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Introduccion

El proyecto de investigacion «Linea de Tiempo Digital Cabanas
(LrrcA)», inspiracion para este libro, se desarroll6 de manera in-
terdisciplinaria por estudiantes y profesores de la Universidad
de Guadalajara (UdeG), en Jalisco, México, en colaboracién con
la plantilla del Instituto Cultural Cabafas (icc), actualmente Mu-
seo Cabanas, icono nacional, declarado Patrimonio Cultural de la
Humanidad por la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (unesco) en 1997.

Esta obra, Cultura participativa en museos tecno-creativos,
tuvo el proposito de plasmar diversas reflexiones a partir del pro-
yecto LITCA, tanto de los miembros que desarrollaron la investiga-
cion, como de expertos en areas afines de la iniciativa, cuidando
que cada capitulo fuera escrito por un estudiante como autor
principal, en coautoria con uno o dos profesores y/o expertos en
el tema.

El redisenio de la linea de tiempo del icc, realizado entre 2016
y 2018, originalmente un cimulo de fechas historicas listadas en
una pared del museo de sitio, se plante6 como una plataforma
digital interactiva que permitiera a los visitantes navegar entre los
acontecimientos historicos del recinto. El proceso de la investiga-
ci6n implico la negociacion con los directivos del 1cc para contex-
tualizar el proyecto y firmar los convenios necesarios, el contacto
con empresas tecnologicas, el reclutamiento de estudiantes y pro-
fesores de las areas de arte e historia, disefo, informatica y desa-
rrollo educativo de diversos Centros Universitarios de la UdeG, la
coordinacion general del diseno, desarrollo e implementacion de
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las etapas de la propuesta, asi como la documentacion y difusion
de los logros del proyecto.

En términos de la metodologia, se llevoé a cabo una investi-
gacion aplicada tecnologica, en la que cuatro equipos de trabajo
formularon protocolos individuales de investigacion conforme a
su area, con miras a atender el objetivo general del proyecto. El
planteamiento global, generado por estudiantes de licenciatura,
fue acompanado por profesores e investigadores, por un gestor
del proyecto, gestores asignados dentro de los equipos y por los
miembros participantes de la plantilla del 1cc.

Entre los resultados de la investigacion que detonaron las
ideas de los autores de este libro, destacan:

* El proceso de investigacion y desarrollo de la plataforma
LiTcA hasta su lanzamiento.

* El eco de los proyectos tecno-creativos en la transicion
del museo tradicional al museo participativo a partir del
uso de tecnologias interactivas.

* El rol en prospectiva de los proyectos digitales que en-
traman al museo con la comunidad, desde una perspec-
tiva educativa.

Se presentan doce capitulos en coautoria por estudiantes, expertos
y profesores —de estos ultimos cuatro miembros del Sistema Na-
cional de Investigadores—, con temas que van desde la experiencia
dentro del proyecto, el rol del museo participativo y las tendencias
sobre la cultura participativa. El libro culmina con una conclusion
general sobre el significado de esta obra en su conjunto.

El capitulo 1, <Dialogos con el pasado, el presente y el futuro:
los retos del museo en el siglo xx1, presenta el largo recorrido y
transformacion de los museos hasta el presente, y plantea posi-
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bles direcciones tomando en cuenta los nuevos publicos y espa-
cios desde la perspectiva de la historia del arte.

El capitulo 2, (Des)montando el tiempo: imagen y memoria en
la Linea de Tiempo Digital Cabafas», se enfoca en la intervencion
tecnologica realizada en el Museo Cabafias, como un replanteamien-
to de la secuencialidad del tiempo hacia una version que permite al
visitante personalizar la narrativa histérica de manera flexible.

En el capitulo 3, «Editar fanzines y recorrer museos interac-
tivos: paralelismos entre dos espacios colaborativos», se aprecia
el poder de la cultura participativa, a través de experiencias que
permiten tejer contenidos desde la comunidad, tanto en escena-
rios museisticos como en el mundo digital.

La propuesta del capitulo 4, «Cultura participativa y comu-
nicacion digital del arte en el siglo xxp», es el replanteamiento
del museo a través de contenidos mediaticos, un diadlogo museo-
audiencia, y la promocion de la cultura participativa, a través de
contenidos interactivos en dispositivos tecnologicos.

En el capitulo 5, <El uso de los juegos serios para el aprendi-
zaje global y la educacion inteligente en museos tecno-creativos»,
se argumenta sobre el uso de juegos serios como una de las tec-
nologias para favorecer el aprendizaje a lo largo de la vida y para
fomentar la cultura participativa en el museo.

El capitulo 6, Procesos historicos en el Museo Cabaiias. Una
vision desde la historia del arte», ahonda en el proceso de inves-
tigacion del proyecto ritca para la recoleccion de datos historicos,
asi como las dificultades para verificar la veracidad de la infor-
macion presentada.

El capitulo 7, Proyectos de cultura participativa en los mu-
seos y el aprendizaje para toda la vida», presenta argumentos para
sustentar el potencial educativo de los museos tecno-creativos,
para favorecer el desarrollo de competencias para toda la vida y
fomentar la cultura participativa.
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Integrantes del proyecto LITCA.'

El capitulo 8, ddeacion y gestion de proyectos tecno-creati-
vos multidisciplinarios», muestra el desarrollo del proyecto ritca
como una propuesta innovadora, desde el punto de vista de los
gestores de los equipos de trabajo.

El capitulo 9, «Interacciéon con la comunidad, evaluacién de
las experiencias de aprendizaje», presenta el proceso de evalua-
cion de la experiencia en el proyecto LiTca, a partir de la usabi-
lidad, funcionalidad, satisfaccion del usuario, diseno visual y su
impacto para el aprendizaje efectivo.

En el capitulo 10, Posibilidades tecnolégicas del museo para
el visitante del siglo xx1, se revisa el rol de la tecnologia para

1 Alatorre, K. (2018). Miembros del proyecto LITCA. [Fotografia]. Universidad de Gua-
dalajara. http://www.udg.mx/es/noticia/udeg-e-instituto-cultural-cabanas-inauguran-
linea-tiempo-digital
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brindar nuevas experiencias formativas y educativas a los nuevos
visitantes del museo.

El capitulo 11, Realidad Virtual y Aumentada: El museo iti-
nerante interactivo», presenta los avances de vanguardia en AR y
VR, a través de su aplicacion para comunicar hechos historicos
del museo.

El capitulo 12, <El rol del disefio en la atraccion de nuevos
publicos para el museo participativo», describe el proceso e in-
fluencia del disefio durante la implementacién del proyecto ritca
para el Museo Cabanas.

Finalmente, se presenta la conclusion general sobre el alcance
de esta obra editorial, derivada de las reflexiones a partir del pro-
ceso y resultados sobre esta iniciativa de investigacion aplicada.

La plataforma LiTca se inaugur6 en 2018 y permanece abierta
al publico del Museo Cabanas desde entonces, ésta es la huella
que deja la colaboracion entre la academia, el gobierno y la in-
dustria, para mantener vigente la oferta cultural de la region.

Primavera del 2020, Guadalajara, Jalisco.
DR. JORGE SANABRIA-Z
Lider del proyecto LITCA

Escuela de Arquitectura, Arte y Diseflo

Tecnolégico de Monterrey, Campus Guadalajara
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México tiene en sus museografos una historia que contar. No
son pocos los que durante el siglo pasado dieron fama al pais;
baste nombrar a Fernando Gamboa, con la poética visual de sus
montajes, o a Carlos Vazquez, que hizo del Museo Nacional de
Antropologia un lugar de participacion social. A ellos se afnade
una lista de especialistas que, con nuevas metodologias, busca-
ron hacer de los museos espacios de aprendizaje. Pese a ello, sal-
vo algunas publicaciones de la unam y el INaH, hay poco material
escrito. El presente texto tiene la virtud de aportar la experiencia
de profesionales de diversas disciplinas, a través de modelos in-
novadores y bien documentados, que seguramente serviran de
guia a otros estudios.

MARiA FERNANDA MATOS MOCTEZUMA

Ex directora del Instituto Cultural Cabaiias
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Capitulo 1

DIALOGOS CON EL PASADO,
EL PRESENTE Y EL FUTURO:
LOS RETOS DEL MUSEO
EN EL SIGLO XXI



Abril Ambriz es egresada de la Licenciatu-
ra en Historia del Arte por la Universidad de
Guadalajara. Ha participado como ponente
en diversos coloquios entre los que destacan
el m Coloquio Internacional de Cultura Visual
en 2018, organizado por la Universidad Ibe-

roamericana y el Centro Universitario de To-
nala, asi como en el Encuentro Nacional de Estudiantes de His-
toria del Arte en el mismo afio. Formo6 parte del equipo de Arte
e Historia para la creacion de contenidos en el proyecto Linea
del Tiempo Digital (Litca) del Museo Cabanas. Actualmente co-
labora en la creacion de contenidos para el Museo de Ciencias
Ambientales del Centro Cultural Universitario de la Universidad
de Guadalajara.

Rubén Méndez vive y trabaja en Guadalaja-
ra, donde nacié en 1960. Es un artista auto-
didacta nacido en Jalisco. Su interés plastico
transita por la busqueda de analogias en la
acumulacion de imagenes, letreros y signos.
Desde 1988 a la fecha, ha realizado curadu-

rias, montajes, producciones y disefios mu-

seograficos en diversos espacios como Museo MARcO de Monte-
rrey; Museo de Arte Moderno y Palacio de Bellas Artes en Ciudad
de México, Instituto Cultural Cabanas, Museo de las Artes de la
Universidad de Guadalajara, Casa Taller José Clemente Orozco,
Casa 1TESO Clavijero, Central de Arte de Guadalajara y La Planta
Arte Contemporaneo en Guadalajara. Fue director de curaduria
en el Museo de las Artes y director de programacion de la Gale-
ria del Tren Eléctrico Urbano de Guadalajara. Fue miembro cu-
ratorial del cam Contemporaneo. Actualmente, es miembro de la
comision de planeacion del pecpa, S.C. de Jalisco y director de
museografia y curaduria del Instituto Cultural Cabanas.



Dialogos con el pasado,
el presente y el futuro:
los retos del museo
en el siglo xxi1

ABRIL ASHANTY AMBRIZ CARDENAS
RUBEN MENDEZ

Resumen. Desde su concepcion como una institucion en la épo-
ca moderna, los museos se dedicaron a resguardar y exponer las
colecciones que tenian bajo su custodia, mismas que respondian
a la idea de una construccion hegemonica de la identidad cultu-
ral y la memoria histérica de las distintas naciones que comenza-
ban a formarse. Sin embargo, los museos entonces eran concebi-
dos como recintos en los cuales existia una gran concentracion
de obras y estaban dedicados Unicamente a la contemplacion, de
una manera que podriamos considerar casi abrumadora para el
espectador.

Actualmente, los museos se enfrentan a una sociedad en una
constante y rapida transformacion, debido, en gran medida, a la
aparicion de nuevas tecnologias y a los cambios politicos, socia-
les y econémicos ocurridos en América Latina y en el mundo.
Esto ha llevado en los ultimos anos a diversos profesionales del
ambito museistico, a cuestionarse y plantearse las nuevas direc-
ciones que los museos estan —o deberian estar— tomando en
relacion a los nuevos publicos y las nuevas formas de percepcion,
exploracion y consumo dentro y fuera de estos espacios.
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Definiendo el museo en el siglo xxi1

Pensar el lugar que ocupan los museos ha sido un tema en cons-
tante debate, sobre todo en los ultimos anos. Desde la creacion
del icom* en 1946, diversas voces se han preocupado por los cons-
tantes retos a los que los museos se enfrentan en épocas recien-
tes; la conservacion de los bienes culturales, su papel educativo,
la necesidad de una politica museistica al servicio de la sociedad
o la prevencion de riesgos relacionados por catastrofes naturales
son solo algunos de los temas que se han discutido e intentado
resolver a través de foros, comités y asambleas. Estas interrogan-
tes invitan a una revision constante a conocer la situacion actual
de estos espacios con el fin de reflexionar sobre su impacto en el
futuro inmediato.

En 2017, por ejemplo, el icom establecio el comité sobre la De-
finicion, Perspectivas y Posibilidades de los Museos, cuya prin-
cipal tarea fue la de revisar y repensar la definicion actual de
museo, para a partir de esto crear una nueva, que respondiera
a los «etos y responsabilidades relacionados con la sostenibili-
dad, la ética, la politica, la sociedad y la cultura del siglo xx.
Hay que recordar que la ultima version que el icom proporcion6
sobre lo que es un museo fue en el ano 2007,> misma que habia

1 El International Council of Museums (icom) es una organizacién mundial no
gubernamental que establece estindares profesionales y éticos para las acti-
vidades de los museos, hace recomendaciones sobre cuestiones relacionadas
con el patrimonio cultural, promueve la creaciéon de capacidades y avanza
en el conocimiento en el ambito museistico. Ver: icom: <Misiones y objetivos»
Accesado el 5/12/2019. https://icom.museum/es/sobre-nosotros/misiones-y-
objetivos/

2 Comité Permanente sobre la Definiciéon de Museo, Perspectivas y Posibilidades
(mppp), 1coM. Informe para la junta directiva. 2018.

3 «Un museo es una institucién permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
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permanecido casi inamovible durante mucho tiempo atras, por lo
que era cada vez era mas necesario cuestionar si realmente esta
definicion seguia siendo pertinente en el contexto actual.

Por esta razoén, el Comité Permanente sobre la Definicion de
Museo, Perspectivas y Posibilidades (MppP), invité a miembros de
la comunidad museistica mundial y demas partes interesadas a
crear propuestas innovadoras que reflejaran una vision mas con-
temporanea de lo que el museo representaba ahora. Estas pro-
puestas serian las alternativas potenciales para la definicion de
museo que se someteria a votacion en la 25* Conferencia General
del icom que tendria lugar en Kyoto en septiembre de 2019.

El 1com recibié mas de 250 propuestas de distintas partes del
mundo, como México, Espana, Alemania, Canada, Grecia, Brasil,
Portugal, Iran, Francia, entre muchos otros paises.* Las definicio-
nes creadas pretendian reflejar en mayor o menor medida todas
las complejidades que el siglo xx1 representa, pero buscando,
sobre todo, incidir en una vision que abarcara las problematicas
actuales y los retos de los museos para el futuro.

Asi, la definicion alternativa que se dio a conocer en julio de
2019 fue la que se someteria a votacion para decidir la sustitucion
de la actual:

Los museos son espacios democratizadores, inclusivos y po-

lifénicos para el dialogo critico sobre los pasados y los futu-

ros. Reconociendo y abordando los conflictos y desafios del
presente, custodian artefactos y especimenes para la socie-

sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere, conserva, inves-
tiga, comunica y exhibe el patrimonio material e inmaterial de la humanidad
y su entorno con fines educativos, de estudio y de deleite». (icom, 2007)

4 Para ver todas las propuestas revisar: icom: «Creacioén de la nueva definicién de
museo. Mas de 250 propuestas a descubrir. Accesado el 05/12/2019 https://
icom.museum/es/news/la-definicion-del-museo-la-columna-vertebral-del-
icom/

23



dad, salvaguardan memorias diversas para las generaciones

futuras, y garantizan la igualdad de derechos y la igualdad de

acceso al patrimonio para todos los pueblos.

Los museos no tienen animo de lucro. Son participativos y

transparentes, y trabajan en colaboracion activa con y para

diversas comunidades a fin de coleccionar, preservar, inves-
tigar, interpretar, exponer, y ampliar las comprensiones del
mundo, con el propésito de contribuir a la dignidad humana

y a la justicia social, a la igualdad mundial y al bienestar pla-

netario. (icom, 2019)

La 25* Conferencia General del icom se realizé ya hace algu-
nos meses, teniendo como tema Los museos como ejes culturales:
El futuro de las tradiciones, y aunque se esperaba que en este es-
pacio fuera donde se decidiera la version definitiva, la propuesta
alternativa tuvo que aplazarse debido a que miembros de otros
comités argumentaron «ecapacitar y sobre todo rectificar este
nuevo ADN museistico propuesto por —Suay— Aksoy» (Riafio,
2019). Sin duda, esta definicion alternativa brinda una perspecti-
va radicalmente diferente a la anterior —y actual— que, ademas,
es un reflejo de lo que ya esta sucediendo en algunos museos.
No obstante, al parecer sigue siendo un proceso lento (aunque
democratico) el querer integrar nuevos términos vinculados a lo
que el museo significa en la actualidad, puesto que hacerlo, re-
presenta un gran impacto con nuevas acotaciones en los protoco-
los y legislaciones nacionales.

Si bien la decision de cambiar la definicion de museo quedo6
pospuesta por el icom, el reconocimiento de una transformacion
en el ambito museistico existe. Es cada vez mas claro el cambio
de paradigma que esta sucediendo en estos espacios y por ello,
como menciona Moénica Amieva: resulta indispensable debatir si
realmente las instituciones estan siendo capaces de cuestionar y
desmontar narrativas hegemonicas o de neutralizar imaginarios
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y sentidos «comunes» naturalizados y homogéneos dentro de los
museos (Amieva, 2019: 13).

Con lo anterior, introducimos ahora al lector a la discusion
y a los temas que, desde nuestro punto de vista, responden a la
realidad social, politica, cultural y econémica que distintos paises
de América Latina y el mundo enfrentan, para asi descubrir como
los museos estan abordando y asumiendo dichas realidades ac-
tualmente.

Asimismo, desde esta perspectiva, abordaremos el caso con-
creto del proyecto Linea de Tiempo Digital Cabanas (t1tca) en el
Museo de Sitio del Museo Cabanas, para de esta forma, insertarlo
en el contexto de los nuevos retos de nuestro presente.

Un museo para el mundo actual

Antes de que surgiera la idea que tenemos del museo en la
actualidad, existieron los gabinetes de curiosidades y galerias
privadas, lugares dedicados a coleccionar diversos objetos y ar-
tefactos en donde soélo los intelectuales, artistas o personas de
clases privilegiadas podian acceder para contemplar las maravi-
llas que esos pequenos mundos ofrecian desde la intimidad de
sus paredes. Esta nocion empez6 a cambiar a partir de una serie
de acontecimientos importantes en Europa durante la segunda
mitad del siglo xvi1 y la primera mitad del siglo xi1x que llevaron,
por ejemplo, a la creacion de la primera institucion museistica
de caracter publico en el Palacio Real del Louvre en 1793 (Her-
nandez, 2012: 39).

El museo entonces respondia a la tradicién positivista y ra-
cionalista, puesto que exhibia colecciones buscando constatar
tanto la existencia de los fenémenos fisicos, como de los hechos
historicos, lo que le llevé a concebirse como una autoridad del
saber artistico, historico y cientifico, existiendo como una suerte
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de «templo laico» de los objetos pertenecientes a otros pueblos
(Morales, 2019: 33-34).

Durante el siglo xx, la concepcion de estos espacios comienza
a dar un giro totalmente distinto; el fendmeno museal experi-
mento6 la aparicion de nuevos modelos museisticos que formu-
laron planteamientos innovadores sobre la manera en que las
colecciones se presentaban al publico, tal es el caso del Museo de
Arte Moderno de Nueva York (Moma), el Solomon R. Guggenheim
o posteriormente, el Museo Nacional de Antropologia en Ciudad
de México.

El cambio de paradigma que se dio después de la Segunda
Guerra Mundial, hizo en primer lugar, que se crearan institucio-
nes y organizaciones dedicadas a la salvaguarda del patrimonio

Figura 1. Museo Solomon R. Guggenheim en Nueva York. (Luke, 2018). Imagen del
Archivo de Wikimedia Commons bajo la licencia Creative Commons.
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cultural de los paises, pero también, desde los anos setenta ya
no sera el objeto, sino el visitante el centro del debate museistico.
Como apunta Maria Luisa Bellido, el punto y aparte que significo
una nueva apuesta por parte de politicos, lideres de opinion so-
cial y expertos hacia un nuevo modelo de museo fue la inaugura-
cion en Paris en 1977 del Centro de Arte Moderno Georges Pom-
pidou, que supuso una nueva etapa mas enfocada a la apertura
hacia la sociedad de masas y a la consideracion del arte como un
bien social que podia realmente ser disfrutado por todos (Belli-
do, 200D).

Asi, el museo paso de ser un almacén de obras, a ser un lugar
en donde el publico formaba parte del espacio y era invitado a
conocer, investigar e interpretar los contenidos expuestos: ahora
los museos comunicaban. Si bien esto fue un salto importante
para el desarrollo y quehacer museistico en la actualidad, todavia
es necesario analizar lo que esta sucediendo en pleno siglo xx1 y
como es que el contexto actual esta provocando que estas insti-
tuciones se estén moldeando y reinventando de nuevo.

El fil6sofo francés Gilles Lipovetsky, ha escrito que la época
en la que vivimos, se caracteriza por una poderosa tendencia
a la unificaciéon del mundo, «una dinamica que coincide con la
conjuncion de fenémenos econémicos como la liberalizacion de
mercados por un capitalismo planetario o a la revolucion de las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion, aunado a la
ampliacion de nuevas industrias culturales» (Lipovetsky, 2011).
Por supuesto, esto ha provocado que los museos se enfrenten a
nuevos desafios a la hora de proyectar exposiciones para publi-
cos cada vez mas variados.

Ahora bien, debemos senalar que nuestro presente esta carac-
terizado también por crisis econémicas y sociales que han llevado,
por ejemplo, a una oleada importante de migraciones en muchos
paises, ademas de la fuerte amenaza ecologica que se vive en todo
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el mundo. Por otro lado, existe también una preocupacion y critica
generalizada respecto a temas como el género y la colonizacion
(Segato, 2012), cuestiones que resultan especialmente relevantes
cuando estamos en el entendido de que los museos fueron implan-
tados bajo dichos fundamentos y discursos coloniales.

Naturalmente es casi imposible abordar cada uno de estos
temas a profundidad en tan pocas lineas, sin embargo, resulta
necesario hacer mencion de ellos, puesto que, a fin de cuentas,
son estos los acontecimientos que estan moldeando el presente y
el futuro de dichas instituciones museisticas.

Pero entonces, surge aqui el cuestionamiento: ;Realmente los
museos estan tomando un papel en estos asuntos?, la respuesta
es indudablemente si. Roc Laseca, apunta que el Museo «es como
una terminacion nerviosa del cuerpo social [...] es capaz tanto
de recibir informacion sensible para percibir el entorno como de
movilizar el organismo entero para que actie en consecuencia.
Se encuentra entre el Estado y las multitudes, entre la creatividad
y el mercado, entre el yo y el otro» (2019: 65). Es en este punto
donde nos percatamos que el museo tiene ahora la capacidad
—vy la responsabilidad— de detectar las complejas relaciones so-
ciales, politicas y econémicas de cada lugar en el que se inserta,
de trabajar con ideas, materiales y comunidades para establecer
didlogos que favorezcan las condiciones actuales.

Muchos museos y otras instituciones culturales han trabajado
ya desde los ultimos afios en desarticular discursos hegemonicos
establecidos a través de sus exposiciones o actividades o bien,
aprovechando las nuevas tecnologias para presentar nuevas for-
mas de comunicaciéon con el publico.

Las tareas que los museos realizan desde hace mas de una
década, responden a la necesidad de un cambio en el paradigma
en estos espacios.
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En 2012, el Museo del Prado en Espafia inici6 una propues-
ta de itinerario de género llamado «Los trabajos de las mujeres»
en donde se ofertaba un audio-guiado disenado especificamente
para plantear, desde la perspectiva de género, un recorrido que
le permitia a los visitantes conocer de la mujer en el trabajo y
los roles desempenados por ésta, en funcion de los discursos de
género dominantes en cada época, con la finalidad de destacar el
valor social y cultural de los trabajos hechos por mujeres.s

Asimismo, a través de la revision de los sistemas de cataloga-
cion y criterios expositivos para apostar por nuevas interpreta-
ciones de obras expuestas, el Museo del Prado en conjunto con
el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, el Museo Arqueo-
l6gico Nacional de Espana, el Museo del Traje y Museo Nacional
de Ceramica, Gonzalez Marti, se dedicaron a la revision de sus
fondos y colecciones para valorizar la figura de la mujer a través
de la creacion de una plataforma web en la que se presentaba
como «un instrumento de gran utilidad divulgadora para orientar
el analisis del arte desde la perspectiva de género.»

Dentro de este contexto, vale la pena mencionar al Museo Q
en Colombia, que nace a finales de 2014 y es concebido como
un museo sin un espacio arquitectonico definido, pero con la
mision de visibilizar historias y memorias de la comunidad LGBT.
El Museo Q, cree que todos los museos indistintamente de su

5 Este nuevo audio-guia junto con otro llamado «Las mujeres y el poder» que-
daron a disposicion del publico como una alternativa mas incluida en los re-
cursos que el Museo del Prado brindaba. Véase: «El Prado propone un nuevo
itinerario de género y una conferencia extraordinaria para celebrar el Dia
Internacional de la Mujer» https://www.museodelprado.es/actualidad/noticia/
el-prado-propone-un-nuevo-itinerario-de-genero-y/20d7a624-6336-48a1-bff2-
c3dcd243d4ab Accesado el 20/12/2019.

6 Se puede revisar: <Didactica 2.0 Museos en Femenino» https://museosenfeme-
nino.es/
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origen, tamafio o coleccion, tienen el potencial para subvertir
estereotipos, transformar perspectivas y promover avances en los
derechos humanos,” una nocién que encontramos en los nuevos
debates museisticos del siglo xxI.

