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RESUMEN

Kinosur, empresa especializada en produccién cine-
matografica y experiencias inmersivas, desarroll6 el pro-
yecto Teje Morasloma —en colaboracién con el Centro de
Interpretaciéon comunitario de Morasloma [Ofia, Ecuador]
—, con el objetivo de preservar y transmitir el Patrimonio
Cultural Inmaterial [PCI] del tejido con lana de borrego.
El proyecto integré tres componentes clave: investigacién
y publicacién de los procesos del tejido artesanal, disefio
de museografia tradicional e interactiva con realidad au-
mentada y una aplicacién mévil para difusién universal. La
implementacién de estos recursos permite a los visitantes
interactuar con las obras, textiles, fotografias y videos docu-
mentales, creando una conexién profunda y consolidando
una experiencia significativa y duradera. Desde esta con-
cepcidn, la museografia ha sido fundamental para valorizar
el oficio como un elemento identitario. Como resultado,
Teje Morasloma se ha convertido en un espacio integral
que satisface diferentes necesidades del sector artesanal.
Este proyecto demuestra cémo la integracion de tecnologfa
y tradicidn revitaliza practicas culturales, fortalece la iden-
tidad local y genera oportunidades econémicas mediante
el comercio sostenible sin intermediarios. Ademas, se erige
como modelo en el empoderamiento de asociaciones ru-
rales y la atraccién de nuevos publicos mediante el uso de
tecnologias innovadoras.







En el Ecuador, existen alre-
dedor de 175 museos oficializados a
nivel nacional. No obstante, la mayo-
ria enfrenta desafios significativos en
cuanto a la convocatoria de visitantes
anuales. A excepcion de algunos mu-
seos nucleares que logran mantener un
numero constante de visitantes, una
gran parte no han conseguido aumen-
tar lo suficiente como para marcar un
precedente a lo largo del tiempo. Los
museos mds visitados suelen formar
parte de circuitos turisticos convencio-
nales, rutas establecidas que ofrecen
una experiencia tradicional de apre-
ciacién museistica. Estos lugares son
incluidos como paradas obligatorias
en el itinerario de los visitantes extran-
jeros. Sin embargo, el entusiasmo y el
interés auténtico de los visitantes no
han experimentado un crecimiento a
lo largo de los afios; por el contrario,
han ido en descenso. En el pasado, un
museo representaba un umbral hacia
otras épocas, un conjunto de mecanis-
mos que nos permitfan sumergirnos
en una historia particular a través de
una experiencia estética, formando
parte de un descubrimiento auténtico.
En la actualidad, la mayoria de los me-
canismos presentados son dispositivos
que ya conocemos y que no logran
captar nuestro interés. De esta manera,
el visitante ignora el contenido, pues
busca una “forma” que conserve la ma-
gia de antafo y las experiencias mu-

seisticas actuales no lo logran. En este
caso, el visitante deja de ser un mero
pasajero transitorio, supera la etapa
de “contemplar” de manera pasiva la
obra presentada y se transforma en
un usuario inmerso en un disefo mu-
seistico que ofrece mecanismos expe-
rienciales, fomentando la interaccion
y el descubrimiento de nuevas formas
estéticas y la aprehensién de nuevos
conocimientos mediante la activacién
interactiva. Estas expresiones artisticas
innovadoras no solo renuevan la pre-
sentacion de informacién invaluable,
sino que también aseguran una trans-
mision mas efectiva. Logran captar
de manera auténtica la atencién del
usuario, garantizando su compromiso
a largo plazo. Es crucial comprender
que el conocimiento adquirido a través
de estas experiencias enriquece el mo-
mento presente y también determina la
perdurabilidad del interés del usuario
en el discurso planteado a través de las
diversas propuestas museogréficas. En
este contexto, el museo se convierte
en un espacio dinamico, donde el vi-
sitante se involucra activamente en la
exploracién y comprensién del arte.
La implementacién de mecanismos
experienciales no solo revitaliza la
presentacion de informacion, sino que
también promueve una conexién mas
profunda entre el espectador y la obra
expuesta, consolidando asi una expe-
riencia duradera y significativa.

