colores y almacenar 16 millones de colores. 

 

En la actualidad se utiliza más GIF para la web porque los antiguos navegadores no 

soportan PNG. 
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El formato  JPG (Joint Photograph Experts Group) es el más elegido en las 

fotografía de la web, ya que da a un alto grado de compresión una buena calidad de la 

imagen. Lo que se debe evitar con este formato es precisamente la edición de las fotografía. 

 

Por lo expresado anteriormente, se tomaran las fotos en NEF y de allí se editaran 

para luego ser exportadas en JPG y así montarlas como panorámica de 360° en flash.  

 

En cuanto a los botones e imágenes (muñeco museíto), se exportaran en photoshop 

con el tamaño en el que se vaya a utilizar, debido a que no se pueden escalar las imágenes 

en flash, porque pierden su calidad original. 

 

A pesar que hay tanto archivos JPG como PNG, el formato final de la aplicación 

SWF de flash realiza una última compresión a JPG. 

 

4.9.2.2 Transcodificación de video 

 

Los videos se grabaron con una cámara Sony HDV en 16:9. Se buscó que las tomas 

fuesen estáticas; es decir, que no existiesen paneos, zoom in o zoom out, ni tild up o tild 

down, ya que el movimiento obligaría a subir la calidad final del video, y por consecuencia 

el peso del mismo.  

 

Al tener los elementos grabado se procedió a la digitalizaron en Premiere pro CS3, 

manteniéndose como un proyecto 16:9 o widescreen y como un formato NTSC. 

Posteriormente, ya editados los videos, se hicieron pruebas para determinar la mejor forma 

de exportar los videos y que fuesen compatibles con el Flash Encoder. Por ello se estipuló 

exportar como Quicktime con el códec H.264, en la mayor calidad posible. Luego se 

transformó en FLV por medio del programa Flash Encoder, fue con este programa que se 

realizo finalmente la compresión final, la cual consistió en realizar un “resize” y así 

transformar el tamaño a 360 X 240. En cuanto al video se utilizó el códec On2 Vp6, se se 

redujo el frame rate a 15 fps y el max data date a 512 kilobits por segundos. De esta manera 
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los videos alcanzaron una buena calidad con un peso apropiado para montarlo en una 

plataforma web.  

 

4.9.3 Integración y programación 

 

Se realizó un Print screen del navegador, se le restó el espacio de las barras de 

herramientas y navegación y se le agregó un margen u espacio de seguridad, dando como 

resultado 950 x 600. Este número sería el espacio total de la visita virtual. Por lo que 

estando en el programa flash se creó un nuevo proyecto en Action Script 2, con un espacio 

total de 950 X 600.  

 

Se determinó el index de la visita, y se importaron en el los encabezados, 

ubicándolos a cada uno en un frame diferente en el borde superior del espacio 

preestablecido. 

 

Posteriormente, se determinó qué espacios se necesitaban para cargar los elementos, 

en el caso de la entrada, la salida y el buscador requerirían un espacio total de 920 x 492, al 

cual se denominó “cargarFull”.   

 

En los demás espacios se crearon tres áreas bases en donde se pudiesen cargar los 

componentes de la visita. El área de la panorámica llamada “cargar foto”, que posee un 

tamaño de 920 x 242. El área de la información o videos, denominada “cargarInfo”, con un 

tamaño de 453 x 240. Y el espacio de los croquis, nombrada “cargarMapa” que contiene el 

mismo tamaño del área anterior. 

 

Cabe destacar que los espacios no tienen cargada la información en todo momento, 

a medida que un visitante oprima algún nodo u botón, todos los elementos serán cargados 

en el momento, esto se realiza con el objetivo de disminuir el peso total que se tiene cuando 

se está navegando. 
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Se tomó en cuenta que la visita virtual está realizada con la intención de montarla en 

un futuro en una plataforma web. Por esta razón se creó para cada video e imagen un 

“preloader” genérico. Este preloader quiere decir, que cada vez que el usuario presiona un 

nodo va a  aparecer una imagen en donde muestra cuanto tiempo falta para que se cargue 

dicho elemento, así el usuario sabrá cuánto debe esperar. 

 

Cada componente de la visita, fue trabajada de manera independiente. Por un lado 

las panorámicas, a las cuales se les creó la función de ir al lado derecho y al lado izquierdo. 

También se le implantó botones con la imagen de pequeñas dianas, que conectarían al 

usuario con otras panorámicas; y la luz resplandeciente en cada exhibición que tuviese 

algún elemento desplegable. 

 

Por otro lado se trabajó el área de información, dentro de esta podría desplegarse 

información de algún nodo o exhibición, o algún video. Los videos fueron importados 

como Flash Video, y ubicados del lado derecho del espacio informacional. 

 

Por último, se realizó el espacio del croquis, en donde se ubicaron botones en forma 

de diana en los lugares correspondientes a cada uno de los nodos del área. Cada diana 

vincularía al usuario con otra panorámica e información. Para ubicar al usuario, se creó un 

rostro de museíto que por medio del “root” y una variable llamada “actualizarPos”, se 

situaría en el nodo en donde se encuentra el visitante. 
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4.10 Pruebas 
 

4.10.1 Pruebas de funcionalidad e integridad 

 

Se hicieron pruebas de funcionalidad e integridad del sistema, para ello se verificó 

nodo por nodo; es decir, se tomaron en cuenta los nodos integrados dentro de la panorámica 

y los mapas, los  botones que se pueden percibir en los encabezados y aquellos enlaces que 

se encuentran en el buscador. 

 

Esto se realizó con el fin de tener todos los vínculos dentro de la visita virtual de 

manera adecuada y que toda la información que se pueda abrir a partir de estas conexiones 

se pueda visualizar de forma correcta y completa. 