En una conferencia celebrada en noviembre de 2019, Suay
Aksoy, presidenta del icom, afirmé que dos museos no son, nunca
han sido y nunca seran neutrales» porque los museos jamas esta-
ran separados de su contexto social e histérico; cada uno tiene,
o deberia tener una postura definida respecto a los temas que
aborda y la forma en que los presenta (Aksoy, 2019). Como he-
mos mencionado, actualmente las nuevas tendencias y las crisis
en el mundo han provocado que muchos museos se desprendan
y desafien a los modelos establecidos, a la par de hacer explicito
su compromiso social, asi como sus posicionamientos politicos.

Es asi entonces que la emergencia climatica o los fenémenos
migratorios que se han visto en los ultimos anos, requieren tam-
bién de una postura definida y soélida por parte de los museos.
Hoy en dia existe una red activa de organizaciones nacionales e
internacionales haciendo campanas para tener un perfil mas alto
en cuanto a la accién climatica en los museos, como es el caso
de Coalition of Museums for Climate Justice en Canada o We are
still in and the Museums and Climate Change Network en Esta-
dos Unidos (Ellis, 2019), asi como museos donde sus temas estan
completamente enfocados al cambio climatico, como es el caso
del Climate Museum en Nueva York.s Ademas, cabe senalar que

7 «Museo Q en el Museo Nacional», febrero 2019. https://www.museoq.org/in-
dex.php/medios/item/51-museo-q-en-el-museo-nacional

8 El Climate Museum en Nueva York, busca el llamado a la acciéon de la po-
blacién a través de sus exhibiciones y programas que conectan al arte y a la
ciencia. Para saber mas respecto a sus actividades se puede visitar su pagina
en internet: https://climatemuseum.org/
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dentro de la nueva Agenda 2030 de la onu, los museos juegan ya
un papel clave como recursos de informacién, comunicadores,
educadores, facilitadores, activistas, defensores y usuarios de re-
cursos naturales.

En el caso de las migraciones, sucede que el museo se ha
colocado en diversas ocasiones como un espacio de contacto y
dialogo entre las comunidades que llegan o estin ya en un de-
terminado territorio. Fabien Van Geert senala que dos museos
y las exposiciones, deben desempenar una funciéon prospectiva
para fomentar el respeto y la comprension, ademas de educar
a los ciudadanos acerca de los beneficios de la diversidad y la
diferencia» (Van Geert, 2010). Muchos paises se han dedicado a
crear proyectos para incluir a las comunidades migrantes dentro
de sus comunidades, como el Migration Museum of South Aus-
tralia, el Musée National de l'histoire de I'immigration en Paris,
el Migration Museum de Londres, el Museo de Ellis Island en
Estados Unidos e inclusive el Museo de Memoria y Tolerancia en
la Ciudad de México.

Si bien, a pesar de ya contar con algunos esfuerzos signifi-
cativos que las instituciones museisticas hacen por abordar te-
mas como los descritos anteriormente, ain queda mucho por
hacer dentro del ambito museistico. En nuestra época, cada vez
mas influenciada por los fenémenos globales y donde ano con
ano somos testigos de la extincion masiva de especies, desigual-
dades sociales, millones de personas desplazadas por conflictos
armados, aunado al intercambio masivo de informacion, ideas y
culturas, es necesario que los museos se transformen y aporten
soluciones a los problemas contemporaneos a través de formas
innovadoras que incluyan enfoques transdisciplinarios para dia-
logar e interactuar de forma directa con el publico.
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Pensar el futuro de los museos

Los museos estan creciendo y multiplicindose significativamen-
te en todo el mundo», dice la curadora danesa Jette Sandahl. Las
tendencias y los cambios actuales en las sociedades impactan,
enmarcan y afectan directa e indirectamente a los museos y su
trabajo museistico. Al adaptarse a las nuevas condiciones y las
nuevas posibilidades, los museos estiran, doblan y reinventan los
formatos institucionales conocidos de lo que se cree que es un
museo (Sandhal, 2019).

La curadora menciona que, si el concepto de permanencia» es
relevante en la definicién de un museo, éste deberia estar relacio-
nado con la vida de las colecciones como tales, mas que con las
formas institucionales u organizativas especificas que las rodean
y que cambian continuamente (Sandhal, 2019). Es decir, se aboga
por la permanencia en términos de la conservacion del patrimo-
nio, pero no en las practicas y formas discursivas del pasado.

Esto nos lleva ahora a la reflexion sobre el presente y el fu-
turo de los museos, los cuales ya no solamente existen dentro
del espacio arquitectonico en el que fueron concebidos, sino que
también existen dentro del espacio urbano y el espacio virtual.
Actualmente, plataformas tan innovadoras como el Google Art
Project, nos permiten navegar a través de miles de obras de arte
digitalizadas en las que es posible visualizar hasta la pincelada
mas pequena en un lienzo, detalles que a simple vista jamas se-
riamos capaces de detectar frente a una obra en su formato origi-
nal. Aunado a eso, tenemos a las redes sociales que han incidido
casi en su totalidad en nuestra vida cotidiana y, por lo tanto, en
nuestra experiencia en el museo.

Si nos preguntamos entonces sobre el futuro de estos espa-
cios, es un hecho que la tecnologia estara presente en ellos tal
y como comienza a estar hasta ahora, pero la manera en como
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ayudara a tratar las problematicas y retos de este siglo es lo que
necesita ser puesto en la mesa de discusion. En 2018, el museo
mas visitado en el mundo fue el Louvre con 10.2 millones de vi-
sitantes, una cifra tan alta que, un ano después tuvo que cerrar
sus puertas por un exceso de turistas. Este mismo problema lo
han tenido lugares como Machu Picchu, Patrimonio Mundial de
la unesco que implement6 un sistema de emision de boletos con-
trolada, esperando asi aliviar la destruccion al sitio causada por
el exceso de visitantes (Straughan, 2019).

Por esta razén, a medida que la poblacion mundial y el turis-
mo masificado van en aumento, muchos museos han optado por
buscar alternativas como la digitalizacion de sus contenidos para
que asi mas personas puedan tener acceso a estos. Sin embargo,
existen ya museos con una vocacion completamente en linea,
como es el caso del Tucson LGBTQ Museum?® que, a pesar de ser
una plataforma con una interfaz bastante simple, este museo en
linea ha colectado y puesto bajo su cuidado objetos de la comu-
nidad 16BTQ desde 1967. Hoy en dia, muestra la historia de este
movimiento ademas de brindar espacios en linea para que otras
personas puedan colaborar en €l

Otra plataforma importante que no necesariamente esta ca-
talogada como un «nuseo» pero que ha realizado una magnifica
curaduria de presentacion de sus contenidos en linea es sin duda
The Public Domain Review, una revista multimedia lanzada en
2011. Esta plataforma esta dedicada a la compilaciéon de obras cu-
riosas e interesantes del arte, literatura o ciencia, enfocandose en
aquellas que son de dominio publico para que cualquiera pueda
tener acceso a éstas.

9 Revisar Tucson Gay Museum http://www.tucsongaymuseum.org/
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Los ejemplos anteriores nos ayudan a pensar en que, en un
futuro no muy lejano, la mayoria de los museos podran ver el
potencial de estas plataformas y dedicaran gran esfuerzo en su
contenido virtual, tal y como lo hacen ahora en sus edificios
fisicos, puesto que les brindaria un espacio ilimitado para selec-
cionar, crear y educar sin restricciones a un gran volumen de visi-
tantes. Ademas, como menciona Lucia Casani (2019), las tecnolo-
gias deben servir hoy en dia para que las instituciones sean mas
accesibles, transparentes y porosas. A través de las plataformas
virtuales, también se puede incidir en la sociedad para ayudar
a generar conciencia sobre temas de gran importancia social y
politica, ya sea el cambio climatico, las crisis de los refugiados o
las cuestiones de género.
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Figura 2. Seccion de Colecciones en el sitio The Public Domain Review. (The Public
Domain Review, 2020).
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Ahora bien, al momento de hablar del futuro de estas institu-
ciones, la idea anterior se liga con los retos que actualmente en-
frentan los museos en cuestiones de presupuestos tambaleantes
para la cultura y la ciencia. Debido a esto, algunas de las figuras
mas importantes mas destacadas del ambito museistico, se dieron
cita en un simposio en Paris en 2018 para debatir, precisamente
qué sera de los museos en el futuro. Dentro de estas discusiones,
aun se seguia cuestionando la gratuidad de los centros de arte,
que, si bien la mayoria acordé democratizar su acceso, hubo pos-
turas como la del director del Museo Reina Sofia, Manuel Borja-
Villel, quien apunté que «todo museo debe operar en funcioén de
darle la vuelta a un sistema (neoliberal) que empobrece.»*

Bajo esta premisa es que podemos decir que el museo es com-
plejo y cambiante, por lo que es necesario pensar y cuestionar
constantemente lo que esta ocurriendo dentro de estos lugares.
Como bien apunta Roc Laseca (2019) da mediacion que se da hoy
en el museo es entre el conocimiento y el poder, es decir, entre
lo que sabemos y lo que queremos que se sepa», por esta razon
es imperante que se reclame al museo como un espacio activo,
porque el museo ya no es un lugar donde se exponen cosas, si
no un lugar donde suceden las cosas. El museo es un ente vivo,
y por lo tanto, continuara transformandose, pero nuestro deber
sin duda es seguir incidiendo para crear espacios de resistencia y
sitios para construir un futuro sostenible, empatico y con nuevos
lenguajes que nos permitan habitar y entender las distintas reali-
dades que conforman nuestra vida diaria.

10 Véase: Alex Vicente, ¢Qué serd de los museos en el siglo xxi?, El Pais, 15/01/2018,
https://elpais.com/cultura/2018/01/15/actualidad/1516028962_371662.html
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Reflexiones finales

Para el proyecto Linea del Tiempo Digital Cabanas (Litca) en el
Museo de Sitio del actual Museo Cabanas, fue muy relevante el
plantear la importancia y la necesidad de nuevas plataformas que
permitieran conjugar a la historia y al arte con las nuevas tecno-
logias y formas de comunicacion.

Cabe mencionar que este recinto Patrimonio Cultural de la
Humanidad, alberga entre sus paredes, archivos y colecciones,
una parte muy importante de la memoria cultural de Jalisco y de
México, por lo que, aprovechar los medios tecnolégicos para ha-
cer accesible esta informacion a los visitantes fue esencial desde
el momento de la concepcion del proyecto.

En este sentido, resulté ser muy valiosa la colaboracion mul-
tidisciplinaria entre distintos estudiantes y profesores para cons-
truir un instrumento que permitiera explorar de manera sencilla
los acontecimientos mas importantes que habian sucedido en el
Cabanas, asi como los hechos histéricos que ayudaron a alimen-
tar el contexto de dichos sucesos, lo que posibilit6 que los visi-
tantes experimentaran de manera distinta un espacio importante
en el edificio como lo es el Museo de Sitio.

Los nuevos retos en los museos actuales responden también
al avance de la tecnologia como una herramienta importante
para la construccion de un conocimiento para que pueda ser ac-
cesible a mas publicos, asi como la importante participacion de
la comunidad dentro de estas practicas museisticas. La Linea del
Tiempo Digital Cabanas (Litca), abre la posibilidad de continuar
siendo alimentada con mas historias que vengan desde y para la
comunidad misma, y asi, continuar manteniendo al museo como
un espacio vivo y en constante cambio.
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(Des)montando el tiempo:
imagen y memoria
en la Linea de Tiempo Digital
Cabanas

JORGE CHRISTOPHER MORENO DELGADO
MARrco ANTONIO CHAVEZ AGUAYO

Resumen. El proceso de desarrollo de contenidos del proyecto
Linea de Tiempo Digital Cabanas (Litrca) se configuré desde una
epistemologia de la memoria y la imagen. Tras el montaje de las
imagenes y el tiempo se hace evidente una historia anacrénica y
aleatoria que propone multiples lecturas acerca del recinto cul-
tural. El cuestionamiento de la estructura lineal del tiempo se
plante6 desde el momento de concebir el proyecto como una
linealidad forzada, fue asi que se planteo el método de la larga
duracion de la escuela de los Annales, con la que se desarticula
la rigidez estructural y sistémica de la historia progresista. De
esta manera los acontecimientos trazados y dispuestos se replan-
tean desde la concepcion del montaje, en tanto cronologia histo-
rica como secuencia de imagenes, cuestionando la funcionalidad
de la imagen mas alla del discurso historico, es decir, la imagen
desde el dispositivo tecno-creativo pensado y disenado para la
visualidad y la interaccion.
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Una propuesta flexible
para plasmar la linealidad

El presente trabajo es resultado del proceso de desarrollo de con-
tenidos para el dispositivo de la plataforma Linea de Tiempo
Digital Cabanas (urtca) del Instituto Cultural Cabaiias (icc) (ahora
Museo Cabanas). Este proyecto se llevo a cabo entre la Universi-
dad de Guadalajara, a través del Sistema de Universidad Virtual
(upgvirtual), y el Instituto Cultural Cabanas, con la participacion
de un equipo multidisciplinario integrado por académicos y estu-
diantes de diversas areas del conocimiento de la Red Universita-
ria.! El proceso de gestion y desarrollo de contenidos se realiz6
en colaboracién con colegas historiadores del arte en el equipo
denominado «Arte e Historia», con el propoésito de integrar un
discurso histérico y la curaduria de imagenes que serian utiliza-
das en el dispositivo.

Durante la primera fase de gestion documental y analisis de
datos, conferir estructura a la linea del tiempo se pensé como
un reto, dada su naturaleza de linealidad longitudinal temporal-
progresiva de la historia, que emana del supuesto «que el tiempo
fluye linealmente y puede ser anticipado» (Lopez, 2017: 46). En
efecto, cuestionar la historia en direccion al progreso, establece
una ruptura acerca de nuestra manera de ver el tiempo como
un movimiento sostenido hacia delante. En este sentido, Ricar-
do Lopez sustenta que «en una época de mayor escepticismo en
materia de progreso, la tendencia ha sido alejarse de concepcio-
nes demasiado abarcadoras» (2017: 48), sobre todo por la ampli-

1 Proyecto liderado por el Dr. Jorge Carlos Sanabria Zepeda, llevado a cabo entre enero
de 2017 y septiembre de 2018, e inaugurado oficialmente el 27 de septiembre de 2018
«desarrollado en conjunto con la Universidad de Guadalajara (UdeG) por medio del
Sistema de Universidad Virtual (UDGVirtual)[..] y otros campus de la Red Universitaria»
(Alatorre, 2018).
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tud temporal que representa un recinto como el Instituto Cultural
Cabanas, y dada la atemporalidad existente entre los ambitos
que conforman sus acontecimientos historicos, en el caso de la
plataforma ritca aquellos relacionados al plano sociocultural del
inmueble.

En este sentido, el cuestionamiento llevo al equipo a plantear
una metodologia que se adaptara al sistema lineal de organiza-
cion de los acontecimientos en el diseno de la Litca, pero que
del mismo modo brindara apertura de acceso a los diversos pla-
nos temporales, cartograficos y del conocimiento abordados en
cada uno de los acontecimientos. Asi surge la idea de aplicar la
perspectiva metodologica de la larga duracion propuesta por el
historiador francés Fernand Braudel, caracterizada por la cons-
truccion del tiempo historico a partir de la dimension temporal
que, a palabras de Carlos Aguirre (1996) <ha conseguido superar
nuestras visiones habituales acerca de todo el conjunto de los
hechos, fenomenos y procesos sociales [...] de sus muy hetero-
géneas duraciones sociales e historicas» (p. 14). En particular, la
multiplicidad de circunstancias que transcurren en un hecho his-
torico, que sitian en relieve cierta coherencia en donde pareciera
haber sélo disonancias, Carlos Aguirre continuia:

Una nueva forma de aproximarse a las realidades de lo social
en la historia que desde este prisma de los multiples tiem-
pos o de las diferentes «temporalidades», ha llegado incluso a
cuestionar el ordenamiento o «episteme» [...] cuadriculado y
autonomizado (1996: 14).

Con esto se quiere decir que, el método de la larga duracién no
solo se ajusta al modelo de descomposicion del tiempo en la his-
toria, también estriba en su viabilidad para abordar diversas disci-
plinas de las ciencias sociales dada su amplitud de accién, donde
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los tres tiempos del modelo refieren a tres 6rdenes de duraciones
historico—sociales de las realidades, permitiendo distinguir sus
vigencias y relevancias (Aguirre, 1996: 37). En el caso de la plata-
forma Litca este orden del tiempo ayudo a definir polos tempora-
les y planos cartograficos, por un lado, la determinacion de una
larga duracion de 250 afnos que gravita entre el afio 1767 y 2017. El
punto de inicio se determina con la corta duracion de la donacién
del terreno para la construccion de la Casa de Misericordia (hoy
Museo Cabanas) y el punto final con la mediana duraciéon de la
exposicion <I'i» del artista visual Revelino.

Entonces, la combinacién de temporalidades esta inserta en
una estructura que aparenta ser lineal pero que sin duda lle-
va una lectura multidimensional. En este sentido, Carlos Aguirre
(1996) refiere que para esto hay que comprender que la corta
duracién es un acontecimiento preciso a la medida y al ritmo del
acontecer cotidiano (p. 37), en la plataforma se entiende como
la muerte del obispo Juan Ruiz de Cabanas el 7 de agosto de
1792, un acontecimiento preciso y temporalmente definido. En
segundo término, el tiempo de la mediana duraciéon constituye
una coyuntura economica, politica, cultural, social, etcétera. Es
una realidad reiterada durante varios afios e incluso décadas (p.
38), como la propia construccion del inmueble de la Casa de la
Misericordia, que se prolonga desde el ano 1787 que inician los
trabajos hasta 1852 con la conclusion de la cipula del recinto,
constituyendo en este mediano plazo temporal una coyuntura so-
ciocultural en la ciudad de Guadalajara. Finalmente, los procesos
y estructuras de la larga duracion siempre son un recorrido cur-
vo superior a un siglo y corresponden a una realidad persistente
dentro de la historia (pp. 39-40), es asi que el Instituto Cultural
Cabanas como fenomeno de estudio es una realidad persistente,
una larga duraciéon que permanece en el presente y conservando
la memoria del pasado.
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Por motivos didacticos, durante el proceso de desarrollo me-
todologico se esquematizaron visualmente las tres temporalidades
y posibilidades geograficas de la plataforma trrca. Se realizé de
tal manera que la darga duracion» fuera representada a través de
una linea longitudinal segmentada por cuatro partes iguales, cada
una de las partes en relacion con las temporalidades ciclicas que
van desde el siglo xvir hasta el siglo xxi1, determinando asi la me-
diana duracion dentro de la estructura del tiempo largo y bajo el
esquema del modelo de curvas continuas por cada siglo, mientras
que los acontecimientos de precision temporal fueron dispuestos
en cortes o transversalidades de la continuidad curveada. Es asi
como la esquematizacion de la linea del tiempo no hace referen-
cia directa a una estructura rigida y longitudinal, que seria lo que
comunmente se esperaria de un modelo de esta indole.

El punto final o cierre temporal en la delimitacion de la linea
del tiempo se dio con el afio 2017, determinando el «presente»

Prop
Fernand Braudel

Corta Duraciin

Hefurmas Borbinicas
TN

Figura 1. Diagrama de la larga duracion en la delimitacion temporal de la Litca.
Por Antonio Velasco Flores, 2017.
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—que ahora es pasado— en el momento que se inauguro6 la
sala del museo de sitio donde se encuentran albergados los dis-
positivos tecno-creativos, haciendo de la experiencia del tiem-
po un acontecer de la cotidianidad que delimita la historia a la
medida del visitante y de sus experiencias inmediatas, desde su
posicionamiento en el museo hasta el pensar el momento actual
del tiempo. De esta manera, las claves metodologicas de Braudel
transitan en el desmontaje del tiempo lineal, unidireccional y pla-
no de la historiografia tradicional, en multiples tiempos diferen-
ciados entre si y vinculados a las diversas realidades historicas
consideradas (Aguirre, 1996: 37), saltos del pasado al presente,
juegos de la memoria y las cartografias.

En este sentido, con el plano cartografico se concibieron
tres posicionamientos geograficos de induccion: internacional,
nacional y local. De este modo, la lectura del tiempo histérico
que en primera instancia aparenta ser lineal por las cualidades
de diseno y estructuras del aparato digital, se convierte en un
sinfin de posibilidades de acercamiento a los procesos sociocul-
turales, tanto a través del discurso como de la imagen. Cabe se-
nalar que cada acontecimiento se convierte en presente durante
la interaccion del visitante con el dispositivo, un fenomeno que
brinda también un modelo de analisis de las multiples relacio-
nes entre el presente y el pasado. Es asi que con la rapidez del
tiempo y el nerviosismo de la sucesion se pone en funcion la
memoria, haciendo del presente continuo una corta duracion.
Del mismo modo, el despliegue temporal de las cartografias se
plantea a la medida y al ritmo de los acontecimientos del Mu-
seo Cabanas, con lo que se tiene una vision amplia del aconte-
cer local e internacional desde una corta o mediana duracion,
encontrando multiples variaciones de la temporalidad en tanto
diversas posiciones geograficas, un montaje de la memoria y el
tiempo.
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La larga duracion como metodologia de abordaje

La historia después de la Segunda Guerra Mundial con la escuela
de los Annales se caracterizé por ser analitica, interpretativa y
comparativa con los acontecimientos y fechas, complementada
con el conocimiento de otras ciencias, y muy distante a la histo-
ria que se hacia durante el siglo xix de forma lineal y progresista
siempre vinculada al poder politico. Este modelo de hacer His-
toria fue impulsado por Lucien Febvre y Marc Bloch hacia 1929
y mas tarde por Fernand Braudel. Debe su nombre a la revista
Annales d'Histoire Economique y Sociale en donde se publicaron
por primera vez sus planteamientos, siendo un episodio clave
en la configuracion de la historiografia contemporanea (Casado
Quintanilla, 2012, p. 365-366). Bajo esta premisa se configuro
la estructura tedrica y curatorial de los contenidos digitales de
la LiTcA, que en primer acercamiento fue pensada desde la his-
toriografia de la larga duracion de Fernand Braudel, quien fue
director de la revista de los Annales y que a través del cuestiona-
miento del tiempo en la historia renovo la forma de concebirla y
estudiarla, de modo que sus planteamientos influyeron a través
de los Annales a la ciencia historica. En este sentido, Blas Casado
refiere que después de los Annales, el tiempo ya no se compo-
ne por un relato exacto y preciso, sino por una historia global,
general y mucho menos factica, por lo tanto, surge la necesidad
de hacer una Historia multidisciplinar y en estrecha correlacion
con las ciencias que le son cercanas (p. 366). Al respecto Francois
Hartog (2013), al referirse al nuevo paradigma del tiempo en la
historiografia de los Annales, comenta:

Nunca tenemos acceso a nada que no sean experiencias del
tiempo, de las cuales, a decir verdad, todo en una cultura,
siempre que la interrogamos desde este angulo, puede su-
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ministrar un indicio o un testimonio: desde la produccion
intelectual mas elaborada, hasta el objeto mas ordinario de la
vida cotidiana (p. 51).

Es asi como la conformacion de la linea del tiempo (del Museo
Cabanas) que ya se constituia por nombre como una cuestion
longitudinal, puede pensarse desde las multiples transversalida-
des que configuran el panorama de un acontecimiento. Si el pro-
posito de conformar la Litca es hacer presente el pasado y avivar
la memoria historica del recinto sobre los visitantes, entonces el
principal obstaculo de ceiir el tiempo a la forma del dispositivo
nos enfrentaria a pensar el poder que existe en la delimitacion
de la historia y el sesgo politico que ello conlleva. Entonces, la
problematizacion de darle un final al tiempo en la rLitca se habria
de pensar y resolver a partir de las cualidades primordiales y ac-
tuales del recinto.

Figura 2. Dispositivos tecno-creativos de la Litca, Christopher M. Delgado, 10 de
marzo de 2020.
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Asi pues, para establecer el punto de finalizacion de dicho
transcurso del tiempo, se tuvo en consideracion, primordialmen-
te, el espacio, si bien museistico, no como una pieza patrimonial
de contemplacion estatica, sino como un espacio cultural vivo,
que alberga muiltiples actividades culturales y sociales, salas ex-
positivas y una importante coleccion de arte: por un lado, el Fon-
do Mathias Goeritz, la Coleccion del Pueblo de Jalisco y la Colec-
cion de Artes Populares <Roberto Montenegro», por otro lado, la
maxima expresion del muralismo orozquiano con el Hombre de
Fuego y los 57 frescos sobre la historia cultural de México en la
Capilla mayor (Marcela Lopez, 2014).

Teniendo este relevante patrimonio tras los muros del ya ma-
jestuoso inmueble neoclasico, se problematizé mas el pensar un
limite para la linealidad del tiempo que exigia el dispositivo. No
obstante, para resolver dicho cuestionamiento se determiné que
seria con la cualidad museistica del recinto. Si ademas de alber-
gar importantes colecciones y murales, en sus salas de exhibicion
habian acontecido las mas importantes exposiciones de la vida
cultural del estado en los ultimos afos, lo mejor seria hacer jus-
ticia a estos acontecimientos.

Fue asi que la exposicion I'i» del artista visual jalisciense
José Revelino Moreno Valle, (Revelino), fue seleccionada como el
fenéomeno de mediana duracién que daria fin al transcurso conti-
nuo de la historia, en un acto dialéctico que incita a la reflexion
de las temporalidades, sobre todo del presente como historia, en
donde el dispositivo presenta un acontecimiento <historico» que
se llevaba a cabo al mismo tiempo en uno de los patios del recin-
to a través de una escultura monumental.