INTRODUCCION

“El museo se
convierte en un
espacio dinamico,
donde el visitante
se involucra
activamente en

la exploracion y
comprension

del arte”

SQUIENES
SOMOS~?

Somos Kinosur, una empresa fundada en el 2019, especializada en
produccién cinematografica y experiencias inmersivas. Nos asociamos con C3
Studio [Alex Cifuentes] para la realizacién especifica de aplicativos méviles en
Realidad Aumentada. A lo largo de nuestra trayectoria, nos hemos dedicado a
construir imaginarios andinos e identitarios mediante el rastreo y la conservacion
de saberes ancestrales y conocimiento popular en material filmico, para su
implementacién en propuestas cinematograficas de ficcién, documental o nuevos
medios.

Nuestras propuestas han concursado a nivel nacional y han resultado
beneficiarias de varios fondos ptblicos de fomento, incluyendo el Instituto de
Fomento a la Creatividad e Innovacién IFCI en varias categorias [2021 - 2024];
el FIAVLab Festival de Artes Vivas de Loja [2021 y 2022]; Fondos concursables
Ranti de la Direccién de Cultura, Recreacién y Conocimiento de la municipalidad
de Cuenca [2022 - 2024]; el fondo de fomento de la Embajada de Estados Unidos,
Historias para contar [2022]; el Instituto Nacional de Patrimonio Cultural, INPC
[2022 y 2023]; y diversas otras instituciones gubernamentales y privadas que
han depositado su confianza en nuestro trabajo. Algunas de estas instituciones
incluyen el Banco Central del Ecuador con el Museo de la Moneda en Quito;
la Prefectura del Azuay con Raymi Mévil y Azuay 360°; asi como CEDIA con la
experiencia inmersiva en audio y video 360° “La huella que dejamos”.

Nuestra labor previa nos ha permitido desarrollar un amplio espectro de
contenidos e investigaciones antropoldgicas visuales, que han servido como base
para la creacion de una variedad de productos artisticos. Estos incluyen peliculas
documentales y de ficcidn, clips documentales y de ficcién en realidad aumentada,
fotolibros interactivos, exposiciones de arte interactivo, ferias ambulantes
de exhibicién interactiva, museograffa tanto tradicional como interactiva en
instituciones museisticas y disefio narrativo para videojuegos. A pesar de esta
diversidad, hemos procurado que cada uno de nuestros productos y servicios esté
impregnado de la misma misién: democratizar las historias orales y los archivos
filmicos para promover un mejor entendimiento de la identidad andina en el
contexto artistico contemporaneo. Reconocemos que ain queda mucho camino
por recorrer, pero avanzamos con determinacién y un rumbo claro.



SQUE ES TEJE
MORASLOMA?

Teje Morasloma surgié inicialmente como una red social disefiada para
difundir el proceso de desarrollo del proyecto documental Abrigo, que fue
beneficiario del Fondo de Fomento a la Difusién de la Memoria Colectiva
del INPC en el afio 2022. Este proyecto inicié en Morasloma, una comunidad
del cantén Ona. Sin embargo, a medida que establecimos una conexién cercana
con los miembros de la comunidad, especialmente con la asociacién de mujeres
tejedoras, Teje Morasloma comenzé a tomar forma como la realizacién de un
suefio acariciado por esas mujeres desde la partida de una figura destacada en
el arte del tejido en la comunidad, Celia Pineda, fundadora de la asociacién
de tejedores de Morasloma y mentora de la mayoria de los artesanos que
aln permanecen en la comunidad. Estas mujeres, de manera empirica, habfan
establecido un Centro de Interpretacién en la casa de Celia Pineda y con el tiempo
este lugar se convirtié en un espacio para compartir conocimientos, experiencias
y técnicas de tejido tradicional.