 

4.10.2 Pruebas de usabilidad 

 

En primer lugar fue evaluado por un grupo especializado de la compañía 

“Artimagen Digital”, los cuales aprobaron el nivel de usabilidad que contenía la visita 

virtual, ya que tiene un buen uso del espacio, una buena distribución de la información, y 

cumple correctamente con las expectativas. 

 

Más tarde se tomó a un grupo de 20 niños de diferentes niveles socioeconómicos y 

de distintas edades comprendidas entre 6 y 14 años. El 80% de los infantes, habían acudido 

al menos una vez al Museo de los Niños de Caracas, mientras que el resto nunca había 

asistido. 

 

A cada niño de forma individual, se le pidió que por un periodo de diez (10) 

minutos explorar y navegar de manera autónoma el Museo de los Niños de Caracas a nivel 

virtual. 
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Al realizar la prueba, dio como resultado que un 65 % de la muestra tuvo conflictos 

con la interacción que se presentaba al terminar el video de entrada, ya que el encabezado 

interno en la representación, no constituía un medio para comenzar la navegación. Después 

de superar de manera individual este conflicto, la interactividad libre y precisa estaba 

presente en un 100% de los usuarios.  

 

Al tener estos resultados, y contando con el tiempo suficiente, se buscó solventar el 

problema del final del video de la entrada, para que de esta forma ese número de individuos 

que no divisó en un primer momento la interfaz puediese distinguirlo fácilmente. 
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1.11  Análisis de los costos 

 
 Se mostrarán los gastos que se hicieron en relación al presupuesto, en 

muchos de los ítems colocados en él, no se hicieron gasto alguno, ya que fueron realizados 

sin ningún lucro a cambio. Y en el caso de los materiales que no ocasionaron gastos, se 

debe a que ya contaba con esa herramienta o simplemente se cobró por el uso del material. 

Sólo se dará el costo detallado de aquellos ítems que lo ameriten. 

 

4.11.1  Análisis de Costos Generales   
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4.11.2  Análisis de Costos Detallado 
 
 
 4.11.2.1 Alimentación, transporte y alojamiento 
 
 

 
 
 
 4.11.2.2 Material Virgen 
 
 

 
 
 
 4.11.2.3 Preproducción: investigación 
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 4.11.2.4 Producción 
 
 

 
 
 
 4. 11.2.5 Postproducción 
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CAPÍTULO V 

 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 
Conclusiones 

 

A partir de los resultados obtenidos durante todo el proceso del desarrollo de la 

visita virtual del Museo de los Niños de Caracas se puede exponer las siguientes 

conclusiones: 

 

Es determinante para el logro satisfactorio y efectivo de los objetivos de un proyecto 

de desarrollo de una visita virtual,  involucrar a los clientes, en mi caso el Museo de los 

Niños de Caracas, durante todas las etapas del mismo, ya que las observaciones dadas por 

ellos son las que dan los parámetros para el cumplimiento de sus expectativas. 

 

Esta visita virtual colabora en la ubicación dentro del Museo de los Niños de 

Caracas y a su vez La visita virtual sirve para que visiten el museo de forma virtual desde 

cualquier lugar del mundo; es decir, facilita su difusión, pues al ser incorporada a una 

plataforma tecnológica como internet, está expuesta y es accesible a millones de posibles 

observadores en cualquier parte del mundo.  

 

A pesar que se busca mostrar el museo los más parecido a lo real, las experiencias 

que allí se presentan son vivenciales, por lo que este proyecto también es un modo de 

incentivar a las personas a que visiten el Museo de los Niños de Caracas. 

 

Unos de los tesoros, que deja este producto es el alcance que pueda tener, ya que es 

posible que niños de pequeños pueblos, no tengan los recursos para viajar y visitar al 

Museo, pero es muy probable que en donde vivan posean algún tipo de conexión a internet, 

y puedan disfrutar del Museo de los Niños de manera virtual, que aunque la experiencia no 

es la misma, logra acercarse mucho a la realidad. 
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Photoshop es un software que quizás requiera mayor compromiso y tiempo por 

parte de ejecutante pero es preciso y fácil de usar. Excelente para el ensamblaje de las fotos 

al convertirlas en panorámicas.  

 

Flash es un software que apartando las ventajas que tocamos en la escogencia de la 

tecnología, permite levantar toda la información y los elementos necesarios de una manera 

eficiente, rápida y fácil, lo cual se adapta muy bien a las realizaciones de visitas virtuales. 

 

Recomendaciones 
  

Este es un proyecto que ha sido muy ambicioso para ser realizado por una sola 

persona, por lo que se recomienda  al llevar a cabo los videos, contar con un grupo de 

personas que puedan ayudar o asistirte, para que se pueda obtener una mejor iluminación y 

un excelente sonido.  

 

Además, tomar en cuenta el lugar, ya que se ha tenido que sacrificar elementos 

técnicos por el espacio donde se encuentra ubicado el museo.  

 

Es importante que la visita virtual no se deje de modificar, porque el museo es un 

espacio que continuamente se está poniendo al día y modernizándose; y por lo tanto, 

cambiando sus exhibiciones a nuevas experiencias. La idea es que la visita virtual cambie a 

medida que el museo lo haga, para que se mantenga actualizado. 