Es asi que al proponer un plano geografico y temporal en
el proceso de documentacion, la construccion del tiempo se es-
tructuré desde las coyunturas que brindaron ordenamiento a la
lectura abierta de los acontecimientos, en la que el plano longitu-
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dinal no s6lo represente la larga duracion, sino también decline
la construccion lineal y progresista del tiempo historico, mientras
que las coyunturas y las aristas que conforman los acontecimien-
tos desde diversos planos temporales, sean asimismo una mi-
rada transversal de los sucesos, generando asi una amplitud en
la vision y el pensamiento histérico con la finalidad de que los
visitantes posean la libertad de dimensionar y cuestionar los pro-
cesos historico-culturales del recinto desde su propia memoria.

Este saber historico, siempre estara vigente y sera presente
mientras se cuestione la unidireccionalidad del tiempo, para lo
cual, el dispositivo tecno-creativo tiene una funcién primordial al
establecer la memoria como finalidad rectora y no a la estructura
del tiempo como punto de reflexion. Asi que pensar el dispositi-
vo como un aparato de la memoria que contiene la reminiscencia
del recinto cultural, como si de un spiritus rector se tratase, pone
en consideracion la paradoja del autémata jugador de ajedrez de
la Tesis I sobre la filosofia de la historia de Walter Benjamin, la
cual refiere:

Conocemos la leyenda del automata capaz de responder, en
una partida de ajedrez, a cada movimiento de su adversario
y de asegurarse el triunfo [...] En realidad, en su interior esta
agazapado un enano giboso, maestro en el arte del ajedrez,
que por medio de cordeles dirige la mano del mufieco (Léwy,
2012: 46-47).

Imaginar en filosofia una réplica de ese aparato, tal como lo hizo
Benjamin con el materialismo historico y la teologia, en el con-
texto de la ritca, brinda la posibilidad de reflexionar acerca del
régimen de la memoria en el aparato tecnolégico. Dicha analo-
gia tiene sustento en el proceso de configuracion de la memoria
historica a través de la imagen y que gracias a esta el «aparato»
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vive y actia. Aunque no cumple su finalidad rectora sin la par-
ticipacion del visitante de manera directa, de este modo la cap-
tacion de los procesos historicos y sus imagenes son recibidos
por los usuarios del dispositivo a través de la construccion de la
mirada y el sistema lidico. De manera que debe tomarse con se-
riedad el contenido en tanto procesos de la memoria e imagen.

Siguiendo la tesis benjaminiana, el fundamento primigenio
se simplifica en «mostrar que la maquina nada lograria con su
dotacion tecnologica si no estuviera manipulada por una inteli-
gencia humana oculta a la mirada del espectador, pero presente
y eficaz» (Mate, 2009: 50), de este modo, el dispositivo disefiado
para la interaccion individual propicia que el usuario portador de
la memoria interactiie de manera directa y unica con la ritca, de
modo que la memoria que posee el dispositivo como instrumen-
to para la remembranza histérica no sea evidente, sino a través
de la construccion de la mirada que ha sido pensada desde el
desarrollo del discurso historico, hasta la seleccion de imagenes
que le dan completitud.

Al mismo tiempo que la memoria esta al servicio del dispo-
sitivo, el dispositivo esta al servicio de la memoria por medio de
la manipulacién del usuario. Esta inversion hace la complemen-
tariedad dialéctica de ambos: memoria y dispositivo sean a la vez
y mutuamente tanto el amo como el servidor, se necesitan uno a
otro (Lowy, 2012: 51). En cambio, sin la interaccion del visitante
dicha dialéctica deja de surtir efecto. De este modo, tanto el vi-
sitante como el aparato de la memoria se constituyen a través de
la imagen y la mirada.
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Tiempo y memoria: la construccion
de la mirada desde la plataforma ritca

El atlas cartografico de las imagenes de la Litca se presenta a tra-
vés de un sistema de relaciones en apariencia «cronol6gico», pero
infinito en la posibilidad del usuario en crear constantes relectu-
ras en un proceso abierto de interaccion con el dispositivo, que
permite el posicionamiento de la imagen sobre el texto desde las
cartografias personales. En efecto, a través de la recepcion propia
de los acontecimientos historicos y la memoria visual, el proceso
de interaccion con la imagen lidica —aquella que se manipula
a peticion del usuario—, se sitia como una <heterotopia» a pala-
bras de Michel Foucault (1967) citado por Cristina Tartas y Rafael
Guridi (2013), la «disposicion de las cosas en sitios tan diferentes
que no se encuentran en un lugar comun» (p. 228). La heteroto-
pia en este contexto propone un ordenamiento concreto de las
imagenes desde los lugares y tiempos heterogéneos. De tal modo
que cada salto en los acontecimientos deje un precedente en la
memoria y actué de manera subsecuente con el siguiente, con la
libertad y apertura de que pueda ser completamente cronologico
o atemporal.

Este modelo de lectura de las imagenes por medio de la
memoria tiene su fundamento en el BilderAtlas Mnemosyne de
Aby Warburg, quien «<dea un procedimiento de exploracion y
presentacion de sistema de relaciones no evidentes mediante
técnicas de collage y montaje» (Tartas y Guridi, 2013: 226), que
radica en la mirada de las imagenes desde un agrupamiento o
acopio discontinuo y relacional desde la memoria. En este sen-
tido, la seleccion de imagenes en el proceso de curaduria de
la LiTca fue prevista desde los acontecimientos historicos y su
discurso, sin ningin otro modelo de asociacion, descartando
todo agrupamiento como resultado secuencial de las ilustracio-
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nes de un discurso, con el que se obtuvo una simultaneidad de
la imagen y el discurso en cuanto a la necesidad del dispositivo
tecnologico.

No obstante, este acopio de imagenes mnemosyne es ante
todo un intervalo de la memoria histérica del recinto, a palabras
de Warburg, citado por Gombrich (1992), do unico que pode-
mos llevar con nosotros en este viaje es el intervalo siempre
fugitivo entre el impulso y la accidon; a nosotros nos compete
decidir cuanto podemos extender este espacio» (p. 223). Es asi
que el tiempo-espacio de interaccion entre un acontecimiento
y otro, en la plataforma ritca es una decision propiamente del
usuario, igualmente da conciencia de que [el] proceso tuvo una
magnitud inusitadal...], [que] no pretende ser otra cosa que un
inventario de esas formas demostrablemente persistentes» (War-
burg, 2010: 4), responde a la mirada de cambio entre un tiempo
y otro, pero que perviven en tiempos y espacios posteriores. Un
ejemplo, se puede referir al disefio arquitectonico del Hospicio
Cabafnas como un estilo propio de la temporalidad y el contex-
to de su construccion, pero del mismo modo como proceso de
una mediana duracion (tiempo que durd su construccion) que
demuestra la persistencia de sus formas hasta la actualidad,
aun incluso cuando las formas que determinan el estilo ya no
corresponden al contexto en el que surgieron.

Desde estos movimientos temporales y geograficos a dispo-
sicion de quien manipula, se reconfigura un aparato de imagi-
nacion que establece espacios de ilusion desde la heterotopia.
Esto quiere decir que las imagenes y textos, aunque relacionados
directamente con el Hospicio Cabanas, aparecen como un atlas
o montaje que recompone la historia del recinto, desde luego
porque la historia y el arte sufren descomposiciones constante-
mente, una tras otra, como el mecanismo de la ritca. Al respecto
Didi-Huberman (2010) estipula:
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Es, pues, el tiempo mismo el que se vuelve visible en el mon-
taje de imagenes. Corresponde a cada cual [...] convertir tal
visibilidad en la potencia de ver los tiempos: un recurso para
observar la historia [...] <desmontandola» para imaginar mo-
delos alternativos (p. 06).

De este modo, construir la mirada histérica del Museo Cabanas
tiene un trasfondo mnemotécnico y cartografico, predominando
la teoria de la imagen ante la posibilidad de que las imagenes de
la LiTCcA sean vistas como recurso ilustrativo de la historia. Desde
este posicionamiento «el concepto de imagen como indicio nos
ayudara a ver el Bilderatlas en un contexto que trascienda la his-
toria del arte y otras ciencias» (Mitchell, 2018: 65), por lo tanto,
la imagen como discurso historico se tendria que leer desde sus
vacios y sus «nstantes tomados de una movilidad que pervive, de
una vida que ha dejado una imagen como pista» (p. 67).

Como resultado, pensar el contenido de la rirca desde el
montaje de la imagen y la atemporalidad historica, ha sugerido
un sintoma de la historia del arte indisociable en el proceso de
desarrollo, claro esta que desde este modelo da imagen no es un
campo cerrado del conocimiento; es un torbellino, una fuerza
centrifuga, a diferencia de cualquier otro campo del conocimien-
to» (Didi-Huberman, 2004a: 16). Hasta este momento, la inflexion
del cuestionamiento historico al confinamiento de la imagen en
palabras de Mitchell «<no es una reticula fija de ubicaciones inter-
pretativas, sino un despliegue de sintomas o pistas en espera del
diagnostico» (2018: 68) que el usuario hace posible a través de la
indagacion, del manejo e interaccion con el dispositivo.

Del mismo modo y al ser un asunto que surgia desde la histo-
ria del arte, otro de los cuestionamientos que se problematizaron
en el proceso de configuracion del discurso de la ritca, fue la
utilizacion de la imagen como recurso para la comprension de los
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acontecimientos, siempre fieles a la ideologia de que la imagen no
es un apoyo al discurso histérico, sino un fenémeno paraddjico:
acceso a la particularidad del tiempo, «de manera que la imagen
aparece en su texto —y se impone en nuestra lectura— inmedia-
tamente, como una totalidad de la cual no podria elegirse nin-
gun elemento, por minimo que fuese» (Didi-Huberman, 2004: 55).
Pero nunca como la imagen que ilustra o acompana el texto, sino
la imagen en si misma, que nos cuestiona y nos desprende en frag-
mentos la vivacidad del recuerdo y la persistencia de la memoria.

En este sentido, entender la imagen en la plataforma vritca
(reconfigura) los discursos desde la mirada de los acontecimientos
y con plena conciencia del «peso visual> de los vestigios de la
historia, y con peso visual se evoca a la memoria visual con
la finalidad de conformar el pasado desde el presente. En
palabras de Linda Baez (2012), <una morfologia de la imagen que
contenga la doctrina de la generacion y la metamorfosis de los
cuerpos organicos» (pp. 38-39) como la ruta mas certera para la
disposicion de las imagenes cuyas constelaciones se ordenan en
el dispositivo tecno-creativo. Esta construccion se centra en las
posibilidades de lectura y acercamiento a la historia desde la
cultura visual, que posibilitan pensar y reflexionar los procesos
historicos desde la imagen y la memoria.

Entonces, la memoria se hace presente mediante el ejercicio
perceptivo, en efecto, el proceso de apropiacion del contenido
visual responde a la relacion que éste tiene con el acervo del
museo y la demanda de los visitantes por mantener viva la me-
moria del recinto, que es «...] generadora y nutriente de identi-
dad, responde también a la necesidad de crear o mantener una
identidad colectiva mediante la escenificacion del pasado en el
presente» (Giménez, 2005: 179). En este caso una identidad que
surge desde la memoria visual que se desprende de la vivacidad
del dispositivo tecnologico.
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No obstante, el tratamiento realizado a las imagenes a través
del dispositivo tecno-creativo considera su atemporalidad desde
la imagen digital como memoria. Esta disyuntiva entre imagen
y memoria, entendida como la construccion de la mirada del vi-
sitante a través de la reflexion individual de la historia, no solo
indica la pertenencia de cada una de ellas a una determinada
época, contexto e intencion, también indica desde la episteme de
la imagen, que la mirada esta sujeta a la memoria que pervive
en el individuo y se replica en los mecanismos de reproduccion
como lo es el dispositivo tecnolégico. De esta manera, la imagen
se estipula como diacrénica y responde a un tiempo que no es
con exactitud el pasado, es memoria. Al respecto Georges Didi-
Huberman (2008) refiere:

Pues la memoria es psiquica en su proceso, anacronica en
sus efectos de montaje, de reconstruccion o de «decantacion»
del tiempo. No se puede aceptar la dimension memorativa
de la historia sin aceptar, al mismo tiempo, su anclaje en el
inconsciente y su dimensioén anacrénica (p. 60).

Como resultado, los usuarios del dispositivo no s6lo interactiian
con la imagen y las palabras, interactian con el recuerdo que
se vislumbra entre los detalles del acto de mirar. Pues la cuali-
dad interactiva del dispositivo incrementa las posibilidades de
conectar la memoria con el valor de la imagen en infinidad de
posibilidades, para generar recuerdos vinculados a la identidad
de la herencia cultural por medio del aparato tecnolégico, en el
punto clave de da imagen en la época de la imaginacion des-
garrada [...] [como] ‘brecha entre el pasado y el futuro» (Didi-
Huberman, 2004: 263-264). Habria que pensar si el acto de mirar
implica un esfuerzo para saber hacerlo y para comprender lo que
han sobrevivido las imagenes, y asi la historia que se libera del
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pasado brinde un presente continuo. Ciertamente, la reflexion
resultaria en una respuesta negativa, pues la accion de la mirada
es inmediata, un incendio que deja rastro, en palabras de Didi-
Huberman (2019) dragmentos de cosas sobrevivientes, necesa-
riamente heterogéneas y anacronicas debido que proceden de
sitios y tiempos separados [...] Ahora bien, ese riesgo tiene dos
nombres: imaginacion y montaje» (p. 20).

Conclusion

Las reflexiones acerca del tiempo historico que discute el con-
cepto de la larga duracion de Fernand Braudel ayudaron a desa-
rrollar un marco metodolégico que es conocido como la ruptura
epistemologica de las Ciencias Sociales. La utilizacion del méto-
do braudeliano de la larga duracion en el desarrollo histérico de
la linea del tiempo ayudo a comprender que la historia, aunque
dimensionada de forma longitudinal y lineal, puede ser abier-
ta y llena de transversalidades. Esto implicé pensar el tiempo
como una construccion coyuntural y medible a partir de las
tres temporalidades de la historia, la larga duracion, la mediana
duracioén y la corta duracion, que pone fin a la continuidad pro-
gresista del tiempo y traza un plano temporal y geografico que
brinda ordenamiento a las cuestiones de aparente disociacion y
anacronismo.

En este sentido, la discusion del ejemplo del autémata juga-
dor de ajedrez (cuento de Edgar Allan Poe) que Walter Benjamin
conoce y utiliza para cuestionar el materialismo histérico y la
teologia (p. 50) que, en nuestro caso, se aplico en la paradoja del
alma y la maquina como analogia de la memoria y el dispositivo
tecno-creativo de la Lrtca, obteniendo como resultado una re-
flexion que surca los entramados de la memoria como contenido
y contenedor de la historia desde la tecnologia digital.
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De igual manera, las reflexiones se tornaron al ambito de la
imagen y la mirada, como una posibilidad de lectura visual y al
mismo tiempo un cuestionamiento desde la episteme de la ima-
gen que desdobla una infinidad de posibilidades de construccion
y reproduccion de la memoria como montaje visual en la plata-
forma vrITCA.

Asi bien, tanto la apertura del método historiografico brau-
deliano como las posibilidades del cuestionamiento historico del
aparato tecnologico y su funcion mecanica, convergen en la he-
terotopia de la imagen en contexto de un ordenamiento concreto
a través de la memoria como posibilidad de comprension histo-
rica, tanto cronolégica como atemporal, y sus multiples facetas
de abordaje cartografico y de montaje que exploran un sistema
de relaciones no evidentes desde la discontinuidad, tal y como se
pueden leer las imagenes utilizadas en la Litca. De cuyos resulta-
dos de persistencia en la memoria del recinto es en complicidad
entre el usuario y el dispositivo tecno-creativo, apareciendo como
un atlas que reconfigura la historia desde la movilidad de la ima-
gen como pista.

Es asi como el dispositivo se constituye en un aparato de la
imagen y la memoria, del recuerdo persistente en la volatilidad
de sus acontecimientos y las multiples posibilidades de lecturas
discursivas y visuales. Proponiendo un modelo de innovacion
dentro de un espacio histérico y simbolico, que se presenta y re-
presenta en si mismo como identidad colectiva de los jaliscienses
que ahora puede pensarse mediante el montaje de sus imagenes
y sus recuerdos, en multiples desplazamientos discursivos y vi-
suales del pasado con el presente.
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Editar fanzines
y recorrer museos interactivos:
paralelismos entre dos espacios
colaborativos

Ar1 ALAN DELGADO RODRIGUEZ
Robprico GoONZALEZ REYES

Resumen. Una apuesta poco comun en el estudio de los museos
ha sido verlos en su calidad de medio, es decir, como espacios
que, mas alla de ser formulados como meras vitrinas de exhi-
bicion, se contemplen como vehiculos especiales de mensajes y
significados particulares. Desde ahi, el presente trabajo intenta
trazar un paralelismo existente entre los fanzines, publicaciones
informales y de manufactura grupal (cuyo propésito es descen-
trar y reformular la experiencia de la creacion y el consumo de
referentes culturales a partir de independizar el orden del proce-
so de produccion-recepcion y potenciar la creatividad y la cola-
boracion colectiva) y los museos interactivos, considerados como
espacios que construyen su experiencia comunicativo—educativa
a partir de la vivencia colectiva y la puesta en comun.
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Antes de los museos, una mirada técnica
e historica hacia los fanzines

Los escenarios de la cultura impresa informal, que rebasan la
presencia de libros y peridodicos de tirada estandarizada tales
como diarios, journals y revistas, se encuentran poblados por
toda una pléyade de manifestaciones disruptivas que tienen por
finalidad satisfacer las necesidades expresivas y vinculativas de
diversas comunidades receptivas.

Visto desde aqui, estos productos impresos han cumplido
histéricamente la funcion de establecerse como medios infor-
males en la labor de vincular a publicos periféricos con crea-
dores alternos en medio de un escenario caracterizado por el
dificil acceso a los principales canales de comunicacion tradi-
cionales y, por lo tanto, constituyéndose como importantes es-
pacios en la construccion de voz y presencia de estos colectivos
(Downing, 2001). Entre estos productos, que cuentan en su co-
leccion con términos como libelo, gacetilla, panfleto y folletin,
aparecen los fanzines.

Procedente del apocope de los términos ingleses fan y maga-
zine, el fanzine se presenta al mismo tiempo como un género y
formato impreso, autoproducido y ejecutado entre aficionados de
alguna manifestacion cultural de corriente periférica y que tiene
como principal caracteristica estética el vehicular una propuesta
grafico-expresiva mientras que, en términos técnicos, por ser el
resultado de un proceso amateur pry (do-it-yourself) (Newcomb,
2008), es decir, producido a partir de procedimientos, materiales
y herramientas caseras y manuales a través de procesos repro-
graficos de poca calidad o irregularmente estandarizados, tales
como el esténcil, la mimeografia o la fotocopia.

En su origen el fanzine aparece en la historia de la cultura
impresa de Estados Unidos en los afios cuarenta del siglo xx, en

04



Figura 1. 1970s fanzines (Jake, 2015). Creative Commons.

gran parte como un medio de divulgacion informal y econémico
de propuestas estéticas entre los aficionados a las cada vez mas
diversas manifestaciones visuales y narrativas denominadas como
pop, muy cercanas al género del comic, que amplian la oferta cul-
tural norteamericana de posguerra (Gelber, 1999). Con el tiempo,
la efectividad del fanzine como medio alternativo llevo a que, ya
en la década de los sesenta, se convirtiera en el producto media-
tico informal mas comun entre aficionados y fanaticos de distin-
tos géneros culturales (ya no solo pop, sino también periféricos)
hasta llegar a su consolidacion global a finales de la década del
setenta a través de la contracultura punk, feminista y de la ilus-
tracion amateur (Piepmeier, 2009).
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Asi, para mediados de los ochenta, el fanzine se presenta
ya como moneda de cambio entre los miembros de las cultu-
ras alternativas a nivel global, convirtiéndose y consolidandose
como el género y formato mas emblemaitico de los escenarios
underground o, al menos, de las manifestaciones culturales que
gravitaban fuera de la tendencia de la cultura central o mains-
tream (Newcomb, 2008). Es justamente en este momento en que
adquiere definitivamente su caracter actual de objeto colecciona-
ble de culto y establece comunidades y espacios mundiales de
intercambio y cooperacion (Hill, 2002).

La concepcion (y co-construccion) simbdlica
de un fanzine

Hasta el momento hablamos de que el fanzine es una produccion
manual y colaborativa de una subcultura desde donde se lanza la
idea de que esta produccion es una extension comunicativa arti-
culada con base en elementos discursivos, narrativos y de difusion
entre una comunidad cultural dada. Desde ahi, la produccion de
un fanzine depende de la busqueda de significaciones colectivas
en tanto su creacion debe ser el resultado concreto de la puesta
de lo que se busca emitir dentro del contenido y de solidificar un
mensaje de identidad entre quienes forman parte del movimiento
cultural en cuestion. El fanzine, asi, es la herramienta y carta de
presentacion de un grupo cultural determinado en la que se inclu-
yen mensajes de mantenimiento de la subcultura y la actualizacion
constante de lo que acusan y resaltan, con la caracteristica de ser
producido dentro y para la comunidad misma.

Con ello, esta produccion colaborativa comprende un brico-
laje técnico-comunicacional pues es una invenciéon compuesta
de una sustancia comunicativa y otra artefactual, a través de las
cuales se transporta la intencion interpretativa de una concep-
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Figura 2. Trabajo propio (Teknad, 2016). Creative Commons.

cion del mundo; es, en palabras de Hawkes da forma en como
responden [las comunidades creadoras] al mundo que les rodea,
ademas de establecer homologias y analogias entre la ordenacion
de la naturaleza» (en Hebdige, 2016; 143-144).

De manera afirmativa, y con ello, podemos decir que quienes
desarrollan estos fanzines van fragmentando parte por parte el
proceso de produccion, haciendo constar que cada uno de los
componentes cuente con un valor intrinseco y uno explicito; in-
trinseco porque contemplara el significado interno lo que se esta
creando y explicito porque conllevara caracteristicas entendibles
para aquellos que lo reciben.

Justamente, Michael White (2016; 15) habla de que estos es-
pacios son un vehiculo de la libre expresion: una comunicacion
de alguien con gustos y valores similares que podria saber acerca
de algo —un disco, un filme, un libro e incluso de otro fanzine—
para un otro, y a partir de los cuales se co-construye un sentido
compartido sobre aquello que se ve como un gusto en comun;
aqui se menciona que el propio interés de hacer fanzines, aun-
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que, procede de la simple intencion de compartir (el Jet’s just
communicatel>), a la larga logra crear espacios de produccion de
sentido para quienes desde ahi proponen.

La creacion de un fanzine

La creacion de un fanzine suele comenzar con la delimitacion de
una idea general y tematica por parte de un «equipo editorial»
de un grupo de fans o aficionados (fan-zine); una idea general
que se va separando y tomando forma a manera de aportacio-
nes individuales, de aplicaciones concretas que suelen converger
con la tematica del namero, y aqui es donde comienza la cola-
boracién y coproduccion: frente al tema general, el equipo de
trabajo propone tratamientos especificos de ese gran tema; las
imagenes, las narraciones, los géneros y los formatos van dando
lugar a paginas mas improvisadas que planeadas pero siempre
consensuadas en el equipo; la instruccion es crear un collage que
toma por bueno recortes de periddicos e impresos, dibujos, bos-
quejos, fotografias e imagenes procedentes de cualquier tipo de
fuente y material. Ingresan cartulinas, papeles de colores, trazos.
El tiempo no suele tener un limite preciso para agotarse: ...] la
manufactura de un fanzine queda terminado hasta que queda
terminado». El plazo es la consecucion de un producto que, en
su conjunto, sea capaz de transmitir el mensaje completo y carga
simbodlica que colectivamente se le ha encargado.

En el fanzine, al igual que en el museo interactivo, los elemen-
tos a manipular y utilizar en el proceso de comunicacion estan
ahi, presentes y disponibles, y lo que sean capaces de transmitir
y agregar corre por la cuenta las capacidades, alfabetizaciones y
expectativas comunicativas de quienes les toman. Al igual que en
el museo (interactivo) preexiste un guion, una estética de fondo,
una intencién y una orientacion general que sugieren un camino
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Figura 3. Botin de cémics y fanzines (Nore, 2013). Creative Commons.

y una meta esperada (la adquisicion de un conocimiento, el de-
sarrollo de un saber, la transmision de una idea particular sobre
el mundo), una lectura preferencial del conjunto que se tiene a
mano, pero el resultado final sera, siempre, una experiencia Uni-
ca basada en las condiciones de produccion y lectura presentes
de quienes en el proceso intervienen: se desarrollan con base en
un modelo de producciéon y recepcion negociado, donde cada
parte aporta una solucion al debate. Cada interaccion con el refe-
rente da lugar, asi, a un producto diferenciado, aunque siempre
convergente con los anteriores y futuros.

Desde aqui se puede asegurar que tanto el «equipo editorial
de un fanzine (si asi se le puede llamar), tanto como los espec-
tadores/usuarios de un museo interactivo, conforman una comu-
nidad interpretativa: un conjunto de personas que, al compartir
una orientacion y un referente, los utilizan para recrear y re-
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formular la experiencia. Se trata de comunidades interpretativas
porque, en la interaccion, en la creacion y consumo de lo creado,
de lo logrado, no existe una interpretacion univoca y aislada sino
una lectura consensuada que colectivamente le fue asignada.