Un afo y medio mas tarde, y con la experiencia previa de haber socializado
el diseflo de un proyecto de museo interactivo comunitario, nos unimos a la
comunidad para participar en la Linea de Fomento de la Memoria Social y
el Patrimonio Cultural para el afio 2023, en la sublinea de Implementacién,
Modalidad: Intervencién en repositorios comunitarios de memoria social
[archivos histdricos, bibliotecas y museos]. A partir de ese momento, el
proyecto se definié como una plataforma de exhibicién y distribucién de
obras y conocimientos sobre tejido artesanal en lana de borrego. Esta estuvo
fundamentada en tres componentes esenciales para alcanzar objetivos concretos,
alineados con la sostenibilidad del oficio en el futuro, la formacién de nuevas
generaciones de tejedores locales y el posicionamiento de la comunidad como un
referente turistico y cultural de importancia provincial.

Para abordar todos los proble-
mas previamente identificados en la
comunidad, propusimos la creacién
de un museo comunitario interactivo,
concebido como una necesidad para
preservar y transmitir el Patrimonio
Cultural Inmaterial [PCI] de la comu-
nidad, utilizando los nuevos medios y
niveles de interactividad tecnoldgica
disponibles. Para ello, se establecid
una hoja de ruta que detallaba las
actividades necesarias para imple-
mentar la propuesta en el Centro de
Interpretacién comunitario, centrdn-
donos en tres aspectos principales: la
investigacion y publicacion digital de
los procesos de tejido artesanal local,
el disefio y montaje de museografia
tradicional e interactiva en realidad
aumentada en el Centro de Interpre-
tacion, y la integracién de todo ello
en una aplicacién mévil de descarga
universal.

Al presentar esta propuesta,
surgieron reflexiones en cuanto a
la relevancia de la tecnologia en un
Centro de Interpretacion rural. Por lo
tanto, nos vimos obligados a profun-
dizar “nuevamente” en la definicién
de conceptos relacionados con la mu-
seistica, la museografia y, sobre todo,
la experiencia estética en el contexto
de los nuevos paradigmas de usuario
y consumidor de arte.

LA EXPERIENCIA ESTETICA

COMO EXPERIENCIA DE USUARIO
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LA
EXPERIENCIA
ESTETICA

Podemos anticipar diversas definiciones de este concepto desde la filosofia
para obtener una perspectiva mas amplia sobre la definicién de este tema. Kant
describe la experiencia estética como un placer desinteresado, donde el individuo
se relaciona con un objeto de manera que no busca ningtn fin préictico. Esta
experiencia se fundamenta en la percepcién de la belleza, la cual, segun Kant,
posee cualidades universales y subjetivas simultdneamente.

Por otro lado, para contrastar este pensamiento y reflexionar sobre el arte
desde una perspectiva individual y perceptiva, Heidegger propone que la obra de
arte es un evento que va mas alld de la mera percepcién sensorial, trascendiendo
hacia una comprensiéon mas profunda del ser y su lugar en el mundo. Es posible
profundizar en el significado de lo bello y la percepcion estética, ya sea visual o
sensorial, pero por razones de brevedad y concrecién definiremos la experiencia
estética como el momento de interaccion entre una obra artistica u objeto bello
y las percepciones individuales de un usuario, en relacién con su grado de
inmersién en una dindmica retroactiva.

Es importante destacar ciertos términos que son fundamentales para el
desarrollo de la propuesta museografica, como “usuario’, “inmersién” y “dindmica
retroactiva’. Estos fueron clave en la conceptualizacién del proyecto, por lo que
intentaremos definirlos de la mejor manera posible. Sin embargo, es preciso
subrayar que la importancia tradicionalmente otorgada al objeto bello o a la obra
de arte esta siendo cuestionada en el contexto de la museografia contemporaneay

las manifestaciones artisticas actuales.