 

Como trabajo a futuro se le podría anexar subtítulos a los videos, tanto en español 

para que las personas con discapacidad auditiva puedan disfrutar de la visita, como en el 

idioma inglés, para que personas en el extranjero que no dominen el español puedan 

disfrutar de la experiencia. También se le podría incorporar un nuevo sistema de tercera 

dimensión (3D), que mediante you tube se podrían realizar, pero es necesario más tiempo y 

el recurso de dos (2) cámaras iguales para colocarlas a la distancia de los ojos humanos y 

grabar la experiencia. 
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ANEXOS 

 

Lista de exhibiciones presentadas en video 
 

1. Explorando el Planeta Marte 
2. El Telescopio 
3. El Radiotelescopio 
4. Gravedad 
5. Planetario 
a. Genesis: El Principio del Tiempo y del Espacio 
b. Más allá de Cielo: Un Viaje por la Galaxia 
c. Los Ciclos Celestes 
d. La Capa de Ozono 
e. El Micro Universo de los Genes 
f. Apolo 11 
6. MMU 
7. ¿Cómo Funciona un Cohete? 
8. ¿Cómo se Impulsa un Cohete? 
9. Transbordador Espacial 
10. Una Aventura en la Luna 
11. Saturno V 
12. Satélites Artificiales 
13. Agujero Negro 
14. Explorando el Sistema Solar 
15. Figuras Geométricas 
16. Mundo Azul 
17. Mundo Rojo 
18. Mundo Naranja 
19. Mundo Amarillo 
20. Mundo Verde 
21. Mundo Morado 
22. Entrada Libre a un Mundo de Sueños 
23. Sala de Taller 
24. Círculo Cromático 
25. Señales de Tránsito 
26. Video Interactivo Sobre las Drogas 
27. Drogas Antiguas, Mundo Moderno 
28. Consumo y Tráfico de las Drogas 
29. ¿Qué es la Droga? 
30. ¿Cómo Afectan al Cuerpo Humano? 
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31. Efectos 
32. Sinapsis 
33. Sistema Nervioso 
34. Cerebro Centro de Control 
35. Áreas del Cerebro 
36. ¿Cómo afectan las Drogas al Organismo? 
37. Aprende Jugando 
38. Completa la Historia 
39. El Micro Mundo 
40. El Macro Mundo 
41. La Vida te Ofrece 
42. Dime lo Que Piensas 
43. La Emoción de Vivir 
44. Show de Electricidad 
45. Escalera de Jacobo 
46. Electricidad y Transporte  
47. Generación 
48. Transmisión 
49. Distribución 
50. Consumo 
51. Energías Alternativas 
52. Fuerza Invisible 
53. Cinemateca 
54. Información 
55. Planeta Tierra 
56. Capa de Ozono 
57. Jugando a ser Amigo Guía 
58. Percepción 
59. Ventana Trapezoidal 
60. Bola Flotante 
61. Cuarto de Museito 
62. Rayo Silencioso 
63. Rivalidad Retinal 
64. Cubos Que Cambian 
65. Estereograma 
66. Imágenes de Humo 
67. Bórrale la Cara a tu Amigo 
68. Estudio de Grabación 
69. Tubo del Eco 
70. Membrana Vibrante 
71. Piano Gigante 
72. Juntos Sonamos 
73. Campanas Tubulares 
74. El Sonido en las Cuerdas 
75. El Pentagrama 
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76. Tunel de Colores 
77. Busca el Punto de Equilibrio 
78. Poleas 
79. Armonografo 
80. La Palanca 
81. Ruedas Rodantes 
82. Máquinas de Vapor 
83. Sobre Ruedas 
84. Motores de Combustión Interna 
85. Hidrocarburos 
86. La Gruta 
87. Espejos Distorsionados 
88. La Molécula 
89. La Cocinita 
90. Sombras Atrapadas 
91. Retroalimentación 
92. Equilibrio 
93. Tiempo de Reacción 
94. A Saltar 
95. ¿Cómo Somos por Dentro? 
96. Los Simbolos 
97. Estudio de Televisión 
98. Oye la Voz de tu Amigo 
99. Escalera Ilusoria 
100. Fotografía 
101. Lenguaje del Gesto 
102. Telecomunicaciones 
103. Laboratorio de Fotografía 
104. Línea por Línea 
105. Casita Antañona 
106. La Célula 
107. Microscopios 
108. Cromosomas 
109. Adn 
110. Reproducción 
111. La Incubadora 
112. Nazco en el Agua 
113. El Corazón 
114. Los Músculos 
115. Los Esqueletos 
116. Los sistemas 
117. Cuidado de los Dientes 
118. Pirámide de la Nutrición 
119. Reconoce tus Dientes 
120. Hábitos Correctos Dientes Sanos 
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121. Viaje a un País Maravilloso 
122. Terremotos y Volcanes 
123. Agua Como Recurso 
124. Generador 
125. Cascada 
126. Flotación de los Barcos 
127. Canal de Panamá 
128. Remolino 
129. Estación Meteorológica 
130. El Anemómetro 
131. La Huerta 
132. Plantas Xerófitas 
133. El Compostero 
134. Trilogía Vegetal 
135. Proteínas Vegetales 
136. Plantas Melíferas 
137. El Mundo de la Semilla 
138. Suelos 
139. Huertos Organopónicos 
140. Agua Potable 
141. Mundo Marino 
142. Reciclaje 
143. Hagamos Papel 
144. Es Basura 
145. Reconoce tus Árboles 
146. Parques Nacionales 
147. Ciclo del Agua 
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Lista de exhibiciones presentadas en información 
 

1. Lea los Colores 
2. El Abecedario 
3. Pared de Texturas 
4. Semáforo 
5. Los Valores  
6. Biomas 
7. Planisferio 
8. Animación y Rotación 
9. Arcoiris Musical 
10. Baterías 
11. Caleidoscopio 
12. Sombras de Colores 
13. E/S Museito 
14. Haz un Cubo 
15. Luz Destilada 
16. Selva Cambiante 
17. Somos Tu y Yo 
18. Tambores y Percusión 
19. Toca el Resorte 
20. Tunel de Luz 
21. Varita Mágica 
22. Computación 
23. El cerebro 
24. Herecia 
25. Los Sentidos 
26. La Respiración 
27. Partes del Diente 
28. Rincón de la Selva 
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Script – Videos Museo de los Niños de Caracas 

 