De los fanzines a los museos interactivos

El fanzine, como formato de produccion de contenidos editoria-
les, representa sin duda un modelo de co-creacion colectiva e in-
teractiva ejemplar, tal como ya se ha visto. Desde ahi y entonces,
¢qué puede tener en comuin con los museos llamados interacti-
vos? En este sentido, primero debemos definir a estos museos
como aquellos que, mas alla de permitir la observacion de un
referente particular, facilitan la produccion de experiencias y co-
nocimientos a partir de la manipulacion y apropiacion colectiva
de ese referente (Caulton, 1998), mismo que es situado a propo-
sito y estratégicamente en un contexto y espacio que incentiva y
permite el desarrollo naturalizado de ese tipo de interacciones.
A diferencia de museos de otras generaciones (primera, se-
gunda y tercera, y algunos de los llamados de cuarta) los mu-
seos interactivos, aunque guiados, presentan un guion disefiado
para ser apropiado in situ por parte de los espectadores, por
ejemplo, a través de favorecer la manipulacion de exhibidores,
la reconfiguracion de lo exhibido o la programacion a gusto y
necesidades del contenido, y aunque es posible llevar a cabo un
consumo individualizado de la ruta museistica, los museos inte-
ractivos estan pensados, en términos originales, como espacios
que permitan esa manipulacion, programacion y reconfiguracion
como algo potencial y en la forma de una puesta en comun co-
lectiva, interactuando con los otros espectadores; asi, ejemplos
de ello podrian ser el armado colectivo de una pieza, la compo-
sicion a varias manos de una obra o la interpretacion final de un
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significado o aprendizaje a partir de un catilogo de contenidos
determinado. Observados desde esta perspectiva, tanto museos
interactivos como fanzines, aunque en grados de formalizacion
distintos, surgen como dos opciones de consumo y recepcion
que rechazan la inflexibilidad, unilateralidad y verticalidad del
proceso de produccion y recepcion (y del aprendizaje) clasico
para desplazarlo hacia modelos flexivos y horizontales, pero, so-
bre todo, hacia aquellos que permiten la construccion de una
experiencia de produccion-recepcion colectiva a partir de la par-
ticipacion activa.

La idea de interaccion y la «fanzinacion»
de la experiencia museistica

Si bien el museo, a diferencia del fanzine, esta intencionado en
un diseno previo altamente estudiado y orientado por parte de
quienes podriamos llamar «emisores-productores» (museografos,
visores de politicas publicas, gestores culturales, etcétera), lo im-
portante es lo que este tipo de museo presenta, como posibilidad
de producto, a su audiencia y sus espectadores (al igual que el
Jfanzine): la capacidad de adaptar ese diseno a sus propias condi-
ciones de produccion y lectura, la transformacion de los referen-
tes ofrecidos y, particularmente, la capacidad de construir expe-
riencias colectivas y colaborativas con base en sus interacciones.

Mientras que los museos de primera y segunda generacion
(por definicién nada interactivos) se limitan a presentar un guion
de lectura inflexible, con cortes de experiencia basados en la
observacion directa y, generalmente, de manera personal e indi-
vidualizada (tal como también la ruta de produccién y consumo
de los libros o revistas clasicas), los museos interactivos son pen-
sados, mas que como espacios, como escenarios donde el guion
es co-construido por los usuarios con base en sus habilidades y
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Figura 4. Selection of British and American punk zines, 1994-2004 (Burn_the_as-
ylum, 2005). Wikimedia Commons.

conocimientos a mano y sus necesidades informativas existentes
al momento de la experiencia; asi, si se permitiera la analogia, el
marco de la experiencia se logra a partir de un proceso de pro-
duccién muy conocido en el mundo del fanzine: el cut & paste (el
corta y pega), donde los productores y espectadores toman ele-
mentos de su propio mundo inmediato, de lo que esta presente
y a mano, y con ello elaboran un collage interpretativo que dota
sentido a la experiencia vivida, resultando en un aprendizaje a la
talla sobre lo producido y lo experiencialmente logrado.

Visto asi, el museo interactivo se presenta también, al igual que
el fanzine, como una creacion artefactual, pues, lejos de constituir-
se unicamente como un espacio (0 una practica), se presenta como
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un «artefacto», una entidad que «es para dejar hacer» (arte—factum),
con la capacidad de ser dirigida, operada, programada y manipu-
lada en el transcurso de su uso y apropiacion.

Aunque se trata de un espacio (de una practica), es, a la vez,
una entidad cuya esencia radica en la cantidad de formas en que
puede ser usada e interpretada, donde el espacio que es, en si
mismo, no impone las condiciones de recepcion sino que las
multiplica y exponencia, y si bien el museo no es co-construido
por sus usuarios, la experiencia museistica, a través de su reco-
rrido y utilizacion, si lo es, al igual que la experiencia de armado
y socializacion de un fanzine.

A modo de reflexion y conclusion

Probablemente el aprendizaje mas grande que dejan tanto los
Jfanzines como los museos interactivos, en tanto escenarios de
educacion y comunicacion, es el de la importancia de la co-
construccion en la recepcion activa, entendiendo esto como un
acto intencionado y situado aunque, obligatoriamente, informa-
lizado. En este sentido, tanto fanzines como museos interactivos
se presentan como instancias productoras de conocimientos, de
circulacion de significados y de produccion de colectividad que
dependen de las condiciones de recepcion y consumo que se
propician intencionalmente para que se tengan a mano. En un
mundo donde la produccién de contenidos (y por lo tanto, de
saberes) queda cada vez mas limitado a procesos globales de es-
tandarizacion en sus formas tanto de consumo como de oferta, la
capacidad de coproducir, de dotar colectivamente de sentido y de
uso practico, representa en si mismo una opcion de apropiacion,
si no rebelde, al menos si emancipatoria.

En mas de un sentido, el museo y el fanzine tienen la gran
potencialidad metaférica de explicar que lo importante nunca es
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The 7 13

| The IDRONE Man

Pictured by Joseph Krucher.

The late ABRAHAM MERRITT is best remembersed for his novels which
made up the major part of his work. ‘But even when he turned to the
short story, as in THE DRONE MAN,he produced true CLASSICS OF FANTASY.

Figura 5. The Fanscient No.8, pagina 13. Verano de 1949 (Hart, 2010).
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el contenido sino la interaccion con él, las mediaciones situacio-
nales que permiten (o0 acotan) el contacto con el referente en tan-
to condiciones de apropiacion y, por lo tanto, de la construccion
de la experiencia. Puesto en clave de aquellas problematizaciones
de la década de los noventa que veian en la llegada de las tecno-
logias interactivas un terreno altamente incierto sobre las formas
de relacion potenciales entre las personas y cualquier cosa a la
que se llamara «contenido», la esencia de ambos espacios, fan-
zines y museos interactivos, es la de poder hacer de la interfaz
(aquello que separa a sujetos de objetos por medio de interaccio-
nes y mediaciones) el puente entre lo dado y lo individualmente
y colectivamente procesado, entre lo individualmente definido y
lo socialmente ejecutado.

Desde este momento es importante comenzar a pensar y
reflexionar sobre las distintas posibilidades creativas, ludicas y
educativas de ambos «medios», mismos que como caracteristica
principal tienen el permitir una resignificacion del hacer para y
desde miy que marcan un transito hacia el «de nosotros para no-
sotros»; por su parte, también es importante comenzar a ver que
ahi donde nada mas se han visto papeles recortados y pegados
o espacios de exhibicion estaticos, existen poderosos medios de
aprendizaje y construccion de colectividad, medios mas humanos
y sensibilizadores sobre lo que pensamos, lo que somos y sobre
como nos asomamos colectivamente al mundo.
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Cultura participativa y
Comunicacion Digital del Arte
en el siglo xxi

NADIA MADRIGAL CAMARILLO
CarrLos W. Haro REYES

Resumen. En pleno siglo xxi, la estructura tradicional de diver-
sos museos ha sido rebasada por nuevas tecnologias que ofrecen
posibilidades mas atractivas a los nuevos publicos, al involucrar
internet, videos, musica, imagenes, etcétera. Es necesario modifi-
car los planteamientos museograficos de estas instituciones para
estar acorde a las tecnologias emergentes que se pueden aplicar
y combinar con sus exposiciones tradicionales para dotarlas de
un toque digital que las renueve. La incorporacion de aplica-
ciones, proyecciones, musica, interfaces, imagenes interactivas,
entre otras, se hace importante, pero también la modificacion
de la idea de una audiencia pasiva, por medio de contenidos
mediaticos que propicien la interaccion de los visitantes en un
dialogo museo-audiencia que impulse la educacion, reflexion y
apropiacion de los contenidos mostrados en las obras expuestas:
una cultura participativa que impulse el cambio de paradigma
en los museos de arte y que imagine una transformacion social,
donde la interaccion, el analisis y la reflexion son esenciales para
la produccion de sentido.
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Cultura participativa y nuevas tecnologias

Por un lado, la idea de cultura participativa no es nueva, surge
vinculada a varias asociaciones de jovenes que en los ultimos
anos del siglo xix escribian, dibujaban, editaban y colecciona-
ban comics, ademas distribuian sus trabajos mano a mano y por
correo entre los mismos miembros de estos grupos. En Estados
Unidos se funda la Amateur Press Association National (nara) de
Pensilvania. Posteriormente, en Inglaterra se forma la Amateur
Press Association.

Poco después se forma la liga Amateur Press Association Uni-
das (uara). Después surgen otras asociaciones que centran su
atencion exclusivamente en publicaciones sobre ciencia ficcion.
Algunas de estas organizaciones que se forman de grupos con
trabajo colaborativo, surgen primero en Estados Unidos, luego
en Europa y posteriormente en lugares como Australia, Canada,
Irlanda, Brasil, Holanda y otros mas. Varias de estas asociaciones
aun permanecen en la actualidad.

Con el avance tecnologico de los medios de comunicacion
de masas la participacion de los miembros de estos grupos se
acentua en la interaccion, pues comparten contenidos afines y
participan activamente en la comunicaciéon grupal. Por ello, la
cultura participativa, donde se fomenta una conexion social con
la participacion de sus miembros, la expresion artistica y el com-
promiso social, la transmision de conocimientos a todos los ni-
veles, se hace diferente a los grupos que Gnicamente consumen,
ahora son prosumidores (Henry Jenkins, 2008).

Por otro lado, el concepto de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion es amplio y complejo. No basta
con hablar de radio, Tv o computadoras, sino que involucra téc-
nicas, recursos, herramientas y procesos de produccion, trans-
mision, almacenamiento y procesamiento de datos en forma
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digital y ha modificado la vida social de manera vertiginosa
aplicando cotidianamente en aspectos que van desde la mane-
ra de comunicarnos con los demas hasta el confort en nuestro
hogar. Anteriormente los medios convencionales o clasicos de
comunicacion como la T1v, teléfono, telégrafo o la radio permi-
tian un flyjo unidireccional que se transmitia masivamente a los
receptores pasivos.

Pero ahora, el dinamismo de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion (NTic) como las redes virtuales,
requieren un sujeto activo, un receptor que tenga participacion
dinamica en los procesos y que tome constantemente decisiones
respecto al flujo, secuencia, codigo y contenido de lo que se le
presenta en la pantalla. Ahora entabla comunicacién con otras
personas y con comunidades virtuales formadas por grupos de
personas que interactian sincronicamente si se desea.

Poco a poco este acceso a datos y comunicacion se diversifica
y expande en un desarrollo tecnolégico con dispositivos como
computadoras pequenisimas, teléfonos celulares, dispositivos de
juego, relojes inteligentes, gadgets y aparatos domésticos, table-
tas y dispositivos portatiles que permiten su uso en todo lugar.

Ademas de las redes de comunicacion de internet de ulti-
ma generacion, cada vez mas rapido y con mayor capacidad de
circular datos como documentos, imagenes o videos. A través
de transmision por satélite, cable, médem, Wi-Fi, bluetooth, por
mencionar algunos, permiten una conexion permanente, incluso
inalambrica para estar interactuando casi en todo lugar y todo el
tiempo, por lo que Armand Mattelart (1988) describe como una
comunicacion mundializada. Los navegadores de internet son ca-
paces de hacer busquedas de contenidos en cuestion de segun-
dos ofreciendo un conjunto de datos a nuestro alcance.

La conectividad social a través de mensajes, correos electro-
nicos, envio de documentos, sitios web, paginas personales y
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demas servicios que generan miles de datos. Hay sitios de alma-
cenamiento virtual como nubes de memoria donde se pueden
guardar archivos sin necesidad de ocupar espacio en los diversos
dispositivos.

Hay 1v de nueva generaciéon con pantallas planas e imagen
de alta definicion, que se complementa con el servicio de pago
para recibir contenidos que se pueden elegir de acuerdo al gus-
to. Los videojuegos han desarrollado programas interactivos con
dispositivos consolas cada vez mas avanzados para facilitar la
visualizacion y uso de controles para su manejo. Se puede jugar
individualmente o se puede conectar en linea para interactuar
con jugadores de varias partes del planeta.

También la realidad virtual con el uso de dispositivos, ima-
genes, cascos O guantes permite una conexion con un mundo
virtual. Por otro lado, el video y el cine se modifican con camaras
que graban imagenes en alta definicion o en tercera dimension,
el uso de dispositivos como drones con camaras manejados a
control remoto permite tomas de video desde el aire.

A través de estas nuevas tecnologias, se puede asistir virtual-
mente a un recorrido por el Museo de Louvre en Paris o a un
concierto sinfénico en la Opera de Berlin. Escuchar musica digi-
talizada de todo tipo, descargar contenidos como libros, videos,
documentos, presentaciones, musica, entre otros, sincronizar es-
tos archivos en todos nuestros dispositivos electronicos. Visitar
una tienda en linea y hacer compras, los pagos se hacen en forma
electronica de manera que no hay que salir de casa. Se puede
también revisar el estado de cuenta bancario y hacer transferen-
cias, depositos y pagos en forma virtual.

Tecnologias robdticas como protesis, aparatos auditivos, len-
tes intraoculares, marcapasos, etcétera, permiten ayuda a perso-
nas discapacitadas, entre muchos usos y aplicaciones mas que se-
ria dificil describir. Es el espacio simbdlico que se construye con
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Figura 1. El Museo de Louvre (Reding, s. f.). Free license by Unsplash.

la comunicacion y que vaticinan como una aldea global McLuhan
y Powers (2015), donde se interactia virtualmente con conteni-
dos o personas de varias partes del mundo sin estar fisicamente
en esos lugares.

El publico activo de los nuevos museos

En el proceso de comunicacion el polo de la recepcion es de
gran importancia ya que es ahi donde se generan significados
y se construye sentido de lo que se recibe. Llamamos texto a
todo aquello susceptible de ser leido, decodificado, traducido,
descifrado, etcétera. Un conjunto de signos que estan aglomera-
dos y son leidos a través de un proceso mental complejo. Por ello,
Umberto Eco (1993) nombra de multiples maneras al lector po-
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tencial: publico, espectador, testigo, traductor, receptor, percep-
tor, audiencia y visitante entre otras nominaciones. Todos estos
considerados como entes que reciben los mensajes y los recon-
figuran mentalmente en un reconocimiento, una asociacion con
objetos conocidos, un establecimiento de la situacion a partir de
la experiencia para finalmente producir sentido.

En recientes teorias de la recepcion estética desde el pensa-
miento occidental, la Escuela de Constanza con Wolfgang Iser
(1980) y Hans Robert Jauss analizan la relacion del texto con el
lector y como se desarrolla un dialogo entre estos componentes
que lleva a la interpretacion. Se concibe un receptor que no es
estatico, que no recibe los mensajes y sus contenidos de forma
pasiva y unidireccional. Se trata de una audiencia activa que in-
teractia dinamicamente con los mensajes: que es capaz de cues-
tionarlos, reconfigurarlos, y negociar sus contenidos para aceptar
o rechazar dichos mensajes.

La audiencia pone en juego repertorios mentales de su cono-
cimiento, experiencias de vida, situaciones contextuales del en-
torno que le rodea, pertenencias identitarias que hacen tnico el
proceso de producir sentido a lo que esta frente a él. Ademas la
audiencia puede ser un sujeto individual o puede ser un grupo de
sujetos que comparten colectivamente imaginarios, experiencias
y modos de vida. La investigacion sobre los visitantes a museos
se detona apenas en las primeras décadas del siglo xx. Antes, los
estudios se realizaban Unicamente sobre los mismos museos y
sus colecciones sin tomar en cuenta a sus visitantes. En medio de
una competencia de las industrias culturales y para complemen-
tar esas indagaciones se da importancia al puablico como ente a
quien se dirige el contenido museal y todo el esfuerzo que hay
en una exposicion.

S6lo por mencionar algunas aproximaciones a conocer al
publico, en los anos ochenta, Eliseo Veroén y Martin Levasseur
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(1990), estudian los comportamientos y recorridos de los usua-
rios a la exposicion Vacances en France, auspiciada por la Bi-
blioteca Publica de la Informaciéon del Centro Nacional de Arte
y Cultura George Pompidou en Paris, para establecer distintas
categorias de los visitantes en el modo de apropiarse del espacio
y relacionarse con las obras.

En México, es hasta la década de los noventa cuando se rea-
lizan aportaciones desde el campo de la comunicacion con el
estudio de audiencias que surge a nivel internacional y luego
influye en paises de Latinoamérica. Investigaciones como las de
los publicos de Tv (Jorge Gonzalez, 1998), en donde se toma en
cuenta no solo la légica del consumo cultural, sino también las
practicas simbdlicas que realizan cotidianamente y que se es-
tructuran por los usos sociales de la comunicacion. Por ello, son
valiosos referentes los estudios de Néstor Garcia Canclini (1977)
y de Jesus Martin Barbero (1999).

Diversos trabajos que abordan el consumo y uso de medios
de comunicacion en diferentes escenarios sociales desde 6pticas
como la etnografia, la sociologia, psicologia, estéticas, cultura,
politica y otras, son abordados en los ultimos anos, como los de
Mabel Piccini, Eduardo Nivon, Ana Rosas Mantecon, Raul Nieto,
entre otros autores. Destaca el estudio de Garcia Canclini (1987),
donde en colaboracién con investigadores nacionales e interna-
cionales se aborda el consumo cultural y las practicas sociales
desde la comunicacién y la cultura. Estos antecedentes marcan
un panorama epistemologico a seguir en la investigacion cultural.

De lo tradicional a lo digital,
nuevas museologias para el arte

Por otra parte, los museos son espacios donde se acopian, or-
ganizan, estudian y muestran colecciones ordenadas de objetos
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que se agrupan por un mismo tipo. De esta forma hay museos
de ciencias naturales, de historia o de arte. Los museos se llaman
asi ya que en la antigua Grecia eran los lugares donde habitaban
las musas, diosas inspiradoras del conocimiento y sentimiento
humano.

Los primeros museos se relacionan con la muerte, pues es en
las tumbas que se colocan objetos suntuarios que simbodlicamente
tienen relacion con el difunto. Estos objetos son utilitarios en su
mayoria, como ollas, joyas, utensilios personales: peines, espe-
jos, copas, cajas, collares, etc. Debido a la importancia social del
muerto, sea un rey, farabn o miembro de la alta sociedad, dichos
objetos, en una clara muestra de evolucion artistica se elaboran
con maderas finas, piedras y metales preciosos y cuya decoracion
con motivos alegoricos, grabados, esculpidos o pintados, obe-
dece a un sentido estético y creativo cada vez mas desarrollado.
En 1683 se inaugura el Museo Ashmolean de la Universidad de
Oxford, Inglaterra, luego en 1793 se abre al publico el Museo del
Louvre en Paris, posteriormente surgen otros mas.

En algunos museos tradicionales de arte, no bastan los datos
por atractivos que sean graficamente que se muestran en los car-
teles y cédulas que acompanan a las obras. La relacion cédula-
objeto no alcanza en ocasiones para que los visitantes obtengan
informacion atractiva que llame su atencion. Graciela Schmilchuk
(2012), explica que algunos estudios sobre publicos de museos
clasicos realizados a nivel internacional demuestran que la ma-
yoria de los visitantes que se enfrentan a cédulas saturadas de
informacion y a museografias tradicionales, s6lo se detienen en
los objetos y obras hasta por treinta segundos. Por lo tanto, solo
la primera media hora del recorrido es la que llama su atencion,
después de ese tiempo los visitantes terminan de prisa el recorri-
do (Schmilchuk, 2012).
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Esto indica una necesidad de transformacion en los paradig-
mas museologicos de instituciones que permanecen anquilosadas
al paso del tiempo y que muestran sus exposiciones igual una y
otra vez, y de un planteamiento de politicas culturales acordes
con los cambios tecnolégicos y necesidades sociales en nuestro
tiempo. Es a mediados del siglo xx que los avances en tecnologias
de comunicacion de masas permiten la posibilidad de que nume-
rosas personas accedan a estas, y actualmente condicionamientos
y diferencias sociales establecen segregaciones en el acceso a las
mismas (Ana Rosas Mantec6n, 2002).

A nivel internacional, un ejemplo de la insercién de las nue-
vas tecnologias en los museos, es el Mori Building Art Digital Mu-
seum que abre sus puertas en el ano 2018, en la isla de Odaiba,
Japon. Se trata de un museo de arte que es completamente inte-
ractivo y digital, creado por el colectivo TeamLab en colaboracion
con la empresa Epson. El visitante accede a entornos virtuales
con imagenes, formas, colores, luces y texturas para obtener una
experiencia uUnica. Hay instalaciones artisticas digitales que se
proyectan en muros, pisos y techos de las salas del museo y se
complementan con sonidos y musica. Los visitantes interactian
con estas imagenes ya que con movimientos pueden modificar o
alterar dichas proyecciones digitales.

Esta interaccion se efectua de diversas maneras, una de ellas
es cuando la audiencia dibuja formas con sus dedos en las pro-
yecciones que le rodean, hay figuras virtuales que se tocan, como
animales, paisajes, flores o gotas de agua, otras que cambian de
forma, color o escena al aproximarse a ellos y mover el cuerpo
o brazos. El museo cuenta con varias salas tematicas y algunas
ofrecen mas que una visita ladica digital, fueron pensadas para
intentar generar una consciencia ecologica en los visitantes mos-
trando aspectos del cuidado del medio ambiente lo cual es un
aporte significativo en los visitantes.
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Figura 2. Gente en un escenario (Paris, s. f.). Licencia abierta por Unsplash.

Otro museo que es ejemplo internacional, es el Instituto de
Artes de Detroit, Estados Unidos, en el cual es posible solicitar
un dispositivo movil e interactuar con las obras artisticas expues-
tas ahi, como obtener informacién sobre obras de arte, obtener
una vista de rayos X de los esqueletos de las momias exhibidas,
asi como acceder virtualmente a visualizaciones sobre diversos
trabajos arquitectonicos, entre otros (Madrigal, 2018).

En México, y concretamente en Guadalajara, Jalisco, el Ins-
tituto Cultural Cabanas, edificio emblematico novohispano dise-
fnado a finales del siglo xvii, por Manuel Tolsa y edificado bajo
el auspicio y tutela del obispo Cabanas, en la actualidad funge
como centro cultural y como museo que resguarda entre otras
colecciones, la obra mural del pintor José Clemente Orozco; es un
referente local de un espacio donde se aplica la tecnologia para
que los usuarios obtengan de forma lidica informacion relevante
de este museo. Esto lo hace por medio de una interfaz con infor-
macion digital que se disefa especialmente para que interactien
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Figura 3. El Instituto de Artes de Detroit con la estatua El pensador. (2019, Wirestock).

los visitantes con los datos de este inmueble patrimonial recono-
cido por la uNEsco.

Hoy en dia la tecnologia ya forma parte de nuestra vida co-
tidiana, es por ello que han surgido ambientes amigables que
facilitan el uso de las herramientas en un ordenador, dispositivo
movil, videojuego, etcétera. Las interfaces graficas de usuario
(cun), se han convertido en soluciones visuales y accesibles para
el publico. En informatica, esta nocion sirve para senalar a la
conexion que se da de manera fisica y a nivel de utilidad entre
dispositivos o sistemas; en internet la interfaz no es sélo la web
que se ve en la pantalla: la experiencia con un producto inicia
desde el momento en que los clientes potenciales acceden a in-
ternet y buscan tu uUrL, te encuentran en la red. Por lo tanto, la
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Figura 4. Insituto Cultural Cabaiias (diegograndi, 2019). Imagen de archivo.

interfaz es el medio que permite la interaccion entre el usuario
y el lenguaje de programacion de los dispositivos computacio-
nales (Madrigal, 2018).

En otras palabras, la interfaz grafica de usuario es el con-
junto de todos los elementos graficos que nos ayudan a comu-
nicarnos con un sistema. Es la mediadora entre dos sistemas de
diferente naturaleza: el hombre y la maquina; ya que ademas de
facilitar la comunicacion y la interaccion entre ambos, sirve de
traductor, pues estos dos sistemas <hablan» lenguajes diferentes:
verbo-iconico en el caso del hombre y binario en el caso de la
computadora. De manera mas técnica se define a la interfaz de
usuario, como el conjunto de componentes empleados por los
visitantes de un espacio cultural para comunicarse con las com-
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Figura 5. Interfaz de la plataforma LiTCA. (Fotografia: Nadia Madrigal Camarillo, 2018).

putadoras. El usuario dirige el funcionamiento de la maquina
mediante instrucciones, denominadas genéricamente entradas.

Nadia Madrigal (2018), explica que las llamadas entradas se
introducen mediante diversos dispositivos, por ejemplo un tecla-
do, y se convierten en senales electronicas que pueden ser pro-
cesadas por la computadora. Es la parte de una aplicacion que el
usuario ve y con la cual interactia. Esta relacionada con la sub-
yacente estructura, la arquitectura y el cédigo que hace el trabajo
del software, pero no se confunde con ellos. La interfaz incluye
las pantallas, ventanas, controles, menus, metaforas, la ayuda en
linea, la documentacion y el entrenamiento.