En este sentido, la museografia, en un enfoque amplio, puede entenderse
como un tejido comunicacional que utiliza no solo cdigos visuales, sino también
sonoros, tactiles e incluso olfativos. Estos cddigos expresan la definicién de un
concepto y todo el universo contenido en la limitada definicién literaria de un

discurso. Para el proyecto, se habia establecido el discurso
curatorial de las obras y el objetivo final de los recursos
museograficos. Se tenfa la intencion de exhibir los productos
y, sobre todo, despertar el interés de los visitantes, tanto
locales como fordneos, en la creacion y apreciacion de estas
obras textiles.

Por lo tanto, la museografia debia contextualizar
la obra y hablar sobre la intencion del artista o identificar
una técnica; su importancia residia en transmitir el valor
del saber hacer de la obra de tejido. Se trataba de validar la
singularidad de cada pieza y reconocer el oficio como un
elemento identitario de gran importancia. Para concluir y
avanzar hacia aspectos técnicos posiblemente mas atractivos,
se definirdn los conceptos destacados anteriormente para
explicar por qué se decidié desarrollarlos en el proyecto.

Primero, definimos al “usuario” como mas que un
mero observador de la obra de arte, sino como alguien que
busca convertirse en parte integral del universo que la obra
crea en su experiencia. Esto implica concebir el espacio
como un lugar de descubrimiento y experimentacién
dindmica, donde las obras y la museografia animan al
usuario a moverse activamente tanto por las obras como por
el espacio expositivo.

A continuacién, la “inmersion” se concibe como la
capacidad de una experiencia para transmitir sensaciones
y emociones especificas mediante un discurso estético o
principio motivacional que invite al usuario a una profunda
concentracion en la representacion individual de la realidad
adicional que percibe. En otras palabras, se debian crear
recursos que mantuvieran la atencién de los usuarios en las
especificidades del discurso educativo y formativo, sin que
percibieran esta intencién.

Finalmente, precisamos aquellos términos que han
sido mas desafiantes de validar con cada experiencia, no
porque estén incompletos o desorientados, sino porque la
percepcion de las experiencias varfa segtin el grupo de edad,
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la cultura, la etnia, la politica y el colectivo. De esta manera,
la “dindmica retroactiva” se refiere a la duracién en la que
el usuario interactda dindmicamente con la obra, siempre y
cuando la claridad comunicacional visual, sonora y tactil lo
permita. En resumen, esto se traduce en la validacién final
de la “usabilidad del producto o servicio”

Después de este proceso y de las definiciones
pertinentes para el desarrollo base de una exposicion, lo que
en un principio era una consideracion sobre la experiencia
estética y su relaciéon con el espectador se transformd
en consideraciones de forma y tiempos de transmisién
de mensajes y cédigos mas complejos de comunicacién
entre la obra y el usuario. Los tiempos de interaccién se
contemplaban incluso fuera de la obra misma, desde el
momento previo a su apreciacion hasta un momento en
el tiempo posterior a esta. La percepcién de la obra estaba
ligada a una experiencia continua que debfa ser previamente
disenada, ejecutada y validada.

La museografia [...]
puede entenderse
como un tejido
comunicacional que
utiliza no solo cédigos
visuales, sino también
sonoros, tactiles e
incluso olfativos.
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LA
REALIDAD
DE LOS
HILOS SE VIO
AUMENTADA

Una vez superados los cuestio-
namientos técnicos, Teje Morasloma
habia definido claramente su linea de
trabajo, centrada en la readecuacién
de infraestructuras expositivas, el de-
sarrollo de la museografia en realidad
aumentada junto con su aplicacién
movil y, por supuesto, la recopilacién
biografica y de procedimientos en un
libro que sirve como guia interactiva
del tejido tradicional en realidad au-
mentada.