REEL IN OUT PISO SEC NAME CODIGO FINAL 

1 0 3800 2 1 ECO EP_P2_SEC 1 

1 3800 10500 2 2 MEMBRANA EP_P2_SEC 2 

1 10500 13600 2 3 PIANO GIGANTE EP_P2_SEC 3 

1 13600 20700 2 4 JUNTOS SONAMOS EP_P2_SEC 4 

1 20700 24700 2 5 CAMPANAS TUBULARES EP_P2_SEC 5 

1 24700 34200 2 6 EL SONIDO DE CUERDAS EP_P2_SEC 6 

1 34200 41800 2 7 EL PENTAGRAMA EP_P2_SEC 7 

1 44000 51100 2 9 TAMBORES EP_P2_SEC 9 

1 62100 73400 2 11 POLEAS EP_P2_SEC 11 

1 73400 80300 2 12 ARMOGRAFO EP_P2_SEC 12 

1 80300 84700 2 13 RUEDAS RODANTES EP_P2_SEC 13 

1 120800 125700 2 18 MÁQUINA DE VAPOR EP_P2_SEC 18 

1 150700 160000 2 19 BATERÍA EP_P2_SEC 19 

1 164400 185400 2 21 Y 20 SOBRE RUEDAS Y MOTORES EP_P2_SEC 20 Y SEC 21 

1 185400 200900 2 22 HIDROCARBUROS EP_P2_SEC 22 

1 200900 222600 2 23 LA CAVERNA EP_P2_SEC 23 

1 222600 230200 2 23 A APOYO LA CAVERNA EP_P2_SEC 23 A 

1 230200 260000 2 
23 B, 23 C, 23 D Y 23 

E APOYO LA CAVERNA 
EP_P2_SEC 23 B, SEC 23 
C. SEC 23 D Y SEC 23 E 

1 261100 280800 2 24 Y 25 SOMBRAS ATRAPADAS Y ESPEJOS EP_P2_SEC 24 Y SEC 25 

1 280800 285600 4 1 VOLCAN EP_P4_SEC 1 

1 285600 295500 4 2 AGUA COMO RECURSO 1 EP_P4_SEC 2 

1 312100 320500 4 3 AGUA COMO RECURSO 2 EP_P4_SEC 3 

1 320500 324500 4 4 AGUA COMO RECURSO 3 EP_P4_SEC 4 

1 324500 331600 4 5 AGUA COMO RECURSO 4 EP_P4_SEC 5 

1 331600 340000 4 6 AGUA COMO RECURSO 5 EP_P4_SEC 6 

1 340000 380800 1 1A APOYO CINEMATECA EP_P1_SEC 1 A 

1 390000 401700 3 1 SIMBOLOS EP_P3_SEC 1 

1 401700 405800 1 2 INFORMACIÓN EP_P1_SEC 2 

1 405800 411900 3 2 OYE LA VOZ DE TU AMIGO EP_P3_SEC 2 

1 411900 415800 3 3 ESCALERA ILUSORIA EP_P3_SEC 3 

1 423000 424800 3 4 FOTOGRAFIA EP_P3_SEC 4 

1 424800 440000 3 5, 6 Y 7 

LENGUAJE DEL GESTO,                 
TELECOMUNICACIONES                                       
LABORATORIO DE FOTOGRAFÍA 

EP_P3_SEC5, SEC 6 Y 
SEC 7 

1 440000 443000 3 8 LINEA POR LINEA EP_P3_SEC 8 
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1 443000 450200 3 9 BUSCA LA VOZ DE TU AMIGO EP_P3_SEC 9 

1 450200 455200 3 10 Y 11 
COMPUTACIÓN                                                               
CASITA ANTAÑONA EP_P3_SEC 10 Y SEC 11 

1 455200 470000 3 12 LA CELULA EP_P3_SEC 12 

1 481400 483100 3 13 MICROSCOPIOS EP_P3_SEC 13 

1 483100 492400 3 14, 15 Y 16 

ADN Y CROMOSOMAS                                    
REPRODUCCIÓN                                                             
HUEVO 