Cualquier cosa que el usuario ve y con lo cual interactia es
parte de la interfaz. Es facil de aprender y usar, permite a los
usuarios hacer su trabajo o desempenar una tarea en la manera
que hace mas sentido para ellos, en vez de tener que ajustarse al
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software. Una interfaz inteligente se disena especificamente para
la gente que la usara.

Desde la informatica, Kenneth E. Kendall (2005) nos men-
ciona los siguientes tipos: Interfaces de lenguaje natural: son
aquellas que no requieren habilidades especiales y pueden in-
teractuar con la computadora mediante el uso de lenguaje na-
tural, es decir, el lenguaje cotidiano. Interfaces de preguntas y
respuestas: son aquellas en las cuales el sistema lanza al usuario
una pregunta con opciones de respuesta, en la cual el ordena-
dor respondera de acuerdo con la opcion seleccionada. Mendus:
es aquella en donde el sistema despliega una variedad de op-
ciones para el usuario.

Las opciones a elegir son limitadas por el sistema, por lo
tanto, el usuario necesita saber con precision qué desea hacer.
Interfaces de llenado de formularios: consisten en formularios
que deben ser completados por el usuario, de acuerdo con los
datos que se demandan. Interfaces de lenguaje de comandos: son
aquellas en las cuales los lenguajes de comando son muy simi-
lares a las del lenguaje natural, en ellas el usuario debe de tener
cierta experiencia en la secuencia de tecleo, comandos y frases.
Otras: dispositivos senialadores con plumillas, pantallas tactiles,
reconocimiento de voz, etcétera.

En 1937, varios investigadores se encontraban trabajando en
el desarrollo de computadoras digitales, esto usando los digitos
0 y 1. Durante la Segunda Guerra Mundial se lograron grandes
avances en el terreno de la informatica, y con esto, el desarrollo
de las ideas de Vannevar Bush (2012), sobre conceptos como or-
denador personal e hipertexto. Durante esta época y hasta 1962,
la interaccion con las computadoras se realizaba principalmente
con lo que se llama batch processing, que utilizaba basicamente
tarjetas de pulsos que pedian la solucién de problemas que la
computadora tardaria horas o dias en resolver.
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El verdadero giro hacia una relaciéon entre humanos y ma-
quinas llega con el ingeniero eléctrico, Douglas Engelbart (cita-
do en Thierry Bardini, 2000), quien al intentar hacer realidad el
sistema Memex (dispositivo ideado por el autor Vennevar Bush
pero nunca materializado por nadie), también inventa disposi-
tivos y técnicas que todavia usamos. Es tras anos de investiga-
cion, con fondos principalmente de la Fuerza Aérea de Estados
Unidos, que Engelbart expone sus resultados en una demostra-
cion en vivo en 1968 de su sistema OnlLine System (N1s). En esta
demostracion, fue necesario el uso de varias camaras de televi-
sibn que mostraban sus manos, su cara y su pantalla.

Lo que el publico estaba viendo en la pantalla de Engelbart
(citado en Bardini, 2000), era la presentacion multimedia de
lineas vectoriales y de texto. Lo que usaba con sus manos era
un teclado de maquina de escribir convencional, junto con otro
teclado conectado de cinco teclas y una pequefa caja negra,
que era el primer mouse, equipado en ese entonces con tres bo-
tones. Con la llegada del primer mouse, también vino la apari-
cion del primer cursor, que en ese tiempo era representado por
una pequena linea vertical. Lo que Engelbart mostré ya desde
1968 fueron las ligas hipertextuales, la edicion de texto, la crea-
cion colaborativa de documentos, el e-mail, el chat, e incluso la
video-conferencia.

Sin embargo, no fue hasta el ano 1973 que Xerox Palo Alto
Research Center (PARC), con la intencion de proponer avances y
consolidarse en el creciente terreno de la informatica previendo
la inminente desaparicion del papel en el futuro de las oficinas,
desarrolla la primera computadora personal que us6 una interfaz
moderna: Xerox Alto. En los afos siguientes hay un desarrollo
acelerado de diversos tipos de interfaces que se van depurando
gracias a la emergencia de medios de comunicacion cada vez
mas rapidos en las tareas y con mayor capacidad, asi como dis-
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positivos cada vez mas complejos digitales en su composicion, sin
embargo, mas faciles de manejar, como los tactiles.

Es asi que el Instituto Cultural Cabafas muestra un avance
tecnologico y de incorporacion al mundo digital donde se pre-
vé sirva para que los visitantes aprendan aspectos historicos y
de relevancia sobre el mismo edificio y su coleccion. La interfaz
tiene un atractivo y amigable diseno que incorpora ademas de la
informacion relevante: letras, graficos, hipertextos y colores que
llaman la atencion de los que lo usan.

Algunos comentarios finales

En los estudios de publico a museos y consumo cultural hay un
desarrollo investigativo que fortalece el campo de estudio con
numerosos trabajos, sin embargo, no hay en las universidades
ni en dependencias gubernamentales una profesionalizacion del
mismo que dé forma a lineas de investigacion precisas que apor-
ten a la comprension de las l6gicas politicas y culturales actuales.
Al planteamiento de politicas culturales que aporten a mejorar la
relacion audiencia-museo, pues de acuerdo con Ana Rosas Mante-
c6n (2002), no hay ain un impacto de este tipo de estudios en la
formulacion de ellas. Por lo tanto, estos intentos metodologicos,
teoricos y técnicos son un referente pero también plantean un
reto a seguir en estudios posteriores que sean multidisciplinares
y transversales en los procesos de comprender mejor los fenéme-
nos de significacion en una sociedad.

Pero, ;qué espera actualmente el publico de los museos de
arte? Y jqué esperan los nuevos museos artisticos de sus visitan-
tes? Seguramente una interaccion mas activa y colaborativa que
aporte mayor reflexion sobre los contenidos dentro y luego fuera
del espacio museistico. Un guion museografico que incursione
con aspectos digitales de las nuevas tecnologias de la informa-
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cion y la comunicacion para hacer mas atractivas las muestras
expuestas.

Museografias que combinen lo tradicional con lo virtual para
llamar la atencion. Involucrar tecnologias como la realidad vir-
tual, realidad aumentada, hipertextos, imagenes digitales, inte-
raccion con proyecciones, interfaces divertidas para todas las
edades, musica y sonidos, iluminaciones digitales, sistemas mul-
tisensoriales, entre otras mas.

Esto demuestra que las nuevas tecnologias pueden ir acompa-
fnando a los museos para renovarlos y reforzar su funcionamien-
to. Estas practicas sociales generan una renovacion en las relacio-
nes museo-audiencia con nuevas relaciones, generando nuevos
habitos y costumbres (Madrigal, 2018).

Para que una interaccion entre audiencia y obra sea realmen-
te efectiva, es necesario que se produzca un aprendizaje y una
experiencia. Uno de los aspectos clave es la educacion que puede
gestarse a través del museo (Herrera y Haro, 2016). La participa-
cion es importante para generar un sentido de la obra o expo-
sicion. Aunque la interaccion no es garantia de que el receptor
participe en forma activa y obtenga realmente un aprendizaje,
sino mas bien s6lo una experiencia o goce estético, sin embargo,
es una excelente posibilidad de formar publicos criticos y activos.
Aun no hay investigaciones suficientes que aborden el espacio de
los museos de arte y sus implicaciones tecnologicas como las que
ya mencionamos. Es un verdadero reto al que deben enfrentarse
los museos actuales para seguir vigentes y ofrecer contenidos de
informacién y comunicacion, asi como museografias acordes con
lo contemporaneo.
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Capitulo 5
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El uso de juegos serios
para el aprendizaje global
y la educacion inteligente
en museos tecno-creativos

AZENETH PATINO
MARGARIDA ROMERO

Resumen. El siglo xx1 presenta cambios profundos que influyen
el mercado laboral y la vida cotidiana, volviéndose necesario el
llevar a cabo una serie de transformaciones en la practica peda-
gogica para formar a los nuevos ciudadanos. Se habla de la nece-
sidad de adaptar la practica pedagégica al mundo globalizado en
los distintos contextos de aprendizaje. Recientemente, la educa-
cion inteligente y el aprendizaje global hacen eco de un cambio
de paradigma en la manera en que se accede a la educacion: el
aprendizaje global, un enfoque multidisciplinario, toma en cuen-
ta las diferentes perspectivas de los miembros de la comunidad
para resolver problemas; mientras que la educacion inteligente
refiere al aprendizaje que se lleva a cabo en la era digital con el
uso de diversas tecnologias y que tiene como objetivo preparar
a los estudiantes para el cambiante mundo laboral del siglo xx1
donde la capacidad de adaptacion es primordial. Aunado a estos
conceptos, existen argumentos y ejemplos para sustentar el uso
de los llamados juego serios como una de las tecnologias para
favorecer el aprendizaje a lo largo de la vida y fomentar una cul-
tura participativa en espacios como los museos tecno-creativos.
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Conceptos y paradigmas

En las secciones siguientes de este capitulo, abordaremos la de-
finicion de los conceptos de aprendizaje global y de educacion
inteligente. Se trata de conceptos relativamente nuevos cuyas de-
finiciones se prestan a muchas interpretaciones dependiendo del
contexto educativo o el area de estudio.

Por ejemplo, la educacion inteligente (smart education) ha
sido definida como una nueva tendencia educativa, como un area
de investigacion emergente e incluso como un paradigma que
refleja la transformacion de la practica docente. Zhu y colabora-
dores (2016) consideran la educacion inteligente como los nuevos
contextos desarrollados en la era digital.

Posteriormente, hablaremos de la relacion de estos concep-
tos con la cultura participativa y como los juegos serios repre-
sentan una de las tecnologias con potencial para fomentar el
aprendizaje y la cultura participativa en espacios tecno-creati-
vos de educacion a lo largo de la vida. En un enfoque participa-
tivo, los espacios como los museos presentan un interés mayor
para el desarrollo de actividades que permiten el desarrollo de
actividades interdisciplinares.

Aprendizaje global

En oposicion a los enfoques curriculares separados por discipli-
nas con una concepcion histoérica del conocimiento, el término
de aprendizaje global, concomitante al de educacion global, se ha
convertido en un término de uso frecuente en diferentes contex-
tos con interpretaciones variadas (Berry, 2016) pero que incluyen
un enfoque holistico y cosmopolita de la educacion. Seitz (2001)
define el aprendizaje global como <el intento de renovar, dentro
del contexto de un mundo globalizado, la reivindicacion de una
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educacion cosmopolita, comprometida con la tarea de humanizar
a nivel mundial las condiciones de vida».

Para dicho autor, el objetivo principal del aprendizaje glo-
bal es renovar la practica educativa para adaptarse a las nuevas
realidades, y dicho objetivo se basa en una idea que ya se en-
contraba en movimientos pedagogicos tradicionales e incluso
en los textos de Comenius. Sin embargo, aplicado a la realidad
cambiante del siglo 21, la idea es retomada bajo el concepto de
aprendizaje global. Seitz (2001) indica que los componentes que
sustentan la idea del aprendizaje global incluyen: a) un modo
global de ver las cosas que permita la consideracion de los suce-
sos locales como parte del contexto global y que se armonicen
las acciones locales con los requerimientos globales; b) proce-
dimientos integrales de aprendizaje; es decir, una relacion entre
las acciones del proceso educativo con la solucion de problemas
de la vida real que afectan a la comunidad; ¢) una meta final
que busque el desarrollo global sostenible, justo y orientado al
futuro donde las personas participan de manera responsable en
la configuracion de la sociedad mundial; y finalmente d) una
mision educativa internacional compartida por los miembros
de una sociedad global y que tienen lugar en un escenario in-
ternacional que permite observar y comparar los progresos de
cada pais.

En la actualidad, las formas y los contenidos de la educacion
tradicional no van de acuerdo con la nueva complejidad social de
un mundo digital cada vez mas interrelacionado. En un contexto
asi, se requiere de una nueva direccion y de formas innovadoras
en la practica pedagogica (Bertram, 2016). Los profesionales de
la educacion tenemos la tarea de asegurarnos de preparar a las
nuevas generaciones con las competencias necesarias para que
puedan tener éxito en un mundo donde la Gnica constante es el
cambio continuo.
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De acuerdo con las predicciones de Pence (2019), los equi-
pos del futuro seran mucho mas diversos étnica y culturalmente
hablando. Dicho autor senala que la capacidad de relacionarse
con personas de otras culturas y de origen distinto sera una ca-
racteristica necesaria para integrarse en los grupos de trabajo y
colaborar de manera eficaz.

La internacionalizacion de la educacion superior ha sido una
de las estrategias para el aprendizaje global (Ng y Nyland, 2016).
Con el fin de desarrollar una competencia intercultural, se ha in-
citado a los estudiantes a participar en intercambios académicos
en el extranjero donde pueden vivir experiencias enriquecedoras
que les permitiran descubrir otras perspectivas. Si bien el apren-
dizaje global incluye aspectos que refieren a la competencia in-
tercultural, refiere también a una necesidad de formar las nuevas
generaciones para que alcancen una comprension del significado
de una sociedad global diversa en constante cambio.

El aprendizaje global puede definirse como «una estrategia
de instruccion-aprendizaje seguin la cual los estudiantes apren-
den sobre los problemas globales y adquieren sus conocimientos
de manera integral. En consecuencia, el aprendizaje global tiene
dos caracteristicas: trata de los problemas globales y aplica un
enfoque multidisciplinario de instruccion-aprendizaje» (Husén y
Postlethwaite, 1989: 384). El objetivo consiste en convertir a los
estudiantes en ciudadanos globales, que puedan ser efectivos en
cualquier profesion, capaces de ver las cosas desde perspectivas
diferentes, de comprender la diversidad y el efecto de las accio-
nes globales.

Educacion inteligente

El concepto de educacion inteligente (smart education) tiene mu-
chas interpretaciones y en su mayoria se destaca el uso de tecno-
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logias (Tikhomirov et al., 2015). La mayoria de las publicaciones
que mencionan el término de educacion inteligente se enfocan
en presentar descripciones y ejemplos de soluciones tecnologicas
en contextos educativos. La educacion inteligente es considerada
como un campo de investigacion emergente que crece de mane-
ra rapida y representa la integracion de (a) sistemas y entornos
inteligentes; (b) tecnologias inteligentes; (c) programas y herra-
mientas educativas de tecnologia de punta; (d) pedagogias inno-
vadoras, estrategias de ensefianza y metodologias de aprendizaje
basadas en tecnologia avanzada (Uskov, 2015).

Algunos autores como Hoel y Mason, (2018) senalan la falta
de una definicion clara y unificada del concepto de educacion
inteligente; critican en particular, la falta de rigor conceptual y
de fundamentos tedricos anclados en las teorias del aprendizaje.
Pocos son los autores que han intentado sentar las bases tedricas
de la educacion inteligente y en su mayoria se han centrado en
la definicion de los entornos de educacion inteligentes o del e-
learning inteligente (Spector, 2014).

En un intento por definir el concepto con mayor precision
y describir sus caracteristicas principales, Tikhomirov y et al.
(2015) clasifican la educacion inteligente en tres dimensiones: (1)
la dimension que concierne los resultados educativos; (2) la di-
mension de las tecnologias; y (3) la dimension organizacional.

1. Los resultados educativos hacen referencia especifica-
mente a las competencias como el pensamiento critico o
la creatividad que resultan necesarias para desempenar-
se de manera eficaz en el siglo xxi.

2. La dimension tecnologica se refiere a las diversas tecno-
logias que permiten una cierta interactividad, movilidad
e interacciones entre los individuos como las redes socia-
les, las aplicaciones moéviles, entre otros.
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3. La dimension organizacional concierne a los programas
educativos, las formas de aprendizaje y los principios de
ensenanza.

Visto de esta manera, en el marco de lo estipulado en los pro-
gramas educativos, los principios de ensefianza y las estrategias
de aprendizaje sustentan el uso de tecnologias que promueven
el alcance de los objetivos pedagoégicos y de los resultados edu-
cativos deseados. Para Tikhomirov y colaboradores (2015), los
resultados educativos son considerados como la dimensién mas
importante debido a que responden a los requerimientos nece-
sarios para convertirse en una persona educada para desempe-
narse en la sociedad contemporanea.

Esa importancia acordada a los resultados educativos con-
cuerda con la nociéon evocada por el adjetivo «inteligente» en
el término «educacion inteligente». A diferencia del concepto
«elefono inteligente» donde la palabra «inteligente» refiere a una
tecnologia mas avanzada enfocada en necesidades reales, el ad-
jetivo inteligente unido a educacion refiere mucho mas al uso
efectivo de las tecnologias apropiadas para favorecer los apren-
dizajes que se requieren. En otras palabras, el adjetivo inteligen-
te refiere a esa alineaciéon congruente del objetivo educativo con
las necesidades del mundo real a través del uso de las tecnolo-
gias apropiadas.

Tomando en cuenta que existen multiples tecnologias apli-
cadas al desarrollo de las competencias necesarias para desem-
penarse en el siglo xxi, resulta 16gico que no exista una sola
teoria que sustente los preceptos de la educacion inteligente en
su totalidad. Cada tecnologia utilizada en contextos especificos
de aprendizaje se sustenta en marcos tedricos o conceptuales
distintos al aplicarse en el desarrollo de competencias.
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El concepto de educacion inteligente puede considerarse enton-
ces como un paradigma que refleja la transformacion de la practica
educativa con el uso de tecnologias y que define el aprendizaje
como algo que debe adaptarse a las necesidades profesionales,
cognitivas, educativas y técnicas de los estudiantes en un ambiente
socioeconémico en constante cambio (Tikhomirov et al., 2015).

Cultura participativa

Segun Jenkins y Purushotma (2009), una cultura participativa
reune cinco caracteristicas: 1) pocas barreras para la expresion
artistica y el compromiso civico; 2) un fuerte apoyo para crear y
compartir creaciones; 3) una especie de mentoria informal donde
los participantes con mayor experiencia comparten conocimien-
tos con los novatos; 4) la creencia entre los miembros de que su
contribucién es importante; y 5) una conexion social entre los
miembros que integran la comunidad.

Jenkins y Puroshtoma (2009) indican que las diversas formas
de cultura participativa incluyen:

* las afiliaciones o membresias formales o informales en
comunidades en linea centradas en varias formas de me-
dios como los grupos en Facebook;

* las expresiones que refieren a la produccion de nue-
vas formas creativas como la modificacion de juegos o
modding, la escritura de fanaticos mejor conocida como
Jfanfic por su término en inglés fan fiction, entre otros;

* la resolucion colaborativa de problemas que consiste en
trabajar en equipos ya sea de manera formal o informal
para completar tareas o desarrollar conocimiento nuevo a
través de Wikipedia, juegos de realidad alterna o spoilers; y
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* las circulaciones, término que refiere al ir moldeando el
flujo de los medios de comunicaciéon como publicar en
blogs o podcasts.

La relacion entre aprendizaje global y cultura participativa es
quizas la mas evidente desde el punto de vista educativo. La
cultura participativa puede entenderse como una estrategia para
desarrollar un aprendizaje global en un contexto informal y al
mismo tiempo como la representacion de los logros del aprendi-
zaje global en el mundo real. A través de la participacion en las
distintas formas de cultura participativa en la red, tales como
afiliaciones, expresiones, y resolucion colaborativa de proble-
mas, los individuos adquieren competencias y habilidades que
les serviran en el futuro como la colaboracién, la creatividad y
la resolucion de problemas.

De igual manera, la participacion en estos espacios de afini-
dad refleja la conexion existente entre individuos provenientes
de origenes culturales distintos y la disposicion de los partici-
pantes a una cierta apertura global que considera perspectivas
diferentes. El mismo Jenkins argumenta que los educadores de-
ben trabajar en conjunto para asegurarse que las nuevas gene-
raciones de jovenes tengan acceso a las experiencias que les
permitan ser participes de estas comunidades y propone una
serie de nuevas competencias que deben fomentarse como el
juego, la simulacion, la inteligencia colectiva, entre otras. La
relacion entre cultura participativa y educacion inteligente esta
relacionada con ese mismo argumento. La interconectividad en
el mundo actual supone una adaptacion y una atencion en par-
ticular al desarrollo de competencias que nos permitan desen-
volvernos de manera eficaz en €l. Ya sea en contextos de educa-
cion formal o en espacios de aprendizajes informales, el uso de
tecnologias empleadas para el desarrollo de las competencias
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del siglo xx1 debe implicar una cierta participacion mas demo-
cratica y significativa para el aprendizaje.

El concepto de cultura participativa ha recibido algunas cri-
ticas, especialmente de Couldry (2011) quien asegura que dicho
concepto incluye generalizaciones falsas sobre la participacion
debido a que el analisis realizado por Jenkins se centra en los
participantes mas activos y olvida las relaciones de poder en-
tre los participantes, un poder que varia segun el género, la
raza, el nivel de educacion y la clase social de los participantes.
Considerando los argumentos de Couldry, creemos que se debe
poner especial atencion en fomentar una verdadera participa-
cion democratica al realizar intervenciones de aprendizaje en
espacios informales.

Como ejemplo, tomemos el estudio reciente de Goodyear
y colaboradores (2019) sobre el uso de redes sociales para el
desarrollo profesional de maestros donde se analizaron las inte-
racciones de una comunidad de Twitter asociada a un hashtag
con fines de aprendizaje en el marco de formacién continua.
Uno de los multiples hallazgos del estudio concierne las jerar-
quias dentro del grupo; descubrieron que los participantes mas
activos, denominados dos de renombre en twitter» compartian
perspectivas dominantes, presentaban altos niveles de interac-
tividad y eran en su mayoria hombres de tez blanca con ciertos
privilegios para ser escuchados.

Dichos resultados indican que el aprendizaje dentro de esa
comunidad estaba moldeado por posiciones de poder e influen-
cia. Tomando esto en cuenta, se concluye esta seccion con la
recomendacion de poner especial atencion en fomentar una cul-
tura participativa democratica en los espacios de aprendizaje
informal como los museos interactivos.
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Juegos serios en museos tecno-creativos

Los juegos serios (serious games) son una de las tecnologias que
incluyen las tres dimensiones de la educacion inteligente pro-
puestos por Tikhomirov y colaboradores (2015). En efecto, los
juegos serios tienen el potencial de favorecer el desarrollo de
las competencias del siglo xx1 (Romero et al., 2015); constituyen
una de las tecnologias para el aprendizaje que contindan cons-
tantemente adaptandose a los cambios en la era digital gracias a
los avances tecnologicos que se integran en su disefio; y se han
instalado poco a poco como una tecnologia capaz de favorecer
el aprendizaje en diversos contextos educativos con bases teori-
cas en el aprendizaje a través del juego que retoma conceptos de
Vygotsky como la zona de desarrollo proximo.

Los juegos serios son considerados como una de las tecno-
logias que se alinean con los objetivos del aprendizaje global
(Miiller, 2017) y se han utilizado en el contexto de la educacion
inteligente (Zikas et al., 2016). Por su potencial para enriquecer
la experiencia de aprendizaje, para aumentar la motivaciéon y la
capacidad de atencion, los juegos serios constituyen una de las
tecnologias con gran potencial para integrarse en el contexto de
museos tecno-creativos. Diversos autores se han aventurado en la
tarea de gamificar la experiencia museistica para favorecer las in-
teracciones y fomentar el aprendizaje a través del uso de juegos.

Por ejemplo, con la finalidad de incitar la participacién y una
conexion con los contenidos de las exhibiciones del museo de
Historia Natural de Arizona, Nelson et al. (2018) implementaron
una aplicacion ladica disponible en ipads llamada Dr. Discovery
que ofrece dos modalidades: preguntas y juegos.

La modalidad de preguntas incita a los visitantes a hacer pre-
guntas con respecto a la exposicion del museo via texto o coman-
dos de voz en inglés y en espanol. Para responder las preguntas,
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Dr. Discovery emplea un sistema de respuesta de terceros; es de-
cir, se eligen las respuestas mas apropiadas de una base de datos
que contiene preguntas frecuentes. Por otra parte, la modalidad
de juego incita a los visitantes a hacer preguntas sobre el conte-
nido de la exposicion del museo utilizando mecanicas de juego
simples. En esta segunda modalidad, cada pregunta que se hace
impulsa al Dr. Discovery para que pueda alcanzar un Moon rover
en la luna, o que pueda desplazarse en el planeta Marte hasta al-
canzar los objetivos del juego.

En el estudio, los autores compararon la experiencia de los
visitantes que utilizaban la modalidad de juego con la de los vi-
sitantes que utilizaban la modalidad preguntas y los que no utili-
zaban Dr. Discovery. Sus hallazgos indican que los visitantes que
utilizaron la modalidad de juego hicieron significativamente mas
preguntas que los otros visitantes.

En la misma linea de investigacion, con el objetivo de mejorar
la experiencia de los visitantes del Jewish Museum Berlin y favo-
recer la transferencia de conocimientos, Franken-Wendelstorf y
colaboradores (2014) emplearon juegos serios para hacer la visita
del museo mucho mas atractiva. El juego Hat and Hair permite
que los visitantes de edad escolar puedan vestir de manera vir-
tual distintos tocados y obtener informacion sobre dichas pren-
das. De la misma manera, Interactive Diaries consiste en aplica-
ciones disponibles en tabletas que los visitantes pueden llevar
consigo durante las visitas guiadas y que presentan un diario
digital de jovenes judios donde se muestran sus costumbres y
tradiciones a través de diferentes medios como imagenes, texto,
audio y video. El objetivo es que los visitantes puedan visualizar
las experiencias de los jovenes judios de una manera mas vivida
e interesante para que puedan compararlo con sus propias expe-
riencias de vida y eventualmente evitar los prejuicios y facilitar la
apertura a la diversidad religiosa.
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Los elementos de juego en actividades de gamificacion tam-
bién pueden ser de gran utilidad en museos interactivos. San-
chez y Pierroux, (2015) presentan una actividad de aprendizaje
informal basada en la gamificacion en un museo con el propdsito
de motivar la participacion de los visitantes y facilitar la com-
prension de conceptos abstractos, como el caso del concepto de
antropoceno en un estudio con visitantes de edad escolar que
visitaron el museo de naturaleza en Suiza.