Para lograr esto, decidimos
crear obras fotograficas que activan
clips cinematogréficos documentales,
retratando las motivaciones o vivencias
delos artesanos. Esto se logra mediante
una composicién fotografica meticulo-
samente decorada e iluminada, luego
implementada en softwares de desarro-
llo de aplicaciones en realidad aumen-
tada. Estas composiciones son valida-
das a través de lectores y convertidores
de imagenes IA, transformdndolas en
marcadores o mapas digitales basados
en vértices y esquinas que resalten la
imagen luminosamente.

Para asegurar una transicién
orgéanica de las imagenes fijas a los vi-
deos documentales, se reprodujo en
el video la posicién inicial de la com-
posicién fotografica, para luego filmar
las posiciones posteriores. Es como si
una escultura cobrara vida después de
la intervencién y el descubrimiento del
usuario.

Ademas de las 7 obras fotogra-
ficas expuestas en el museo de sitio, se
crearon cerca de 32 iconos originales
ilustrados como recursos museografi-
cos, asi como mapas activadores de la
experiencia en el catalogo digital. Tam-
bién se elaboré mobiliario museogra-
fico tradicional para exhibir objetos,
herramientas y posesiones preciadas
de los artesanos en exhibicion. Final-
mente, la exposicién se complementd
con varias piezas de tejido que mues-
tran las técnicas artesanales de manera
mas perceptiva, invitando al usuario a
experimentar de cerca los hilos, las tra-
mas, la textura del tejido y los colores
naturales de las obras.

Hoy en dia, Teje Morasloma es
un referente provincial en el empode-
ramiento de asociaciones rurales mino-
ritarias para integrarse en el mercado
sostenible de la artesania tradicional,
utilizando medios tecnoldgicos atrac-
tivos para nuevos publicos. Ademas,
el museo comunitario también sirve
como centro de intercambio de cono-
cimientos sobre el tejido, la integracién
de nuevas generaciones en el oficio y,
sobre todo, la formacién auténoma de
nuevos artesanos locales. Teje Moras-
loma es una plataforma integral que
satisface varias necesidades del merca-
do local de tejido artesanal en lana de
borrego: difusién de obras, formacién
auténoma, preservacion de tradiciones
y eliminacién de intermediarios en la
dindmica del mercado local.

41




CONCLUSIONES

Teje Morasloma

es mas que un museo o
una plataforma de
comercio; es un testimonio
vivo de la perseverancia, la
creatividad y la tradicion
de las comunidades rurales.

Teje Morasloma continta siendo un faro de esperan-
za y éxito para sus tejedores, extendiendo su influencia mds
alld de las fronteras de su comunidad. Ahora, sus obras vuel-
ven a ser apreciadas y solicitadas por clientes genuinos que
valoran verdaderamente su arte. Esta creciente demanda no
solo les permite seguir dedicandose al oficio tradicional del
tejido, sino también compartir sus saberes con las nuevas
generaciones locales y regionales.

El préximo paso es inspirar a mds comunidades,
entidades y asociaciones para que sigan el ejemplo de Teje
Morasloma. Queremos que puedan aprovechar el potencial
comercial de sus artesanias y colaboraciones en un entorno
de comercio mas libre y democratico. Esto abrira las puertas
a relaciones comerciales mds agiles y retroactivas entre los
artesanos y los consumidores, fortaleciendo los lazos entre
las comunidades y fomentando un intercambio cultural en-
riquecedor.

En dltima instancia, Teje Morasloma es mds que un
museo o una plataforma de comercio; es un testimonio vivo
de la perseverancia, la creatividad y la tradicién de las co-
munidades rurales. Es un recordatorio de que, con deter-
minacidn y visién, podemos revitalizar y preservar nuestras
raices culturales, al tiempo que creamos oportunidades eco-
némicas significativas para quienes las necesitan. Es un viaje
emocionante hacia un futuro donde el arte, la tradicion y el
progreso van de la mano, tejidos en la rica tela de nuestra
herencia compartida.