EP_P3_SEC 14, SEC 15 Y 
SEC 16 

1 492400 500100 3 17 LA RESPIRACIÓN EP_P3_SEC 17 

1 500100 501800 3 18 TU CEREBRO EP_P3_SEC 18 

1 501800 504200 3 19 LOS SENTIDOS EP_P3_SEC 19 

1 504200 511900 3 20 CORAZÓN EP_P3_SEC 20 

1 514800 521100 3 21 MUSCULOS EP_P3_SEC 21 

1 521100 524200 3 22 ESQUELETOS EP_P3_SEC 22 

1 524200 525900 3 23 LOS SISTEMAS EP_P3_SEC 23 

2 0 20700 3 24 ODONTOLOGÍA EP_P3_SEC 24 

2 20700 42500 3 24 A APOYO ODONTOLOGÍA EP_P3_SEC 24 A 

2 42500 51400 3 25 PARTES DEL DIENTE EP_P3_SEC 25 

2 51400 71300 2 26 Y 27 PIRÁMIDE Y COCINITA EP_P2_SEC 26 

2 71300 73500 2 27 A APOYO COCINITA EP_P2_SEC 27 A 

2 73500 81400 2 27 B APOYO COCINITA EP_P2_SEC 27 B 

2 81400 91800 3 26 RECONOCE TUS DIENTES EP_P3_SEC 26 

2 91800 103300 3 27 
HABITOS CORRECTOS, DIENTES 
SANOS EP_P3_SEC 27 

2 103300 123500 1 3 Y 4 PLANISFERIO Y BIOMAS EP_P1_SEC 3 Y SEC 4 

2 123500 132500 1 5 PLANETA TIERRA EP_P1_SEC 5 

2 132500 142200 1 6 CAPA DE OZONO EP_P1_SEC 6 

2 142200 163800 4 7, 8, 9, 10, 11 Y 12 
ESTACIÓN METEOROLOGÍCA Y LA 
HUERTA 

EP_P4_SEC 7, SEC 8, 
SEC 9, SEC 10, SEC 11 Y 
SEC12 

2 163800 172400 4 13 PLANTAS MELÍFERAS EP_P4_SEC 13 

2 172400 180400 4 14 EL MUNDO DE LAS SEMILAS EP_P4_SEC 14 

2 180400 201500 4 15 SUELOS I EP_P4_SEC 15 

2 201500 213900 4 16 SUELOS II EP_P4_SEC 16 

2 213900 221300 4 17 LOS HUERTOS EP_P4_SEC 17 

2 221300 233400 4 18 AGUA POTABLE EP_P4_SEC 18 

2 233400 243100 4 18 A APOYO AGUA POTABLE EP_P4_SEC 18 A 

2 243100 245900 4 19 MUNDO MARINO EP_P4_SEC 19 

2 245900 273700 4 19 A APOYO MUNDO MARINO EP_P4_SEC 19 A 

2 273700 282900 4 20 RECICLAJE EP_P4_SEC 20 

2 282900 292400 4 21 ES BASURA? EP_P4_SEC 21 
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2 292400 324900 4 22 HAGAMOS PAPEL EP_P4_SEC 22 

2 340400 342900 4 23 LOS ARBOLES EP_P4_SEC 23 

2 342900 362200 4 19 B MUNDO MARINO II EP_P4_SEC 19 B 

2 362200 365700 4 24 PARQUES NACIONALES EP_P4_SEC 24 

2 365700 384700 4 25 CICLO DEL AGUA EP_P4_SEC 25 

2 384700 393500 2 28 VIAJE A UN PAÍS MARAVILLOSO EP_P2_SEC 28 

2 393500 400800 3 4 B FOTOGRAFIA EP_P3_SEC 4 B 

2 400800 403900 1 1 CINEMATECA EP_P1_SEC 1  

2 412200 454600 1 8 JUGANDO A SER AMIGO GUÍA EP_P1_SEC 8 

2 454600 473000 COLORES 1, 2 Y 3 
FIGURAS, AREA AZUL Y AREA 
VERDE 

COLORES_SEC 1, SEC 2 
Y SEC 3 

2 473000 475300 COLORES 4 AREA AMARILLA COLORES_SEC 4 

2 475300 483800 COLORES 5 Y 6 AREA NARANJA Y AREA ROJA COLORES_SEC 5 Y SEC 6 

2 483800 494200 COLORES 7, 8 Y 9 AREA MORADA, CAJA Y MESAS 
COLORES_SEC 7, SEC 8 
Y SEC 9 

2 494200 504700 COLORES 10 SEÑALES COLORES_SEC 10 

2 520200 522500 COLORES 11 CIRCULO CROMÁTICO COLORES_SEC 11 

2 522500 525200 DROGAS 1 SALA 1.1 DROGAS_ SEC 1 

2 525200 531600 DROGAS 2 SALA 1.2 DROGAS_ SEC 2 

2 531600 533900 DROGAS 3 SALA 2.1 DROGAS_ SEC 3 

2 540500 542500 DROGAS 4 SALA 2.2 DROGAS_ SEC 4 

2 542500 545900 DROGAS 5 SALA 2.3 DROGAS_ SEC 5 

2 545900 555500 DROGAS 6 Y 7 SALA 2.4 DROGAS_ SEC 6 Y SEC 7 

2 555500 562400 DROGAS 8 SALA 3.1 DROGAS_SEC 8 

2 562400 571100 DROGAS 9 SALA 3.2 DROGAS_SEC 9 

3 0 3600 DROGAS 10 SALA 3.3 DROGAS_SEC 10 

3 3600 12300 DROGAS 11 SALA 3.4 DROGAS_SEC 11 

3 12300 22500 DROGAS 12 SALA 3.5 DROGAS_SEC 12 

3 22500 25100 DROGAS 13 SALA 3.6 DROGAS_SEC 13 

3 25100 51200 DROGAS 14, 15 Y 16 SALA 5.1, SALA 7.1 Y SALA 7.2 
DROGAS_SEC 14, SEC 
15 Y SEC 16 

3 51200 55600 DROGAS 17 SALA 6.1 DROGAS_SEC 17 

3 55600 62900 DROGAS 18 SALA 6.2 DROGAS_SEC 18 

3 74800 81900 CDE3 1 PROYECTOS SATURNO V CDE_P3_SEC 1 

3 81900 84900 CDE3 2 SATURNO V CDE_P3_SEC 2 

3 84900 91800 CDE3 3 LOS SATELITES ARTIFICIALES CDE_P3_SEC 3 

3 91800 103500 CDE3 4 Y 5 
AGUJERO NEGRO Y EXPLO. EL SIST. 
SOLAR CDE_P3_SEC 4 Y 5 

3 103500 113100 CDE1 1 EXPLORANDO EL PLANETA MARTE CDE_P1_SEC 1 

3 113100 121800 CDE1 2 Y 3 
EL OBSERVATORIO Y 
RADIOTELESCOPIO CDE_P1_SEC 2 Y SEC 3 

3 121800 124600 CDE1 4 GRAVEDAD CDE_P1_SEC 4 

3 124600 172400 CDE1 5 PLANETARIO CDE_P1_SEC 5 
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3 172400 1020000 CDE1 5 B APOYO PLANETARIO CDE_P1_SEC 5 B 