Otra iniciativa similar en el museo de Oteiza ubicado en Es-
pafia supone el uso de una serie de minijuegos con el objetivo
de mejorar la visita al museo y favorecer la comprension de con-
ceptos abstractos en ninos de edad escolar (Bossavit et al., 2018).
El juego llamado Oteiza para tod@s con interfaz activada por el
movimiento de los jugadores, tiene como objetivo diseminar y
explicar los conceptos mas abstractos en el trabajo artistico de
Jorge Oteiza tales como la estética negativa y la activacion de es-
pacio y tiempo. En los minijuegos, los visitantes pueden ver una
version digital no idéntica de la escultura original y elegir entre
varias opciones para que la version digital de la escultura que
se presenta en la interfaz del juego concuerde con la escultura
original. Al elegir una de las opciones de respuesta, se presenta
de manera interactiva una demostracion visual y por ende, una
explicitacion grafica y animada de los conceptos artisticos que
refieren a las técnicas utilizadas por el artista. Dichas explica-
ciones visuales ocurren a través de las simulaciones presentadas
como retroaccion a los movimientos de los jugadores cuando
eligen una opcion.

Por su parte, Tien-Yu Hsu et al. (2019) le apuestan a la diver-
sidad de los visitantes de museos en cuestiones de estilos cogniti-
vos de aprendizaje y proponen el uso de un juego que ofrece va-
rias actividades de tipo de resolucion de problemas para facilitar
la interaccion con las exhibiciones y con los otros participantes en
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el museo. De esa forma, CoboFun toma en cuenta la diversidad de
estilos cognitivos de aprendizaje y tiene como objetivo el desarro-
llo de competencias a lo largo de la vida en los museos. A través
de la colaboracion entre los visitantes para resolver los enigmas
propuestos por el juego, los visitantes tienen la oportunidad de
compartir ideas, de ayudarse mutuamente y de desarrollar habili-
dades sociales. En otro caso de implementacion de juegos serios,
Hong y colaboradores (2013) crearon un juego llamado DigiAr-
chae para atraer estudiantes de preparatoria a visitar los archivos
digitales del museo nacional de ciencia natural de Taiwan. En
el juego, los individuos pueden elegir temas distintos que van
desde la identificacion de plantas hasta la identificacion de fosi-
les de dinosaurios. Los jugadores toman el rol de un arquedlogo
que descubre artefactos utilizando varias herramientas como bro-
chas, rastrillos, palas y buretas.

El jugador debe elegir las herramientas adecuadas segin la
técnica apropiada dependiendo del terreno en la zona arqueol6-
gica e identificar cada objeto en un tiempo maximo de un minu-
to. Cabe mencionar, que el juego se presentd en el marco de un
concurso de juegos donde participaron 40 equipos conformados
por al menos dos estudiantes provenientes de tres preparatorias
en Taiwan. Las visitas al museo digital aumentaron considera-
blemente la semana previa al concurso, registrando 125 visitas
diarias en lugar de las doce vistas diarias que habitualmente se
registraban en promedio. Esto quiere decir que los estudiantes
visitaron el museo digital en una especie de entrenamiento o de
preparacion previa al concurso.

En estudios mas recientes y de acuerdo con la tendencia del
siglo xx1 del uso de inteligencia artificial, algunos autores como
Krishnasamy (2019), abordan el diseno de juegos para facilitar
las visitas a sitios de exhibicion automatizados; es decir, museos
donde no hay personal humano, de admision libre, monitoreados
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por camaras de seguridad y candados de tiempo para abrir y ce-
rrar el edificio. Dicho autor propone un juego de realidad mixta
llamado Discover The Redoubt que puede descargarse en los dis-
positivos moviles de los visitantes. El juego se basa en el formato
de «datos curiosos» y se activa por medio de senales bluetooth
cuando los visitantes se acercan a zonas especificas del museo
con la finalidad de mediar la comunicacion entre los visitantes y
los contenidos de la exhibicion automatizada.

En resumen, los juegos serios se han utilizado en museos con
diversas finalidades, entre las que destacan: mejorar la experien-
cia del visitante a través de la participacion activa que genera una
conexion profunda con los contenidos del museo; apoyar el desa-
rrollo de competencias a lo largo de la vida; fomentar el aprendi-
zaje y la comprension de conceptos abstractos; atraer visitantes; y
asistir a los visitantes en visitas guiadas sin personal humano en
sitios de exhibicion automatizados.

Momentos de integracion de juegos serios
€n museos

De acuerdo con las diferentes implementaciones de juegos serios
en museos que se han mencionado en este capitulo, distinguimos
tres momentos de integracion: antes, durante y después de la vi-
sita al museo (ver Figura 1).

Integracion de juegos antes de la visita al museo

Con la finalidad de atraer visitantes a los archivos digitales de un
museo, el juego DigiArchae se presentd en el contexto de un reto
entre equipos de diferentes escuelas antes de la visita al museo.
Este tipo de integracion se asemeja al uso de juegos para fines
publicitarios de tipo advergaming, pero difiere en el sentido de
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Figura 1. Momentos de integracién de juegos serios en museos tecno-creativos.

que la visita al museo se integra en una fase de preparacion para
mejorar el desempenio en el juego.

Integracion de juegos durante la visita al museo

La mayoria de los casos presentados en este capitulo se llevaron
a cabo durante la visita al museo. Se distinguen los juegos en
modulos estaticos como Hat and Hair, los juegos en dispositivos
moviles que se pueden llevar a lo largo de la visita como Interac-
tive Diaries, Dr. Discovery y Discover The Redoubt; y los juegos
colaborativos en grupo que se realizan durante las visitas guiadas
como CoboFun.

Integracion de juegos después de la visita al museo

El caso del juego DigiArchae es particular en el sentido que el
juego se presenta antes de la visita al museo; sin embargo, los
participantes visitan el museo en una especie de preparacion y
busqueda de informacion para posteriormente jugar y obtener un
puntaje superior al de sus contrincantes. Al estilo de los juegos
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comerciales que surgen a partir de los personajes de peliculas
con el proposito de extender el universo cinematografico a una
arena mas activa que permite revivir la experiencia originada por
el film original, los juegos serios tienen potencial para extender
la experiencia museistica y reutilizar los contenidos abordados
en las exposiciones.

Desafios en la integracion de juegos serios
€en museos tecno-creativos

Los juegos serios y las aplicaciones de gamificaciéon pueden ser
de gran utilidad para mejorar la experiencia de aprendizaje de
los visitantes de museos interactivos. Sin embargo, hay que con-
siderar que existen diversos retos a la hora de integrar dichos
juegos en los museos.

Konigschulte y colaboradores (2010) senalan una serie de de-
safios relacionados con el disefio de juegos para uso en museos
asi como desafios relacionados con la integracion de juegos en
las exhibiciones (ver Figura 2). Dichos desafios estin asociados
con el tiempo de juego, el nimero de personas que pueden jugar-
lo a la vez, el momento de integracion, el equipo técnico necesa-
rio para jugar, su ubicacion en el museo, entre otros.

Desafios relacionados con el disefio de juegos

Las mecanicas de juego, el nimero de jugadores, la duracion del
juego, la seleccion de los contenidos y el modo de difusién son
aspectos que deben considerarse al disefiar un juego serio para
Su USO en Mmuseos.
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Figura 2. Desafios en la integracion de juegos serios en museos tecno-creativos.

Mecanicas de juego. Las mecanicas de juego deben
alinearse con los objetivos del uso del juego en los
museos. Si la finalidad es favorecer la comprension de
los contenidos de la exhibicion, las mecanicas de jue-
go deben permitir que los visitantes realicen acciones
destinadas a la comprension de los contenidos. Si la
finalidad es mejorar la experiencia o atraer visitantes,
la eleccion de las mecanicas debe favorecer interaccio-
nes destinadas a cumplir con dichos objetivos. El juego
debe ser lo suficientemente interesante para enganchar
a los visitantes e invitarlos a participar de manera mas
activa en la exposicion, pero no tan interesante para
evitar que se concentren exclusivamente en el juego en
detrimento de la exposicion misma.
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Numero de jugadores. El nimero de jugadores depen-
dera igualmente de la razén por la cual se utiliza el jue-
go en el museo. Existen juegos que permiten modalida-
des individuales y modalidades colaborativas donde el
propio visitante puede elegir una de las dos opciones.

Duracién del juego. Los juegos demandan la atencion
y una cantidad considerable de tiempo de parte de los
jugadores. Por lo tanto, hacer juegos de larga duracion
puede provocar una especie de competencia por la aten-
cion de los visitantes del museo y disminuir el tiempo
dedicado a la exhibiciéon en si misma. Por esta razon,
el diseno de un juego destinado a utilizarse en museos
requiere ciertas restricciones que refieren al tiempo de
juego segun el objetivo y los contenidos.

Contenidos. Los contenidos de un juego varian segun
el objetivo que busca alcanzarse. En ocasiones, el juego
puede repetir los contenidos que se presentan en la
exhibicion o proveer informaciéon complementaria para
incitar la reflexion mas alla de lo presentado en la ex-
hibicion.

Modo de difusion. El diseno de un juego que debe
integrarse en los museos requiere ciertas restricciones
en lo referente a las tecnologias necesarias para su uso.
Tal como se mencion6 anteriormente, la seleccion de la
tecnologia apropiada que permite alcanzar el objetivo
deseado es una de las caracteristicas fundamentales de
la educacion inteligente. Ya sea para favorecer la com-
prension de conceptos abstractos, para facilitar la cola-
boracion o bien para fomentar la cultura participativa,



la tecnologia seleccionada debe permitir las interaccio-
nes que permitan alcanzar dicho objetivo y la difusion
de los contenidos del juego.

Desafios relacionados con la integracion
de los juegos

El equipo necesario para jugar, la ubicacion del juego en el mu-

seo y el momento de uso de juego son aspectos relacionados con

la implementacion del juego.

Equipo necesario para jugar. La eleccion del equi-
po necesario para jugar depende del modo de difusion
para el que fue disenado. En el caso de moédulos fisicos
de juego, se debe considerar el tamano del equipo, los
ajustes de sonido, la iluminacién, su ubicacion en el
museo, etcétera. En el caso de juegos disponibles en
dispositivos moviles, se debe especificar si el juego es
descargable en los dispositivos de los usuarios o si se
debe proveer equipo para los visitantes durante la es-
tancia en el museo.

Ubicacion del juego en el museo. La ubicacion del
equipo necesario para jugar dependera del objetivo por
el cual se utiliza el juego en el museo y del modo de
difusion del juego. Si el juego concierne solamente a un
aspecto de los contenidos que se exhiben, debe ubicarse
en el espacio que corresponde a esa parte de la exhibi-
cion. Por otra parte, si el juego se utiliza para guiar a
los visitantes, es importante que el juego esté disponi-
ble en los diferentes espacios fisicos que conforman la
exhibicion.
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* Momento de integracion del juego. Es importante pre-
sentar los juegos en momentos estratégicos. Para deter-
minar el momento ideal en que se presenta el juego a
los visitantes debe tomarse en cuenta el objetivo de su
integracion en el museo y el tipo de juego. Si un juego
de larga duracion es presentado a los visitantes al inicio
de la exposicion puede competir por la atencion del vi-
sitante e impedir que este se concentre en la exhibicion
en curso. Sin embargo, presentar un juego de tipo fun
and facts al inicio de la visita con la finalidad de fo-
mentar la conexion del visitante con los contenidos de
la exhibicion resulta favorable para cumplir el objetivo
deseado. De igual manera, resulta interesante presentar
un juego donde se reutilizan los contenidos abordados
en la exhibicion al final de una exposicion para extender
la experiencia y suscitar el interés de los visitantes por el
tema abordado en la exposicion incluso tiempo después
de su visita al museo.

Conclusion

En este capitulo hemos abordado el uso de juegos serios para
fomentar la participacion, el aprendizaje y el desarrollo de
competencias en espacios de educacion informal en linea con
los preceptos del aprendizaje global y la educacion inteligen-
te. Los ejemplos de integracion de juegos serios en museos
presentados en este capitulo demuestran que los juegos tienen
potencial para favorecer la participacion orientada al aprendi-
zaje en contextos informales, sin embargo, abordan de mane-
ra fragmentada el desarrollo de competencias del siglo xx1y
solo atienden a algunas de las caracteristicas de una cultura
participativa.
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Los juegos serios y las aplicaciones de gamificacion pueden
ser de gran utilidad para mejorar la experiencia de aprendizaje
de los visitantes de museos tecno-creativos. No obstante, hay
que considerar que aun se requieren usos creativos e implemen-
taciones de juegos serios en museos que favorezcan una cultura
participativa tal como la define Jenkins.

Si bien la conexion social entre los visitantes ha sido aten-
dida en intervenciones basadas en juegos serios con mecanicas
de colaboraciéon que atienden la creencia entre los miembros
del equipo de que su contribucion es importante y albergan una
especie de mentoria informal; las caracteristicas de una cultura
participativa referentes al apoyo para crear y compartir creacio-
nes, y al fomento de la expresion artistica y compromiso civico
por parte de los visitantes de museos quedan aun pendientes
de ser abordadas.

En el marco global, diferentes proyectos e iniciativas por re-
novar el enfoque en espacios de aprendizaje informal, como el
proyecto Linea de Tiempo Digital en el Museo Cabanas (LiTca)
en el contexto local mexicano, tienen como objetivo convertir
dichos espacios en sitios de aprendizaje mas participativos. Sin
duda alguna, en los anos por venir surgiran nuevas implemen-
taciones de juegos serios y experiencias de gamificacion con el
uso de tecnologias cada vez mas performantes que fomentan
una cultura participativa en museos tecno-creativos.
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Capitulo 6

PROCESOS HISTORICOS
EN EL MUSEO CABANAS.
UNA VISION DESDE
LA HISTORIA DEL ARTE
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turo. El primer contacto que tuvo con el patrimonio cultural fue
durante su servicio social en el iNnaH Nayarit, desde entonces su
desarrollo académico ha sido en funcion de este perfil. Ha rea-
lizado estancias de veranos de investigacion en la Universidad
de Guanajuato, en la Universidad Autonoma de Oaxaca y en la
Arizona State University.

Jessica Marcelli Sanchez es doctora en
Historia Medieval, con especializacion en
Arte y Patrimonio, por la Universidad de
Florencia, Italia. Cuenta con diversas pu-
blicaciones en el ambito histérico-artistico
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grupos de investigacion en México, Espana

e Italia. En la actualidad es profesora de
tiempo completo por la Universidad de Guadalajara, miembro
del Sistema Nacional de Investigadores (sn1), perfil deseable pro-
MEP (SEP) y responsable del grupo de investigacion «Arte, cultura
e historia» perteneciente al Departamento de Humanidades y
Artes del Centro Universitario de Tonala.



Procesos historicos
en el Museo Cabanas.
Una vision desde
la historia del arte

ANTONIO VELASCO

JESsicA MARCELLI SANCHEZ

Resumen. La experiencia de trabajo para el proyecto denomi-
nado Linea de Tiempo Digital Cabanas (trrca)», enfocado a la
difusion de un inmueble catalogado como Patrimonio de la Hu-
manidad, present6 varios pormenores para la sinergia y vision
del grupo de trabajo. La logistica de la organizacion, el desarro-
llo y la produccion, permiten dibujar un panorama cargado de
nuevas experiencias, problematicas y logros que se consideran
importantes de relatar. El apartado hace énfasis en las particula-
ridades de la comunicacién del grupo formado por estudiantes
del area en historia del arte con grupos en areas distintas a las
humanidades y el resultado de dicha interaccion multidisciplina-
ria. Ademas, se detalla el proceso de investigacion que reunio6 los
datos historicos y las dificultades para verificar la veracidad de la
informacion presentada. La busqueda bibliografica y de archivo;
la redaccion y la confrontacion de fechas y datos historicos, junto
con la busqueda de imagenes relacionadas, son temas centrales
de este relato.
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Un proyecto transformador

El Museo Cabanas es uno de los espacios mas representativos del
estado de Jalisco y es reconocido por su aporte cultural a nivel
local, nacional e internacional. Su inmueble ha sido catalogado
como Patrimonio de la Humanidad por la unesco y simboliza uno
de los mayores tesoros del legado histérico de todos los jaliscien-
ses. La monumentalidad del edificio lo ha vuelto un punto central
para el estudio de distintos especialistas, ya sea del ambito nacio-
nal como internacional.

La historia del Museo Cabanas es larga y su inmueble ha
conocido diferentes etapas a lo largo de su historia. La relacion
del edificio con su entorno arquitecténico y con la sociedad ta-
patia ha sido siempre cambiante en su largo proceso historico.
El inmueble nace para albergar a ninos huérfanos o necesitados,
mas adelante cambia sus funciones para promover actividades
culturales y consolidarse en el ambito museistico. Siempre al ser-
vicio de la comunidad y con el objetivo constante de divulgar y
promover el arte y la cultura, el Museo Cabanas se impone como
eje matriz de la cultura en el occidente de México.

Su larga trayectoria historica, las diferentes etapas constructi-
vas y las funciones desarrolladas en el interior del inmueble han
llamado la atencion de especialistas, interesados en promover y
divulgar dichos acontecimientos historicos. De esta manera surge
el proyecto denominado como «Linea de Tiempo Digital Cabanas
(Lrrca)», buscando exponer a todos los publicos los pormenores
de la vida de tan importante monumento (ver Figura 1).

El proyecto desde su comienzo se conforma como una expe-
riencia colaborativa entre el entonces Instituto Cultural Cabanas
(en adelante: 1cc) y la Universidad de Guadalajara. Surge del in-
terés de académicos de la mencionada universidad, encabezados
por el lider del proyecto Dr. Jorge Sanabria-Z; directivos del Mu-
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Figura 1. Muestra de la restauracion de la capula principal. (Fotografia sin fecha,
en el archivo digital del Instituto Cultural Cabaias.)

seo Cabanas, encabezados por la directora la Mtra. Olga Ramirez
y el personal activo del icc. El objetivo primordial seria el presen-
tar al publico, de una manera dinamica y sencilla, los procesos
historicos que conformaron la historia del Museo Cabafas. La
aspiracion era la de lograr crear un lenguaje interactivo y digital
de los contenidos historicos, para su correcta divulgacion.

Para lograr los objetivos, fue necesario trabajar en distintos
ejes tematicos. En primer lugar, seria necesario reunir los da-
tos historicos de calidad y fuentes comprobadas. Por otro lado,
trabajar en un disefio innovador y llamativo para presentar la
informacion recabada. A la par, se debia trabajar en un soporte
tecnologico para exhibir los datos historicos bajo el disefio selec-
cionado. Tales tareas requerian de especialistas de cada area que
conformaran distintos equipos de trabajo. Una tarea multidisci-
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plinaria que sin duda enriqueceria los resultados y abonaria, bajo
distintas Opticas, a cada eje rector del proyecto.

Es asi como se plantea la division de equipos de trabajo con
las diferentes disciplinas, que a su vez y en la practica, man-
tendran un contacto directo. De esta manera, fueron convoca-
dos investigadores y varios estudiantes provenientes de diversas
areas, pertenecientes a la Red Universitaria de Guadalajara. Lo
anterior, le dio al proyecto una riqueza multidisciplinar y a su
vez, una complejidad que pretendia elevar el resultado a mejores
estandares de calidad. Sin duda, uno de los mayores retos en el
planteamiento del proyecto fue el encuentro entre distintas disci-
plinas y el consecuente enfrentamiento a diferentes enfoques de
un mismo objetivo.

En el presente apartado se describira el proceso de participa-
cion del equipo designado a la busqueda e investigacion de los
datos historicos. Dichos datos alimentaran la Litca y conformaran
los procesos historicos que llevaron al inmueble a consolidarse
como Museo. En un inicio y después de algunas reuniones entre
los lideres del proyecto, se tomo la decision de dar la tarea a es-
tudiantes del area de historia del arte, lo anterior por considerar
que su enfoque y metodologia seria la mas acertada al trabajar
con un inmueble en constante movimiento. Ademas, se consider6
que la orientacion a la cultura y al arte que en la actualidad pro-
mueve el Museo Cabanas, era mas cercana al enfoque artistico,
que limitarse en los meros datos historicos.

El equipo fue conformado por tres estudiantes de la carrera
de Historia del Arte de la Universidad de Guadalajara. La estruc-
tura de trabajo estaba compuesta por la denominacion de un
lider, quien encabezara los trabajos y se encargaria de la comu-
nicacion y la vinculacion con el resto de equipos participantes.
Ademas de contar con el lider interno, los directivos asignaron a
un experto en el area tematica para brindar la asesoria directa y
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pertinente al grupo de trabajo. Para el caso del equipo de historia
del arte, la Dra. Adriana Ruiz Razura, seria la persona designada
para guiar y dar seguimiento a los trabajos realizados. Sin duda,
la figura del especialista garantiz6 la calidad y el academicismo
requerido en los resultados.

Las reuniones de trabajo fueron convocadas regularmente por
la cabeza del proyecto y representante de la Universidad de Gua-
dalajara, el Dr. Jorge Sanabria-Z. Las sesiones eran generalmen-
te semanales y la comunicacién siempre se mantuvo constante a
través de las redes sociales. La logistica de las reuniones seguia
dos ejes: en primer término, el equipo de trabajo intercambiaba
avances, compartia inquietudes y en los casos que fuera necesa-
rio, se adecuaban las metodologias de trabajo. En segundo lugar,
los avances eran sintetizados de manera que fueran comunicables
hacia los distintos equipos. En el caso del grupo de historia del
arte, la interaccion mas frecuente fue con el equipo compuesto
por estudiantes de disefio grafico y el equipo de estudiantes de
programacion.

Al inicio del proyecto, los historiadores del arte se dedica-
ron a reunir los sucesos, datos y acontecimientos historicos que
alimentarian la linea de tiempo, a manera de «dnsumos». Por su
parte, el equipo de diseno grafico trabajaria en aglomerar los
datos de manera sencilla y entendible para el publico, seleccio-
nando el tipo de colores y tipografias adecuadas. El equipo de
programacion, por su lado, montaria la estructura tecnologica de
comunicacion para presentar de manera interactiva, los sucesos
historicos. Los tres equipos mencionados se centrarian en un ob-
jetivo en comun: crear los requerimientos necesarios para poder
construir una linea de tiempo con capacidad didactica.

En una etapa intermedia, el material histérico rescatado fue
editado y ajustado para insertarse a una plataforma digital. Entre
los equipos se busc6 la manera en que los textos fueran concretos,
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breves y concisos para que la informacion proporcionada al publi-
co fuera contundente. De esta manera, el publico receptor podia
observar desde el primer contacto, las generalidades del aconte-
cimiento. Si se lograba captar su atencion, el receptor podia con-
tinuar y moverse a través de la imagen, hasta leer en un contexto
mas amplio el mismo acontecimiento. Durante esta etapa se reali-
zaron varias versiones de prueba en la que se podian determinar
los ajustes necesarios y en algunos casos, reconfigurar los textos.

En la ultima etapa del proceso, y previo a difundir cualquier
informacion recabada, los contenidos tematicos fueron revisados
a profundidad por parte de la especialista en el area, la Dra.
Adriana Ruiz Razura. Sus correcciones y lineamientos fueron vi-
tales para lograr la calidad académica requerida para una labor
tan importante. Al terminar la revision de contenidos, los textos
fueron enviados a un corrector de estilo para asegurar la homo-
geneidad de los escritos. Al terminar el proceso, se repetian los
pasos nuevamente con los nuevos contenidos que se iban agre-
gando. Con las observaciones marcadas, se corregian los textos y
se continuaban sumando datos historicos para hacer mas robusta
la Litca. Uno de los ejercicios mas destacables fue el poder pro-
ducir contenido cultural a partir de un proyecto que desde su
concepcion, tuvo la premisa de ser mediatizable.

Para lograr este objetivo se acord6 explorar el contexto histo-
rico del Cabanas en los cuatro siglos en los que tuvo presencia.
En este punto se discutio si los trabajos podian iniciar a partir del
siglo x1x, momento en que inicia la construccion. Sin embargo,
al observar que la gestion del inmueble es anterior a los trabajos
constructivos, se decidi6 dar inicio en el siglo xvi. Es asi como
después de varias reuniones, se tomo el acuerdo de explorar los
hechos historicos entre los siglos xvin al xxi, clasificando los su-
cesos encontrados y categorizandolos por locales, nacionales o
internacionales, segun su influencia geografica. Para lograr esto,
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los integrantes del equipo de historia del arte construyeron un
formato donde se enlistaron todos los sucesos, otorgandoles las
categorias anteriormente mencionadas, lo que permitié construir
un esquema que ayudo a crear referencias temporales. Estas refe-
rencias de tiempo posteriormente fueron comunicadas al equipo
de programacion, para que pudieran ser trasladadas a la Litca en-
tendiendo la importancia de crear dlamados» de un suceso a otro.

En una siguiente etapa y a manera de primera aproximacion,
se acordo recopilar distintos datos y sucesos historicos directa-
mente relacionados con el edificio que comprendia el Hospicio
Cabanas. De esta manera, se encontraron datos que comprendian
desde las noticias de la adquisicion del terreno, los sucesos del
hospicio como casa de asistencia, hasta una lista de exposiciones
destacadas y exhibidas en su funcion como museo. La amplitud
de la delimitacion temporal hizo necesaria una subdivision de
temas para su correcto manejo. Se propuso dividir los resultados
en dos subcategorias: el inmueble como hospicio y el inmueble
como instituto cultural. Del mismo modo, la division debia con-
siderar las diferencias en la gestion del inmueble en sus inicios y
durante su etapa como hospicio, cuando dentro de sus funciones
principales era la de albergar ninos desahuciados, y la segunda,
como participacion del inmueble en su cariacter de museo con
funciones diferentes al uso original.