4 0 265700 CDE1 5 C APOYO PLANETARIO CDE_P1_SEC 5 C 

4 265700 281700 4 14 A APOYO MUNDO DE LA SEMILLA EP_P4_SEC 14 A 

4 281700 293400 4 16 A APOYO SUELOS II EP_P4_SEC 16 A 

4 293400 302800 4 15 A APOYO SUELOS I EP_P4_SEC 15 A 

4 302800 320200 4 LOC 1 APOYO RINCÓN DE LA SELVA EP_P4_LOC 1 

4 320200 361300 4 
8 A, 9 A, 10 A, 11 A Y 
12 A APOYO LA HUERTA (5) 

EP_P4_SEC 8 A, SEC 9 
A, SEC 10 A, SEC 11 A Y 
SEC 12 A 

4 361300 370100 4 13 A APOYO PLANTAS MELÍFERAS EP_P4_SEC 13 A 

4 370100 383300 4 7 B 
APOYO ESTACIÓN 
METEOROLOGICA EP_P4_SEC 7 B 

4 383300 384800 4 7 C APOYO ANEMÓMETRO EP_P4_SEC 7 C 

4 384800 391700 4 7 D 
APOYO ESTACIÓN 
METEOROLOGICA EP_P4_SEC 7 D 

4 391700 393200 4 7 E APOYO ANEMÓMETRO EP_P4_SEC 7 E 

4 393200 402500 4 17 A APOYO MINI HUERTOS EP_P4_SEC 17 A 

4 402500 404600 4 19 C APOYO MUNDO MARINO EP_P4_SEC 19 C 

4 404600 415500 4 22 A APOYO HAGAMOS PAPEL EP_P4_SEC 22 A 

4 415500 442000 4 1 B APOYO VOLCANES Y TEREMOTOS EP_P4_SEC 1 B 

4 442000 452000 4 25 A APOYO CICLO DEL AGUA EP_P4_SEC 25 A 

4 452000 454700 4 24 A APOYO PARQUES NACIONALES EP_P4_SEC 24 A 

4 454700 462900 4 19 D APOYO MUNDO MARINO EP_P4_SEC 19 D 

4 462900 475500 4 23 A APOYO LOS ARBOLES EP_P4_SEC 23 A 

4 475500 485100 4 20 A APOYO RECICLAJE EP_P4_SEC 20 A 

4 485100 495000 4 6 B APOYO AGUA COMO RECURSO 5 EP_P4_SEC 6 B 

4 495000 510800 4 5 A Y 4 A 
APOYO AGUA COMO RECURSO 3 Y 
4 

EP_P4_SEC 5 A Y SEC 4 
A 

4 510800 520600 4 2 B APOYO AGUA COMO RECURSO 1 EP_P4_SEC 2 B 

4 520600 523500 4 22 B APOYO HAGAMOS PAPEL EP_P4_SEC 22 B 

4 523500 532900 4 21 A APOYO ES BASURA EP_P4_SEC 21 A 

4 532900 543800 3 7 B APOYO LAB. DE FOTOGRAFÍA EP_P3_SEC 7 B 

4 543800 562300 3 1 A Y 3 A APOYO SIMBOLOS Y ESCALERA 
EP_P3_SEC 1 A Y SEC 3 
A 

4 562300 572700 3 LOC 2_EX48 APOYO ESTUDIO DE TELEVISIÓN EP_P3_LOC 2  

4 572700 584500 3 9 B 
APOYO ESCUCHA LA VOZ DE TU 
AMIGO EP_P3_SEC 9 B 

4 584500 592700 3 1 B APOYO SIMBOLOS  EP_P3_SEC 1 B 

4 592700 1023400 3 4 C APOYO FOTOGRAFÍA EP_P3_SEC 4 C 

5 0 13200 3 5 B APOYO LENGUAJE DEL GESTO EP_P3_SEC 5 B 

5 13200 23200 3 8 B APOYO LINEA POR LINEA EP_P3_SEC 8 B 

5 23200 40400 3 10 B APOYO COMPUTACIÓN EP_P3_SEC 10 B 

5 40400 51300 3 6 B APOYO TELECOMUNICACIONES EP_P3_SEC 6 B 

5 51300 54500 3 LOC 3_EX25 APOYO RETROALIMENTACIÓN EP_P3_LOC 3 

Please purchase PDFcamp Printer on http://www.verypdf.com/ to remove this watermark.

http://www.verypdf.com/


90 
 

5 54500 73500 3 11 B APOYO CASITA ANTAÑONA EP_P3_SEC 11 B 

5 73500 82500 3 LOC 4_EX47 APOYO EQUILIBRIO EP_P3_LOC 4 

5 82500 90300 3 LOC 5_EX51 APOYO REACCIÓN EP_P3_LOC 5 

5 90300 93900 3 LOC 6_EX44 APOYO SALTASTE EP_P3_LOC 6 

5 93900 114500 3 18 A APOYO CEREBRO EP_P3_SEC 18 A 

5 114500 140400 3 19 A APOYO LOS SENTIDOS EP_P3_SEC 19 A 

5 140400 151800 3 20 A APOYO CORAZÓN EP_P3_SEC 20 A 

5 151800 154300 3 LOC 7_EX46 
APOYO CÓMO SOMOS POR 
DENTRO? EP_P3_LOC 7 

5 154300 164200 3 21 A APOYO MUSCULOS EP_P3_SEC 21 A 

5 164200 175500 3 22 A APOYO ESQUELETOS EP_P3_SEC 22 A 

5 175500 193700 3 23 A APOYO LOS SISTEMAS EP_P3_SEC 23 A 

5 193700 204200 3 17 A APOYO LA RESPIRACIÓN EP_P3_SEC 17 A 

5 204200 210300 3 27 A APOYO JUEGO DIENTES EP_P3_SEC 27 A 

5 210300 214200 3 26 A APOYO RECONOCE TUS DIENTES EP_P3_SEC 26 A 

5 214200 224800 3 25 A APOYO PARTES DEL DIENTE EP_P3_SEC 25 A 

5 224800 240900 3 12 A Y 13 A 
APOYO LA CELULA Y 
MICROSCOPIOS 

EP_P3_SEC 12 A Y SEC 
13 A 

5 240900 245800 3 15 A APOYO REPRODUCCIÓN EP_P3_SEC 15 A 

5 245500 254200 3 14 A APOYO ADN EP_P3_SEC 14 A 

5 254200 263000 3 14 B APOYO CROMOSOMAS EP_P3_SEC 14 B 

5 263000 270600 3 16 A APOYO HUEVO EP_P3_SEC 16 A 

5 270600 281800 3 PENDIENTE APOYO NAZCO EN EL AGUA EP_P3_SEC PENDIENTE 

5 281800 282900 3 19 B APOYO LOS SENTIDOS EP_P3_SEC 19B 

5 282900 304500 1 LOC 8_EX10 APOYO SHOW ELECTRICIDAD EP_P1_LOC 8 

5 304500 314800 1 5 B APOYO PLANETA TIERRA EP_P1_SEC 5 B 

5 314800 340500 1 4 A Y 3 A APOYO BIOMAS Y PLANISFERIO 
EP_P1_SEC 4 A Y SEC 3 
A 

5 340500 345600 1 6 B APOYO CAPA DE OZONO EP_P1_SEC 6 B 

5 345600 374600 2 3 B APOYO PIANO GIGANTE EP_P2_SEC 3 B 

5 374600 402200 2 8 A Y 9 A 
APOYO ARCOIRIS MUSICAL Y 
TAMBORES 

EP_P2_SEC 8 A Y SEC 9 
A 

5 402200 404700 2 1 B APOYO TUBO DEL ECO EP_P2_SEC 1 B 

5 404700 412000 2 2 B APOYO MEMBRANA VIBRANTE EP_P2_SEC 2 B 

5 412000 414900 2 24 A APOYO SOMBRAS ATRAPADAS EP_P2_SEC 24 A 

5 414900 424600 2 LOC 9_EX24 Y EX21 
APOYO VENTANA TRAPEZOIDAL Y 
PERCEPCIÓN EP_P2_LOC 9  

5 424600 444800 2 11 A Y 13 A 
APOYO PUNTO DE EQUI. 
PALANCA, POLEAS, RUEDAS 

EP_P2_SEC 11 A Y SEC 
13 A 

5 444800 460000 2 18 A Y 19 A 
APOYO MAQUINA DE VAPOR Y 
BATERIA 

EP_P2_SEC 18 A Y SEC 
19 A 

5 460000 474300 2 20 A APOYO MOTORES EP_P2_SEC 20 A 

5 474300 484000 2 21 A APOYO SOBRE RUEDAS  EP_P2_SEC 21 A 

5 484000 491000 2 LOC 10_EX45 APOYO BOLA FLOTANTE EP_P2_LOC 10 

5 491000 502700 2 22 A APOYO HIDROCARBUROS EP_P2_SEC 22 A 
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5 502700 505800 2 LOC 11_EX14 APOYO CUARTO MUSEITO EP_P2_LOC 11 