Investigacion historica
del Instituto Cultural Cabanas

El equipo de historia del arte comenzé con la busqueda biblio-
grafica para agotar las fuentes secundarias disponibles. La espe-
cialista en la materia, Dra. Ruiz Razura, proporcion6 al equipo
diferentes datos historicos, recomendo bibliografia especifica del
tema y en especial, un estado de la cuestion respecto al proyecto
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de construccion del Hospicio Cabanas. En el transcurso de apro-
ximadamente un mes, el equipo consult6é la Biblioteca Publica
del Estado de Jalisco Juan José Arreola» (8pE)), la Biblioteca Pu-
blica del Instituto Cultural Cabanas (icc), la Biblioteca del Centro
Universitario de Ciencias Sociales y Humanidades (cucsn) y la
Biblioteca Iberoamericana «Octavio Paz». De esta manera, se ago-
taron los fondos bibliograficos mas grandes y representativos de
Guadalajara en el area y tema de estudio.

Ademas de la visita obligada a las mencionadas bibliotecas, el
equipo trabajé con las bases de datos de libros y revistas espe-
cializadas en linea. Para este apartado se trabaj6é con prestigiosas
bases de datos con articulos, capitulos de libros y libros comple-
tos que posee la Universidad de Guadalajara. Se revisaron bases
de datos como por ejemplo, Jstor o EBsco para obtener informa-
cion actualizada, especialmente para sucesos historicos de alcan-
ce internacional. Otra base de datos que dio soporte referencial
y de corroboracion de datos historicos, fue la base de datos de
«Anales», perteneciente al Instituto de Investigaciones Estéticas
de la Universidad Nacional Auténoma de México. Ademas de los
textos e informacion recabada, la bisqueda en linea fue funda-
mental para alimentar la Litca con imagenes.

Una vez revisada la bibliografia localizada, el equipo de histo-
ria del arte elabor6 fichas de citas textuales con los datos relevan-
tes y concretos. Ademas, explorando la bibliografia de los libros
revisados en la primera etapa, se pudo construir una bibliografia
basica referenciada. Del mismo modo, también se localizaron di-
versas discrepancias en los sucesos clave respecto al Hospicio
Cabanas, siendo uno de estos, la llegada del obispo Juan Cruz
de Cabanas a Guadalajara. Algunos autores, por ejemplo, fechan
su llegada el 13 de abril de 1796 (Jiménez, 2001), y otros, por su
parte, mencionan que permanecio en la capital del pais hasta fi-
nales del mismo afio (Portillo, 1976). La discrepancia de fechas en
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los sucesos historicos, es uno de los ejemplos mas notables de las
problematicas a las que el equipo de trabajo se enfrent y tuvo
a bien solucionar mediante la busqueda de otro tipo de fuentes.

Con el afan de poder brindar una informacién confiable y
académica, el equipo de trabajo continué las investigaciones en
fuentes documentales de caracter archivistico. Es asi, como se
acudi6 al Archivo Historico de la Archidiocesis de Guadalajara
(aHAG). En su acervo, se pudieron encontrar documentos rela-
cionados con el icc de mediados del siglo x1x que enriquecieron
la informacién recabada. Dentro de los documentos revisados,
por ejemplo, resultan relevantes los inventarios de mobiliario
del Hospicio y una crénica que relata el nimero de defunciones
acaecidas por una epidemia acontecida en Guadalajara a media-
dos del siglo xix.

Mas adelante, el equipo solicité acceso al Archivo Historico
del 1cc, sin duda, un fondo documental obligado en esta labor de
investigacion. La consulta del archivo fue poco fructifera debido
a la naturaleza del propio archivo. Los documentos antiguos que
posee el fondo se encuentran deteriorados y eso provoca que su
revision sea complicada y problematica. Se requiere un mane-
jo minucioso, delicado y por lo tanto, lento. La viabilidad de la
consulta dentro de la calendarizacion del proyecto, tuvo que ser
descartada. Sin embargo, el equipo recomendé continuar con el
analisis de estos documentos, de extremo cuidado pero de in-
formacion valiosa para la historia del 1cc, en una etapa posterior.

La siguiente etapa fue la consulta en el Archivo de Exposicio-
nes del icc, lo anterior, para conformar los datos historicos de la
altima fase del inmueble. La busqueda documental se enfocaria
en los anos mas recientes del recinto y en su funcién como insti-
tucion de caracter cultural y museo. El Archivo de Exposiciones
del 1cc cuenta con bastante material y la informacion se encuen-
tra muy bien organizada. De esta manera, el equipo realiz6 una
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profunda revision documental con el auxilio y la disponibilidad
de la secretaria particular de la direccion general, la Mtra. Ale-
jandra Contreras. En este apartado, el equipo de historia del arte
pudo clasificar, registrar y ordenar cronolégicamente exposicio-
nes museograficas relevantes.

El registro de visitantes y demas detalles minuciosos pudie-
ron alimentar y enriquecer la redaccion de sucesos historicos,
como por ejemplo, la instalacion de la obra da sala de los magos»
del artista Alejandro Colunga, en las inmediaciones del inmueble,
misma que ahora se ha vuelto parte inalienable del conjunto cul-
tural. A partir del analisis del archivo y su interpretacion se deter-
minaron sucesos como la exposicion mas asistida en los primeros
diez anos como museo, o la exposicion que ha colaborado con
mas artistas dentro del historial de exposiciones. Otros puntos
importantes dentro de la linea de tiempo y que podran determi-
narse con la continuidad de la investigacion e interpretacion del
archivo del 1cc, es la fecha de adquisicion de piezas clave en la
«Coleccion del pueblo de Jalisco», repertorio que resguarda el icc
y que por su riqueza cultural, necesita un trabajo de difusién mas
alla de la exhibicion de sus piezas.

Una vez consolidado un nimero importante de sucesos histo-
ricos, la informacion fue montada en la programacion digital de
la LiTca. Dentro de la primera version de prueba, se encontraron
principalmente dos obstaculos. El primero, fue la desproporcion
en la cantidad de informacion en sus diferentes etapas historicas.
El siglo xvi, por ejemplo, contaba con escasos seis acontecimien-
tos historicos frente a ochenta casos en el siglo xix. En ese momen-
to, el equipo de historia del arte consult6 al grupo experto en pe-
dagogia respecto a las implicaciones de este desbalance, y llegaron
al acuerdo de editar los sucesos en los siglos con mayor contenido
para no volver exhaustiva su consulta. De esta manera, se hizo
posible el poder consultar los sucesos mas relevantes de manera
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sencilla, sin perderlos de vista entre el mar de informacién reca-
bada. Los sucesos historicos descartados fueron reservados para
una futura version de la LiTca, en la que mediante un algoritmo
pudieran presentarse en primera instancia los sucesos relevantes
y en segunda, un nivel mas profundo de investigacion y consulta
para los usuarios mas interesados en la linea de tiempo.

El segundo obstaculo fue el vinculo existente entre las refe-
rencias textuales de los sucesos historicos y las imagenes. Ante-
riormente se puntualizé sobre los objetivos didacticos de la Litca,
siendo uno de estos, el que fuera accesible, informativa y ludica.
Partiendo de este supuesto, desde el inicio del proyecto se acor-
do la imposibilidad de presentar una linea de tiempo construida
y presentada completamente a base de texto. El requerimiento y
la utilizacion de imagenes era fundamental para su desarrollo.
Por lo tanto, el equipo de historia del arte se plante6 el objetivo
de referenciar cada suceso histérico con una imagen.

Para los sucesos acaecidos durante el siglo xxi, la labor fue
relativamente sencilla debido a la mediatizacion digital. Incluso
para algunos sucesos del siglo xx, como la pintura mural de José
Clemente Orozco en 1938 y 1939 (Jiménez, 2001) fue encontra-
do un acervo cuantioso de imagenes para ilustrar el suceso. La
mayor problematica fue referenciar sucesos un poco mas com-
plicados o distantes a la contemporaneidad. Iniciando cronologi-
camente (desde el siglo xvi) se comenzé a buscar la manera de
seleccionar una imagen para cada suceso, encontrando que para
algunos como el de la sesion del terreno para el hospicio, por
ejemplo, fue practicamente imposible.

En algunos casos, el equipo consider6 ilustrar algunos su-
cesos historicos con la imagen de los manuscritos, que si bien
no evoca una historia (como si lo hace una fotografia de Orozco
montado en andamios pintando los murales), si logran crear una
referencia visual que sirve de apoyo para que el visitante logre

139



digerir de mejor manera la informacion textual y obtenga una
experiencia mas enriquecedora.

El equipo de trabajo se vio confrontado también en la labor
de seleccion y curaduria de las imagenes. Por una parte, el sentido
que una imagen evoca en el publico asistente, puede ser contrario
al propuesto por el texto descrito en el suceso historico. Por otro
lado, considerando la trascendencia de las imagenes como apoyo
visual de sucesos historicos y las implicaciones exponenciales que
pudiera tener un error, hizo que el avance en la seleccion de ima-
genes fuera precavido y minucioso. Hubo también implicaciones
técnicas en el manejo de imagenes como la cuestion de la calidad
de las mismas en términos digitales. En algunos casos, las image-
nes no presentaban la resolucion adecuada para una proyeccion
digital y en otras ocasiones, tuvieron que ser descartadas por no
contar con los derechos o permisos del autor para su difusion a
pesar de ser un proyecto sin fines de lucro.

Una vez que se reunieron los distintos datos historicos, las
labores consistieron en ampliar el rango de sucesos locales con
referencias nacionales. Lo anterior se realizé con la intencion de
ampliar y brindar un mayor contexto a los sucesos acontecidos
en torno al Cabanas. Un ejemplo de lo anterior, fue el relacionar
el proyecto de construccion del inmueble con el academicismo
que impuso la Academia de San Carlos en el centro del pais ins-
taurada en 1785 (Vidaurre y Ramos, 2009). Otro ejemplo fue la
ocupacion del Cabanas como cuartel militar y su relacion directa
con la Guerra de Independencia.

Después de la relacion con el contexto nacional del inmueble,
se propuso la creacion de la vinculacion con el contexto inter-
nacional que, de la misma manera que los sucesos nacionales,
estuvieran relacionados con los sucesos del inmueble. Durante
el proceso de las tres etapas, se busco la manera de otorgar un
rango amplio en la tipologia de los sucesos. Para lo anterior, se
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seleccionaron tres esferas de la historia: aspectos politicos, as-
pectos sociales y aspectos artisticos o culturales. Algunos suce-
sos mantienen transversalidad, como el periodo postrevoluciona-
rio en México (Manrique, 2011) en el que esas tres esferas tienen
cambios definitivos que influirian directamente al Cabanas como
a todo el pais.

La metodologia que planteé el equipo de historia del arte par-
ti6 de la necesidad de entender la historia desde una linea de
tiempo. Si bien, es problematico entender la historia de manera
lineal, construir una linea de tiempo también resulta una herra-
mienta practica, esquematica y de facil asimilaciéon. Para hacer
contrapeso a la linealidad rigida de las lineas tiempo, se recurrid
a propuestas hechas por Fernando Braudel en la escuela de los
Anales (Braudel, 1953). La larga duracion en términos teodricos les
otorga a los sucesos histéricos un rango mucho mas amplio de
influencia y significado.

De manera practica, en la rrrca, la larga duracion propuesta
por Braudel, brind6é pautas a seguir para poder referenciar suce-
sos que separados por una distancia temporal parecerian no tener
correspondencia, pero que analizados de manera aislada encajan
en el entendimiento de la historia del inmueble.

La historia del arte en un proyecto
multidisciplinario

Parte importante del trabajo de los museos con colecciones de
objetos historicos como el Instituto Cultural Cabanas, es el de
reinterpretar su contexto y mantener una reflexiéon constante
de los valores para la sociedad contemporanea. No solamente
se trata de recrear el contexto historico al que pertenecieron,
sino de recapitular y reflexionar esos valores en un momento
presente. En este sentido, un historiador del arte puede ajustar-
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se a esa tarea de manera mas organica que un historiador. Para
el historiador del arte, partir de un objeto artistico que existe
en el presente y utilizarlo como herramienta para reflexionar el
significado de un momento especifico de una sociedad en deter-
minado momento temporal, es el ejercicio mas recurrido en su
labor profesional.

Invariablemente los museos enfrentan el insistente reto de tra-
ducir su acervo a los diferentes medios que la tecnologia desa-
rrolla. De esta manera, el museo necesita de forma determinante,
colaborar con disciplinas quiza nuevas en un rango asociado con
la historia: mercaddlogos, ingenieros, comunicologos, publirrela-
cionistas, entre otros. La historia del arte, concebida como una dis-
ciplina originariamente multidisciplinar, ofrece profesionistas para
los que cruzar transversalmente conceptos a través de diferentes
disciplinas en los procesos historicos es perfectamente viable.

Desde ese proceso multidisciplinar, para el caso especifico de
la Lrrca, los alumnos de la carrera de Historia de la Universidad
de Guadalajara, requirieron trabajar con alumnos de disciplinas
ajenas a la rama de las humanidades. Para construir una linea
de tiempo, los insumos historiograficos tuvieron que ser inves-
tigados, interpretados y analizados; si bien, la presentacion de
dicha informacion debi6 ajustarse a parametros logicos y preci-
sos, determinados por un lenguaje de programacion tecnolégica.
Sabemos que los procesos historicos, politicos, sociales, o cultu-
rales, no pueden ser divididos de manera precisa por secciones
temporales, sin embargo, los sucesos historicos mas relevantes
y significativos en referencia a la historia del Instituto Cultural
Cabanas fueron seccionados por los cuatro siglos que comprende
la historia desde su fundacion.

En la estructura tecnolégica, la linea de tiempo esta dividida
en los cuatro siglos seleccionados, pero en algunos de los textos
que describen cada suceso hay dlamados» a otros sucesos o re-
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ferencias historicas que el usuario puede seguir, recorriendo asi
y transversalmente, las secciones temporales de los siglos. De
esta manera, se puede recorrer del mural del Obispo Cabanas
de José Clemente Orozco en el siglo xx, al momento histérico
en el que el obispo gestiono6 la fundacion del hospicio a finales
del siglo xvrr.

A manera de conclusion, el proceso de investigacion histori-
ca del Instituto Cultural Cabafas presenta dos lineas principa-
les. Por una parte, es labor de la institucion la permanente in-
vestigacion de su coleccion, pero por otro lado, la investigacion
constante del recinto como un ente en si mismo que transformo
culturalmente la sociedad tapatia desde su fundacion y a través
de sus diferentes funciones. Ambas lineas no deberan separar-
se, sino por el contrario, constantemente referenciarse una a la
otra para poder construir un rico tejido histérico.

Cualquier discusion incitada por la investigacion historica
del Hospicio Cabanas, debera por un lado, abordar su faceta
como institucion cultural desde 1980, e invariablemente, refe-
renciar un entendimiento del proceso histérico de los museos a
la par del contexto del surgimiento del hospicio como edificio y
como agente sociocultural de origen virreinal. El Instituto Cul-
tural Cabanas se vuelve una herramienta para construir el relato
de la sociedad tapatia, pero también es parte del relato que la
transformo y la sigue influyendo de manera cultural.
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Proyectos de
cultura participativa en los
museos y el aprendizaje
para toda la vida

Monica EspiNozA TORRES

INNA ARTEMOVA

Resumen. Las tendencias educativas a nivel mundial se han ido
transformando. Las instituciones no formales de aprendizaje,
como los museos, buscan generar proyectos que las integren dis-
ruptivamente, con el fin de mantener su oferta cultural hacia nue-
vos publicos. La cultura participativa y las innovadoras experien-
cias inmersivas han hecho que los museos renueven sus exposi-
ciones, no solo para lograr atraer a los visitantes, sino también
para posibilitarlos a co-crear su propio conocimiento a través de
experiencias que perduren, ain después de dejar el museo. Las
modalidades de participacion ahora pueden ser presenciales, di-
gitales o mixtas; la manera de participar es individual o colabo-
rativa. Las tendencias en tipos de participacion para promover el
involucramiento de los visitantes, incluyen la interaccion digital,
la construccion social, los proyectos maker, asi como las acti-
vidades inmersivas. Entre el potencial educativo de los museos
tecno-creativos, se encuentra favorecer el desarrollo de compe-
tencias para toda la vida y fomentar una cultura participativa.
Existen propuestas para el aprovechamiento de estos espacios de
co-creacion, como una alternativa para incentivar el aprendizaje
a través de la experimentacion, para publicos provenientes de
instituciones formales de aprendizaje, con diversos perfiles de
rendimiento.
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La cultura participativa en el museo:
primer acercamiento

A finales de los anos sesenta y durante la década de los seten-
ta se advirti6 la emergencia de los museos en mayor sintonia
con su alrededor, con una presumible intencion de involucrar
a la gente de la comunidad (museologia comunitaria)' en sus
instalaciones. Con la emergencia de las tecnologias digitales, los
museos comenzaron a desfasarse de las expectativas y estilos de
aprendizaje de los nuevos publicos, limitindose a exhibir solo
unos cuantos proyectos innovadores en sus galerias con minimas
posibilidades de interaccion. Cuarenta afios mas tarde el museo
tiene la oportunidad de reinventarse como instituciéon y cambiar
la relacion con su publico inmerso en la llamada cultura partici-
pativa.

Existen diversos enfoques para la definicion de la cultura
participativa en el museo. Uno de los mas aceptados pertenece
a Jenkins, quien la define como una cultura con pocas barreras
para la expresion artistica y el compromiso ciudadano, que cuen-
ta con un apoyo fuerte para crear y compartir las creaciones de
los individuos, y que requiere algun tipo de orientacion informal
donde los mas experimentados ayudan a los principiantes (Jen-
kins et al., 2009, pp. 5-6). Otra definiciéon conocida pertenece a
Nina Simon, quien describe los lugares donde se da la cultura

1 Museologia comunitaria es una disciplina de las ciencias sociales que tiene como pro-
posito fundamental desarrollar un proceso de organizacién comunitaria en torno a la
planeacion y operacion de espacios educativos y culturales dedicados a la investiga-
cion, proteccion, conservacion, valoracion y difusién del patrimonio natural y cultural
de una comunidad o regién determinada, cuya misién es promover e instrumentar
procesos de ensenanza-aprendizaje que contribuyan en el desarrollo integral para el
mejoramiento de la calidad de vida de la poblacion. (Méndez L., Raudl. Concepcion,
método y vinculacion de la museologia comunitaria. https://core.ac.uk/download/
pdf/48580392.pdf)
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participativa como entornos donde los visitantes pueden crear,
compartir y conectarse entre si en torno al contenido; en relacion
al contenido senala que las conversaciones y creaciones de los vi-
sitantes se centran en las pruebas, objetos e ideas mas importan-
tes para la institucion en cuestion (Simon, 2010, p. iii). Simon su-
braya que no cualquier proyecto en el museo puede considerarse
participativo. En su opinion, solo el proyecto que corresponde a
los objetivos vy la filosofia del museo puede considerarse partici-
pativo, éste, entonces, tiene que ser significativo para el museo y
permitir que la contribucion de la gente sea una contribucion a la
comunidad. Al mismo tiempo, en los ultimos anos contindan sur-
giendo proyectos que también se reconocen como participativos.
Por ejemplo, el caso de los proyectos inmersivos en los museos,
que segun algunos autores también se alinean con el concepto
de museo participativo, porque permiten centrar a los participan-
tes dentro de un encuentro cultural, ofreciéndoles la posibilidad
de una mayor agencia (Kidd, Nieto McAvoy, 2019, p. 9). Otro
ejemplo podria ser el caso de los espacios maker dentro de los
museos, como el espacio llamado FabRik-Creativity Factory en el
Centro de Ciencias de Montreal (Centre des sciences de Montréal,
2014), o el museo interactivo Lunarium en el Planetario de Mos-
ca (Myseit-tB/Museum-1v, 2018), donde los visitantes interactiian
con diferentes objetos y pantallas para experimentar la ciencia.
También son interesantes los museos disruptivos como el Trick
Eye (Museo Trick Eye mx, 2020) en la Ciudad de México, donde
los visitantes experimentan, solos, con amigos y en familia, al in-
teractuar con escenas, paisajes, obras artisticas o diferentes con-
diciones climaticas utilizando un aplicativo de realidad aumenta-
da (aAR) que permite guardar sus experiencias en fotos y videos
mixtos —el empalme del mundo fisico y digital— de sus visitas.

Con esta primera aproximacion a lo que se conoce como cul-
tura participativa en este momento, podemos suponer que el cri-

149



terio mas importante para que un proyecto sea nombrado como
participativo es el hecho de que los usuarios que interactien
con su interfaz, se apropien del conocimiento a través de una
experiencia que perdure después de su participacion. Teniendo
en cuenta el potencial de este entorno no formal, y el creciente
surgimiento de los proyectos en esta area, se presenta una in-
terpretacion propia de lo que es la cultura participativa en los
museos, buscando comprender y explicar su popularidad en todo
el mundo.

Proyectos emergentes y el concepto
de cultura participativa en los museos

Para entender mejor el concepto de cultura participativa, se enlis-
tan a continuacion una serie de proyectos participativos en varias
regiones del mundo, empezando con los proyectos ya mencio-
nados, que han venido surgiendo en diferentes décadas y espe-
cialmente en los ultimos anos. A través de la descripcion de los
proyectos, se pretenden entender sus objetivos y relacion con el
espacio/museo, donde estaban o estan ubicados.

1. | Museo Museo Interactivo de Economia (MIDE)
Ciudad y pais Ciudad de México, México
Proyecto (Piso 4) Desarrollo sustentable: Economia, sociedad

y naturaleza
https://www.mide.org.mx/descubrelo/#pisocuatro

Descripcion Se invita a todo el publico a una experiencia de inmersion

en un espacio repleto de simuladores, interactivos digitales,
multimedia u otros. El proyecto tiene como objetivo plantear
temas complejos como la economia.
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Museo

Ciudad y pais

Centro de Ciencias

Montreal, Canada

Proyecto

FabRik-Creativity Factory
https://www.montrealsciencecentre.com/permanent-exhibi-
tion/fabrik-creativity-factory

Descripcion

Publico de todas las edades asume desafios creativos que
involucran la invencién y el trabajo de montaje utilizando
una variedad de piezas al azar. Se puede trabajar solo o en
equipo, imaginando soluciones tecnoldgicas, y construirlas
a partir de las diferentes probabilidades y fines proporcio-
nados. Es un lugar para pensar, experimentar y, sobre todo,
para divertirse.

Museo

Ciudad y pais

Planetario

Moscu, Rusia

Proyecto

Lunarium
http://www.planetarium-moscow.ru/in-planetarium/halls/
interaktivnyy-muzey-lunarium/

Descripcion

El proyecto se compone de dos secciones «Astronomia y
fisica» y «Comprension del cosmos». La exposicion presenta
mas de ochenta exhibiciones que, de forma lidica, demues-
tran claramente las diferentes leyes fisicas y fenomenos

de la naturaleza. Aqui es posible crear nubes artificiales y
tornados, generar energia eléctrica, componer musica elec-
trénica, montar una bicicleta espacial y conocer el peso de
otros planetas.

Museo

Ciudad y pais

El museo Trick Eye

Ciudad de México, México

Proyecto

Varias instalaciones
https://trickeye.com/mexico/AboutTrickeye

Descripcion

Trick Eye es un museo de arte 3D que hace que las ima-
genes de dos dimensiones parezcan de tres, creando una
ilusién optica. Es el primer museo en el mundo que aplica
la tecnologia de realidad aumentada sobre arte 3D, exhi-
biendo contenido cultural global que es bien recibido por
visitantes de alrededor del mundo.
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Museo MORI Building Digital Art Museum

Ciudad y pais Tokyo, Japan

Proyecto EN TEA HOUSE, u otros varios proyectos
https://en-tea-house.teamlab.art/odaiba

Descripcion Se invita a preparar el té en un cuenco japonés mientras
una flor digital florece dentro de éste. El té en el cuenco se
convierte en un mundo infinito en el que florecen infinita-
mente las flores. El té es un liquido transformador, y la can-
tidad de té en la taza cambiari el tamafio de la superficie
del té. Durante el afio, en cada mes en las copas aparecen
flores digitales de temporada.

Museo The Princessehof Ceramics Museum

Ciudad y pais Leeuwarden, Paises Bajos

Proyecto Sherven e Geluk (Shards and Happiness), la exhibicion fue
organizada en 2009. (citado por Simon, 2010, p. 107)

Descripcion Ciudadanos de origen chino de todas las regiones de los
Paises Bajos fueron invitados a mostrar en el museo, vajillas
de porcelana de bodas, fotos e historias de celebracién. Esto
ayudé6 a promover las conversaciones de la comunidad y el
intercambio de experiencias relacionadas con las bodas en
China en el museo y en la comunidad.

Museo Russian Railway Museum

Ciudad y pais Saint-Petersburg, Russian Federation

Proyecto Feel yourself a diesel locomotive driver, entre otros proyectos
https://rzd-museum.ru/en/visiting/what-to-do/7

Descripcion

Se invita a realizar los elementos basicos de conduccion

de una locomotora, como el control de los instrumentos, el
arranque y la aceleracién, en diferentes condiciones climati-
cas. El simulador representa con precision todos los matices
de la conduccion de la locomotora diesel y proporciona
sensaciones realistas durante el viaje.