5 505800 511500 2 LOC 12 APOYO VARITA MAGICA + EP_P2_LOC 12  

5 511500 512900 2 LOC 13_EX49 APOYO RAYO SILENCIOSO EP_P2_LOC 13  

5 512900 515700 2 
LOC 14_EX16 EX15 Y 
EX22 

APOYO RIVALIDAD, 
ESTEREOGRAMA, CUBOS CAMB. EP_P2_LOC 14 

5 512700 523500 2 LOC 15 APOYO SOMOS TU Y YO + EP_P2_LOC 15 

5 523500 543900 2 26 A 
APOYO DIBUJA LA ESTRELLA + Y LA 
PIRÁMIDE EP_P2_SEC 26 A 

5 543900 573900 2 25 A APOYO MOLECULA Y ESPEJOS EP_P2_SEC 25 A 

5 573900 574800 2 LOC 16 APOYO CALEIDOSCOPIO EP_P2_LOC 16 

5 574800 584800 2 LOC 17 APOYO SELVA DE LUCES + EP_P2_LOC 17 

5 584800 1000000 1 2 B INFORMACIÓN EP_P1_SEC 2 B 

6 0 2500 1 LOC 18_EX7 APOYO ESCALERA DE JACOBO EP_P1_LOC 18 

6 2500 5800 1 LOC 19_EX5 APOYO TRENES EP_P1_LOC 19 

6 5800 31300 1 LOC 20_EX9 APOYO GENERACIÓN EP_P1_LOC 20 

6 31300 43400 1 LOC 21_EX3_EX11 APOYO TRANSMISIÓN EP_P1_LOC 21 

6 43400 64700 1 LOC 22_EX4 APOYO DISTRIBUCIÓN EP_P1_LOC 22 

6 64700 65000 1 LOC 23_EX6 APOYO ENERGIAS ALTERNATIVAS EP_P1_LOC 23 

6 65000 72500 1 LOC 24_EX2 APOYO CONSUMO EP_P1_LOC 24 

6 72500 112400 2 5 B APOYO CAMPANAS TUBULARES EP_P2_SEC 5 B 

6 112400 122400 2 6 B APOYO CUERDAS DE GUITARRA EP_P2_SEC 6 B 

6 122400 124500 2 7 B APOYO EL PENTAGRAMA EP_P2_SEC 7 B 

6 124500 132500 2 4 B APOYO JUNTOS SONAMOS EP_P2_SEC 4 B 

6 132500 134100 2 5 C APOYO CAMPANAS TUBULARES EP_P2_SEC 5 C 

6 134100 150100 CDE1 4 B APOYO GRAVEDAD CDE_P1_SEC 4 B 

6 150100 163000 CDE3 3 B APOYO SATELITES ARTIFICIALES CDE_P3_SEC 3 B 

6 163000 175400 CDE3 5 B 
APOYO EXPLORANDO EL SIST. 
SOLAR CDE_P3_SEC 5 B 

6 175400 185700 CDE3 4 B APOYO AGUJERO NEGRO CDE_P3_SEC 4 B 

6 185700 195300 CDE3 2 B APOYO SATURNO V CDE_P3_SEC 2 B 

6 195100 222900 1 LOC 8 A_EX10 APOYO SHOW ELECTRICIDAD EP_P1_LOC 8 A 

6 222900 233100 CDE1 8 B 
APOYO COMO SE IMPULSA UN 
COHETE CDE_P1_SEC 8 B 

6 233100 240500 CDE1 6 B APOYO MMU CDE_P1_SEC 6 B 

6 240500 245800 CDE1 LOC 25 APOYO BRAZO CANADIENSE CDE_P1_LOC 25 

6 245800 261100 CDE1 7 B 
APOYO COMO FUNCIONA UN 
COHETE CDE_P1_SEC 7 B 

6 273000 284600 CDE 2 2 B 
APOYO TRANSBORDADOR 
ESPACIAL PISO 2 CDE_P2_SEC 2 B 

6 284600 294300 CDE1 1 B 
APOYO EXPLORANDO EL PLANETA 
MARTE CDE_P1_SEC 1 B 

6 294300 300600 CDE 2 1 B 
APOYO UNA AVENTURA EN LA 
LUNA CDE_P2_SEC 1 B 

6 300600 321300 CDE1 9 B APOYO TRANSBORDADOR  CDE_P1_SEC 9 B 

6 321300 323700 2 LOC 26_EX18 APOYO IMAGEN DE HUMO EP_P2_LOC 26 
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6 323700 332700 2 LOC 27_EX12 APOYO BORRALE LA CARA EP_P2_LOC 27 

6 332700 341000 1 LOC 28_EX8 
APOYO FUERZA INVISIBLE 
ELECTRICIDAD EP_P1_LOC 28 

6 341000 343300 CDE1 6 MMU CDE_P1_SEC 6 

6 343300 350000 CDE1 7 COMO FUNCIONA UN COHETE CDE_P1_SEC 7 

6 350000 351900 CDE1 8 COMO SE IMPULSA UN COHETE CDE_P1_SEC 8 

6 351900 355200 CDE1 9 TRANSBORDADOR   CDE_P1_SEC 9 

6 355200 362900 CDE 2 1 UNA AVENTURA EN LA LUNA CDE_P2_SEC 1  

6 362900 365800 CDE 2 1 C 
APOYO UNA AVENTURA EN LA 
LUNA CDE_P2_SEC 1 C 

6 365800 401800 2 LOC 29_EX17 APOYO ESTUDIO DE GRABACIÓN EP_P2_LOC 29 
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Parámetro de preguntas realizadas al licenciado Darwin Sánchez 

 
 
Objetivo Dimensiones Indicadores Ítems Instrumentos Fuentes 

1. 

Conocer 

la 

situación 

comunica

cional del 

museo, y 

su misión, 

visión y 

objetivos. 

Situación del 
Museo de los 
Niños de 
Caracas 

Origen del 
Museo 

• ¿Cuándo fue creado el 

Museo de los niños? 

• ¿Con qué fin surge este 

Museo? 

Entrevista  Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 

  Ventaja  • ¿Qué características del 

Museo de los Niños de 

Caracas los distinguen o 

diferencian con respecto a 

otros museos? 

  

  Audiencias 
claves  

• ¿A quién está dirigida su 

labor? ¿Por qué? 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 

  Medios 
utilizados 
por el 
Museo 

• ¿Qué medios consideran 

los más efectivos a la hora 

de difundir sus mensajes? 

¿Por qué? 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 

  Desarrollo y 
difusión de 
mensajes 

• ¿Qué iniciativas se han 

llevado a cabo por parte 

del Museo para difundir 

su labor? ¿Han sido 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 
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efectivas? ¿Cómo las 

organizan? 

• ¿Quiénes están 

involucrados en el 

desarrollo y difusión de 

los mensajes? 

• ¿Existe algún 

departamento encargado 

del área comunicacional y 

educativa? 

• ¿Tienen algún alcance a 

nivel nacional?  

• De ser así ¿cómo lo 

logran? 

• ¿Qué elementos del 

Museo han estado 

presentes en dicho 

alcance? ¿Cuáles se han 

omitido? 

  Iniciativas y 
proyectos 
del Museo 

• ¿Tienen algunos 

proyectos de difusión/ 

alcance actualmente? 

¿Cuáles? 

• De existir, ¿De donde 

surge esa iniciativa?  ¿Con 

qué fin se realiza?  

 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 

 Ideología Misión y 
Visión  

• ¿Cuáles son su misión y 

visión? 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
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Caracas 
  Objetivos • ¿Cuáles son sus 

objetivos? 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 

  Valores • ¿Cuáles son los valores 

de la institución? 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 

2. 

Identificar 

las 

necesidad

es 

comunica

cionales 

del 

museo.  

Necesidades 
actuales del 
Museo 

Necesidades 
comunicaci
onales 

• ¿Cuáles son las 

necesidades 

comunicacionales del 

Museo? ¿Por qué? 

 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 

  Esfuerzos 
por parte 
del Museo 

• ¿Cuáles han sido los 

esfuerzos hechos por el 

Museo para satisfacer 

estás necesidades? 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 

  Financiamie
nto 

• ¿Con qué tipo de 

financiamiento cuentan 

para satisfacer sus 

necesidades? 

Entrevista Museo 
de los 
Niños de 
Caracas 
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Presupuesto base de la productora “Fenix” 
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Presupuesto base de la compañía “Artimagen Dgital” 
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Propuesta entregada al Museo de los Niños de Caracas 
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