8. | Museo Museo Trompo Magico
Ciudad y pais Guadalajara, México
Proyecto Sala creativa «Garabato»
http://trompomagico.jalisco.gob.mx/?p=20/19/Garabato
Descripcion Se invita a ser creativos dentro de diferentes médulos, de-
dicados al cine, animacién, musica, fotografia u otros, para
experimentar con procesos artisticos y diferentes medios de
comunicacion.
9. | Museo Museo de las Maravillas 3D
Ciudad y pais Playa del Carmen, México
Proyecto Galeria
https://www.3dmuseumofwonders.com/galeria?lang=es
Descripcion El museo cuenta con 50 obras que permiten la inmersiéon
del visitante logrando sea parte de esta exposicioén, un
ejemplo es la pintura de Leonardo da Vinci, que al colocarte
de espaldas da la impresion de que estas siendo lapidado,
mientras Jesus y los apostoles observan con asombro.
10. Museo Museo Cabanas
Ciudad y pais | Guadalajara, México
Proyecto Linea de Tiempo Digital Cabanas (LITCA)
https://www.youtube.com/watch?v=cofvV-kik6g&t=35s
Descripcion Se invita al publico a explorar sobre los acontecimientos
histéricos del Museo Cabaiias, Patrimonio de la Humanidad,
a través de una linea de tiempo digital interactiva, proyecta-
da en las paredes del recinto.
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Analizando los ejemplos anteriores de proyectos de cultura
participativa dentro de los museos del mundo, percibimos que
los visitantes son atraidos a estos ambientes por la posibilidad
de participar en una experiencia de exploracion, adquisicion de
algun tipo de conocimiento o emocioén, o ain mejor, participar
en la construccion de un proyecto —como el de las bodas y va-
jillas de porcelana—, ya sea solo, con un grupo de amigos o en
familia. Otro punto a resaltar es la posibilidad de compartir el co-
nocimiento y emociones con los demas, y reconocerse a si mismo
como el portador y transmisor de un conocimiento o de cultura
a la comunidad, sea esta pequena o una ciudad, como en el caso
del proyecto Litca (upcvirtual, 2019), hasta sentirse parte de una
comunidad universal, como en el caso del museo Lunarium. Sin
embargo, el que un proyecto sea divertido, no necesariamente
lo cataloga como participativo. Por otro lado, en muchos casos
observamos que las experiencias divertidas también estan cul-
turalmente marcadas. Por ejemplo, el proyecto EN TEA HOUSE en
Tokyo esta relacionado con la cultura de esperar, vivir y planear
la vida segun las temporadas del ano. Es decir, la experiencia
vivencial por la que pasan los japoneses dentro del museo debe
ser diferente a la experiencia de los extranjeros. Igualmente, los
proyectos en el museo Trick Eye de Ciudad de México ofrecen la
oportunidad de que la gente se sienta en las montafias cubier-
tas con nieve, que podria ser una experiencia vivencial nueva
para varios publicos. En este sentido, no pretendemos excluir los
proyectos divertidos del concepto de la cultura participativa, al
contrario, es preferible considerar toda la diversidad alrededor
de este concepto, sobre todo para entender su potencial. Ade-
mas, tomando en cuenta la emergencia de nuevas tecnologias,
suponemos que los tipos de involucramiento en estos ambientes
van a evolucionar, proponiendo nuevas experiencias. El propio
concepto del museo ha cambiado. Ya no es un museo dedicado
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a algun tema especifico, como era habitual en los museos hace
algunas décadas —ahora quiza etiquetados como museos tradi-
cionales—, hoy en dia existe gran variedad de museos que en su
mayoria presentan algun tipo de proyecto participativo. El propio
museo de Arte Digital ya mencionado, en Japon, aunque enfoca-
do en el entretenimiento, sigue siendo un museo porque aporta
experiencias culturales a las personas, haciéndolas vivir, enten-
der o simplemente pensar sobre la cultura japonesa a lo largo de
sus diferentes proyectos.

A través de los ejemplos senialados anteriormente, los proyec-
tos participativos en los museos se caracterizan conforme a los
siguientes tres parametros:

a. Modalidad de participacion: presencial, digital o mixta.

b. Manera de participacion: individual o colaborativa.

c. Tipo de participacion: de enganche o involucramiento (in-
teraccion, construccion social, proyectos maker —entre
otros proyectos de hacer—, e inmersion).

El conjunto de proyectos reconocidos como proyectos de cultura
participativa, y sus relaciones, se ilustra a través del Modelo pre-
sentado por Artemova (2020) (ver Figura 1), donde se evidencian
los cruces entre los tipos de participacion, aunque se tiende a de-
finir un tipo dominante. Los tipos de participacion son un para-
metro mas flexible, ya que se adaptan a los avances tecnologicos,
promoviendo nuevos tipos de participacion. Por ello, el modelo
se considera del tipo no cerrado.
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Figura 1. Emergencia de los proyectos participativos en los museos.
(Fuente: Artemova, 1. [2020], Medium.com)

El museo como ambiente educativo no formal
y el aprendizaje a lo largo de la vida

La disponibilidad y apertura de los museos para ser visitados a
lo largo de la vida, ofrece la oportunidad para aprender y ac-
tualizar conocimientos en diferentes areas de manera no formal.
En este sentido, los proyectos participativos en los museos cuen-
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tan con las siguientes caracteristicas que favorecen este tipo de

aprendizaje:

1.

Presentan pocas o nulas barreras para la expresion artis-
tica, la creatividad y el compromiso civico.

Posibilitan la creacion y el compartir proyectos, trabajos,
conocimientos adquiridos, emociones y cultura con co-
munidades, pequefias o grandes, sean amigos, familia,
colegas, etcétera.

Permiten al visitante sentirse consciente de que sus con-
tribuciones y conocimientos son de importancia.
Fomentan la mejora de ideas y proyectos, sin temor a los
criticismos formales.

Permiten recibir/consumir contenidos que son el resulta-
do de grupos de trabajo profesionales, en muchos casos
guiados por instructores capacitados dentro de los pro-
yectos. La integracion de profesionales hace el proyecto
mas confiable, pues los participantes se involucran en un
ambiente de aprendizaje guiado.

Posibilitan el desarrollo de habilidades trans- e inter-dis-
ciplinares.

Permiten desarrollar competencias tecnologicas a través
de la experimentacion y de esta manera, adquirir cons-
ciencia sobre el potencial de las nuevas tecnologias.
Amplian los intereses del visitante al profundizar o re-
plantear los conocimientos adquiridos anteriormente en
otros ambientes formativos, por ejemplo, escolares o la-
borales.

Como se aprecia, los museos contemporaneos se han convertido

en entornos adecuados para el aprendizaje no formal, que im-

plica la disposicion de actividades no institucionalizadas, que se
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llevan a cabo en un ambito ajeno al sistema educativo establecido
(Hamadache, 1991). Los museos de cultura participativa cuentan
con caracteristicas de aprendizaje que son usualmente limitadas
en las aulas escolares y dan la oportunidad para el desarrollo
de las habilidades que son de importancia para toda la vida,
promoviendo que los visitantes no solamente sean consumidores
pasivos sino creadores activos de contenidos (Decortis y Lentini,
2009, p. 7). Jenkins et al. (2009) senialan las siguientes como ha-
bilidades que se desarrollan por los integrantes de proyectos par-
ticipativos en los museos: 1) Juego, la capacidad de experimentar
con el entorno como una forma de resolucion de problemas; 2)
Performance, la capacidad de adoptar identidades alternativas
con el propésito de improvisar y descubrir; 3) Simulacion, la
capacidad de interpretar y construir modelos dinamicos de pro-
cesos del mundo real; 4) Apropiacion, la capacidad de muestrear
y re-mezclar contenido multimedia de manera significativa; 5)
Multitarea, la capacidad de escanear el entorno y cambiar el en-
foque a los detalles mas destacados; 6) Cognicion distribuida,
la capacidad de interactuar significativamente con herramientas
que amplian las capacidades mentales; 7) Inteligencia colectiva,
la capacidad de aunar conocimientos y notas de comparacion con
otros hacia un objetivo comun; 8) Juicio, la capacidad de evaluar
la fiabilidad y credibilidad de las diferentes fuentes de informa-
cion; 9) Navegacion transmedia, la capacidad de seguir el flujo
de historias e informacion a través de multiples modalidades; 10)
Creacion de redes, la capacidad de buscar, sintetizar y difundir
informacion; y 11) Negociacion, la capacidad de viajar a través de
diversas comunidades, discerniendo y respetando multiples pers-
pectivas, aferrandose y siguiendo normas alternativas, (Jenkins
et al., 2009, p. xiiv).

Al mismo tiempo, los museos actuales proporcionan un espa-
cio de aprendizaje que incluye a todos los visitantes con distintos

158



intereses, edades, culturas y géneros. Por ello, la utilizacion de
las tecnologias y la educacion, permite desarrollar aprendizajes
de manera directa (en el museo) e indirecta (a través de la red)
que facilitan atin mas la asimilacion del aprendizaje y conoci-
miento, sobre todo de manera inmersiva y activa. En la medida
que los recursos virtuales de instituciones como los museos se
conciban didacticamente, se crean nuevas expectativas y funcio-
nes para los propios centros patrimoniales. De esta manera, el
museo se convierte en un «museo laboratorio», que a diferencia
del «museo templo», presenta «un lugar donde la verdad y la be-
lleza se descubren; no mediante la revelacion, sino a través de la
prueba y el error pacientes» (Fernandez, 2015, p. 41).

Todo esto hace de los museos de cultura participativa el am-
biente ideal para el aprendizaje a lo largo de la vida, que van de
la mano con el cambio del paradigma de la educacion. La cate-
dratica de filologia inglesa de la Universitat Jaume I, Eva Alc6n
Soler, rectora de esa universidad, destaca dos retos clave para las
universidades: 1) en el ambito de la investigacion, resolver el reto
de como hacer llegar el conocimiento generado a la sociedad vy,
de esta manera, convertirlo en innovacion, y 2) en el ambito de
docencia, formar a las personas con habilidades para el aprendi-
zaje a lo largo de la vida, que es el aprendizaje que vamos cons-
truyendo al pasar por la trayectoria profesional (Observatorio de
Innovacion Educativa, 2020).

El potencial e importancia de los museos
y otros lugares de cultura participativa:
el caso de Jalisco y Quebec

Cuando la educacion es vinculada al arte se promueve la inte-
gracion social y cultural, y en particular se evita la exclusion
social de grupos vulnerables, como son los jévenes que habitan
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en zonas marginadas por razones econoémicas o sociales, caso de
ciertas zonas en Jalisco, México, y en Quebec, Canada (Sanabria-
Z y Davidson, 2019). Contrarrestando esta problematica, reciente-
mente se ha podido observar el surgimiento de lugares educati-
vos como espacios abiertos a la innovacion y a la creacion digital
y analégica, documentados gradualmente a través de proyectos
financiados por el gobierno, como es el caso del Grupo de Tra-
bajo Quebec-Jalisco (2019). Esta diversidad de espacios responde
a una dinamica que pone en comun los recursos y el desarrollo
de una comunidad, a través de practicas y conocimientos que
dificilmente se encuentran en contextos de aprendizaje formal
o inclusive en lugares culturales, como los museos catalogados
como conservadores.>

Uno de los rangos sensibles a la desercion escolar se encuen-
tra en los jévenes de entre 15 y 19 afios, quienes no logran ter-
minar la educacion media superior. Es posible promover nuevas
alternativas de educacion no formal para fortalecer su aprendi-
zaje y, eventualmente, su reincorporacion a la educacion formal,
pero es de especial interés revisar las iniciativas de museos que
se transforman en laboratorios tecno-creativos, un acto disrup-
tivo para lograr que los jovenes en desercion encuentren el ca-
mino para desarrollar sus talentos. Los jovenes en desercion ge-
neralmente aplican dia a dia de manera inconsciente y natural,
procesos de aprendizaje intuitivo; al llegar a un ambiente donde
tienen acceso a herramientas tecnologias que les son familiares,
se facilita su uso para el aprendizaje ya que no enfrentan un

2 El proyecto «Cartografias y dialogos sobre laboratorios creativos para jovenes», de-
sarrollado por el Grupo de Trabajo Quebec-Jalisco, presenta un panorama sobre el
funcionamiento de estos laboratorios maker en Jalisco y Quebec (http://creativelabs.
education/).
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mundo totalmente desconocido. Por lo tanto, la inmersioén en este
proceso les puede resultar atractiva.

El Museo de la Civilizacion en la ciudad de Quebec, Canada,
cuenta con un espacio de laboratorio tecno-creativo para la edu-
cacion llamado Mlab, donde se capacita a ninos, jovenes y adul-
tos en temas como roboética, electronica y programacion (mrab,
n.d.). Su propuesta se basa en generar condiciones para propiciar
un acercamiento a la tecnologia y a la robética, estimulando la
auto-creacion; apuestan a la produccion de herramientas didac-
ticas como un eje del proceso pedagodgico y emancipador de la
llamada cultura maker (Sanabria-Z et al., 2020). Un ejemplo de
la practica de estas actividades es el <Aventure Kébec 1608-1663»
que ofrecio a los participantes la oportunidad de reconstruir Que-
bec en diferentes momentos de su historia gracias al videojuego
Minecraft; la mision consistia en construir la primera Habitacion
de Champlain (1608), La Granja de Lous (1620) o la ciudad baja
(1663). Para Villenueve (2019), ésta ha sido una experiencia Gnica
para los ochenta jévenes que participaron en el evento.

La actual cultura participativa trasciende de los museos como
un valioso componente para el desarrollo de la sociedad. Estos
proyectos, aunque no se ubican necesariamente en los museos y
no siempre estan vinculados con estos, cuentan con otras carac-
teristicas que si persiguen la idea principal promovida en los mu-
seos: participar en la construccion social a través de aportacion
propia en el desarrollo de la sociedad, asi como el intercambio
intergeneracional, intercultural e interprofesional.

En Guadalajara, Jalisco, se cuenta con espacios tecno-creati-
vos generados por comunidades, dirigidos como proyectos uni-
versitarios o lanzados como iniciativas institucionales, tal como
se presenta a continuacion.

El laboratorio tecno-creativo, tipo Fab Lab, ubicado en la
Parroquia Santa Maria (Fab Lab Nueva Santa Maria, 2019), es un
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taller de fabricacion y creacion financiado actualmente por la
Iglesia catodlica en el vecindario Cerro del Cuatro, una zona con
alto indice de marginalidad y desercion escolar que brinda un
espacio de trabajo colaborativo impulsado por la comunidad.
Cuentan con computadoras, impresoras 3D, una cortadora la-
ser, un torno cNc, que les sirve para llevar a la materializacion
las creaciones disefiadas por los miembros de la comunidad.
Este Fab Lab integra un proceso de aprendizaje inmersivo don-
de los participantes comparten su conocimiento de manera no
formal, a partir de sus experiencias. Frecuentemente realizan
talleres para aprender a disenar utilizando los equipos de fa-
bricacion digital disponibles. Como laboratorio tecno-creativo
abierto a la comunidad —y gestionado por la misma— tiene un
impacto transformador en los habitantes de todas las edades
dentro de la comunidad, promoviendo no solo la creatividad a
través del diseno, sino también el emprendimiento y el trabajo
comunitario.

Un icono en Jalisco, con gran trayectoria, es el HackerGa-
rage (HackerGarage, 2017), un espacio de trabajo colaborativo
impulsado por la comunidad en el que personas comparten su
interés y pasion por la tecnologia, la innovacion y el empren-
dimiento. Es un punto de encuentro en el que los apasionados
por crear y bricolar, conocen a otros miembros con intereses
similares o complementarios, aprenden unos de otros o trabajan
en conjunto. Este laboratorio comunitario es un espacio colabo-
rativo ideal para la experimentacion. Cuenta con herramientas
de fabricacion digital y prototipado auspiciadas por patrocina-
dores, asi como talleres de carpinteria, electronica, impresoras
en 3D y cnc. Una vez al mes organizan el evento Maker Night,
que consiste en charlas con expertos abiertas a todo el publico,
centradas en tematicas relativas a la tecnologia, la programacion
y el disefio, entre otras.
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En Quebec, Canada, se cuenta con espacios de inmersion a la
tecno-creatividad mejor conocidos como makerspaces. > La diver-
sidad de dichos espacios responde a una dinamica de puesta en
comun de recursos para el desarrollo de la comunidad a través
de practicas co-creativas e intercambio de conocimientos que no
son tipicos de los contextos de aprendizaje formales o espacios
culturales tradicionales.

En la Biblioteca Felix Leclec, en Quebec, se disen6 un espacio
tecno-creativo llamado MédiaLab, un concepto de laboratorio de
creacion y fabricacion digital que promueve la co-creacion y el in-
tercambio (MédiaLab, n.d.). En este laboratorio se logran integrar
las actividades de la biblioteca a través de un proceso creativo
llevado a proyectos tangibles para los asistentes. Un ejemplo de
ello es el area de grabacion multimedia, donde se despierta la
imaginacion motivada por la lectura en la biblioteca generando
desde un video multimedia sobre la aventura de un pirata y su
tesoro, hasta proyectos de robética con microcontroladores, im-
presiones en 3D y mucho mas.

Bajo esta luz, se concluye que las tendencias presentadas a lo
largo de este capitulo en tanto a los espacios tecno-creativos y los
proyectos que promueven la cultura participativa en el museo,
tienen gran potencial para el desarrollo del aprendizaje no formal
en la sociedad contemporanea. Asimismo, tal como lo ilustran los
casos de las regiones de Jalisco y Quebec, existen diversas inicia-
tivas centradas en la co-creacion que sirven como sustento para
continuar el desarrollo de estos espacios emergentes, como una
gran aportacion cultural al capital humano de las comunidades.

3 El makerspace es un espacio fisico de colaboracién abierta en el que las personas tie-
nen acceso a recursos, conocimientos, conexiones profesionales, herramientas y mate-
riales que se comparten para trabajar en sus proyectos con la finalidad de crear objetos
y/o artefactos. Fernanda Teodoro. (2018). ;Qué es un Makerspace? Red de Educacion
Maker http://www.educacionmaker.org/que-es-un-makerspace/
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Ideacion y gestion
de proyectos tecno-creativos
multidisciplinarios

Eric XcHEL CARDENAS SIFUENTES
JORGE SANABRIA-Z

Resumen. La epifania del resultado deseado versus la realidad de
las cosas, es en principio un concepto simple: concebir una idea
de proyecto e imaginar las multiples posibilidades de desarrollo.
Un desafio museografico que involucra tecnologia, puede desen-
cadenar desde propuestas abstractas que incitan a la reflexion
de manera pasiva, hasta la construccion de dispositivos digita-
les para la co-creacion. La ideacion de proyectos tecno-creativos
multidisciplinarios se jacta de ser complicada, pero existen para-
metros que pueden ser personalizados y monitoreados durante
el proceso, reduciendo interferencias innecesarias en los equipos
de trabajo. La creacion de soluciones pertinentes, superiores a
las expectativas de los interesados, permite mantener una buena
relacion entre los colaboradores, operar con control y confianza,
asi como evaluar correctamente los recursos para un desarrollo
optimo.

Ni siquiera la gente que quiere ir al cielo

quiere morir para llegar ahi.
STEVE JoBs (1955-2011)
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La gestacion de una idea con equipos
multidisciplinarios

La formacion de equipos de trabajo es una tarea tan importan-
te como la concepcion del proyecto mismo; la l6gica detras es
sencilla: a menor capacidad de ejecucion de los involucrados, el
riesgo de fracaso del proyecto aumenta en lo sucesivo. La ade-
cuada seleccion de los perfiles de los colaboradores y, mas adn,
la ecualizacion de sus interacciones conforme a su disciplina y
acorde a los objetivos del proyecto, es un trabajo de curaduria
que requiere gran sensibilidad estratégica de los gestores. En este
capitulo se discute el significado de los conceptos relacionados
con la gestion de equipos multidisciplinarios en proyectos tecno-
creativos, con base en la experiencia de desarrollo del proyecto
Linea de Tiempo Digital Cabafias (tirca) del Instituto Cultural
Cabanas (ahora Museo Cabanas), una plataforma interactiva con
el doble objetivo de fungir como repositorio de la historia del
museo, y como una ventana abierta al publico para acceder a esta
informacion de manera interactiva (ver Figura 1).

Antes de abordar el tema de la multidisciplina, es preciso
comprender el significado que conlleva el concepto de equipo de
trabajo. Gémez y Acosta (2003) definen equipo como una forma
de organizacion particular del trabajo, que se utiliza como medio
para alcanzar altos niveles de calidad en la gestion de una ins-
titucion o empresa. La formacion de equipos de trabajo tiene la
finalidad de desarrollar actividades en areas productivas o admi-
nistrativas, tales como el desarrollo de productos y servicios, o la
ejecucion de procesos y tareas.

De gran aporte a los equipos contemporaneos de trabajo es la
naturaleza disciplinar de sus miembros. La multidisciplinariedad
en los proyectos, entendida como la combinaciéon de cualida-
des y conocimientos derivadas de diferentes campos de estudio
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Figura 1. Inauguracion del proyecto Linea de Tiempo Digital Cabaifias (LiTca).
(Fotografia: Cortesia de at1 Tecnologia Integrada, 2018).

(ciencias, humanidades, ingenieria...) y sus disciplinas (estadis-
tica, bioquimica, electrénica...), que en su conjunto contribuyen
a un fin proyectual comun, es un componente fundamental de
la estructura de un equipo de trabajo que se refleja tanto en el
proceso de desarrollo de una propuesta como en su resultado. La
conformacién de un equipo multidisciplinario tiene como carac-
teristica que entre sus miembros tiende a dominar mas de una es-
pecialidad. Ejemplificando esta idea en contexto, los equipos uni-
disciplinarios en una empresa pueden ser: el equipo de ventas, el
de contabilidad o quiza el de impuestos; en estos equipos cada
integrante es especialista en el mismo tema o derivados, y en su
conjunto contribuyen a un gran objetivo que se distribuye entre
estos para aminorar la carga mayor de trabajo. Por lo contrario,
un equipo multidisciplinario puede ser activado en areas como
la de desarrollo de productos o de innovacion, donde el objetivo
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sea desarrollar desde cero un producto o atendiendo la ideacion
de un concepto desde multiples perspectivas, aprovechando el
uso de metodologias que aseguren cubrir todos los campos po-
sibles de aplicacion. Este enfoque es factible en entornos donde
existen expertos en multiples disciplinas, lo que permite generar
condiciones propicias para abordar problemas desde posturas
tan diversas, que es posible dar un giro de 360 grados entre una
y otra idea de solucion.

En los entornos tipicos de trabajo es mas usual observar equi-
pos unidisciplinarios, por lo que la implementacion y el manejo
de estos es una practica mas sistematizada, quiza debido a la
larga trayectoria de este tipo de estructura, y por ende, la gran
cantidad de referencias metodolégicas que podemos encontrar.
Sin embargo, para llevar a cabo un proyecto con multiples espe-
cialidades, el lider debe primarse de informacion con cierto equi-
librio en el dominio de los temas, procurando una planeacion
solida y asi un balance en la carga de trabajo. Por el contrario,
una organizacion fracturada que no considera las cualidades de
los miembros del equipo multidisciplinario puede llevar una ini-
ciativa a la ruina; si los perfiles chocan entre si, o si el lider no
fortalece la colaboracion y el desarrollo del equipo, el proyecto
se puede desbordar.

Planeacion y formacion de un equipo

Desde mediados del siglo pasado, varios gurus de la gestion de
proyectos han venido descifrando los pilares fundamentales de la
formacion de equipos. Destaca, por su larga vigencia, el modelo
de desarrollo de grupos de Tuckman (1965), el cual acomoda a
través de cicno etapas' (Tuckman y Jensen, 1977) la secuencia

1 Tuckman y Jensen agregaron al modelo la quinta etapa, Finalizacion (Adjourning), en 1977.
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de prioridades que puede contribuir a que los miembros de un
equipo crezcan en su formacion, enfrenten desafios y propon-
gan soluciones de alto nivel. Las cinco etapas son: 1) Formacion
(Forming); 2) Enfrentamiento (Storming); 3) Normalizacion (Nor-
ming); 4) Desempeno (Performing); y 5) Finalizaciéon (Adjour-
ning). Comunmente, los equipos de trabajo suelen llegar a la ter-
cera, lo cual es ya un buen indicador, pues es donde el equipo se
denota estable y funcional, pero existe una fuerte diferenciacion
entre alcanzar esta etapa y cuando un equipo trasciende hasta
la dltima. Para lograr una mejor comprension de la brecha entre
estas rutas y asi poder reflexionar sobre sus beneficios, se descri-
ben a continuacion las cinco etapas del modelo.

En la etapa de Formacion, en la que se conforma el equipo,
se lleva a cabo un procedimiento de categorizacion de priorida-
des disciplinarias a partir de las que se seleccionan los miembros
que participaran en el proyecto. Ademas, se suma el reconoci-
miento de los integrantes del equipo a un nuevo ambiente de
trabajo colaborativo.

Durante el Enfrentamiento, se pasa a un proceso de adapta-
cion, en el que se evidencian las relaciones entre los miembros
y también con el lider, una mezcla de atributos y habilidades
aportados por cada miembro que terminan por dar al equipo su
propia personalidad, con cualidades y caracteristicas propias. En
este proceso suelen surgir luchas de poder y conflictos entre los
miembros, mientras cada integrante intenta encontrar su rol y
asumir su lugar en el equipo.

La tercera etapa del proceso, Normalizacion, implica que el
equipo haya superado la transformacion y comience a trabajar en
armonia. Los miembros reconocen sus roles y responsabilidades,
y se respira un ambiente de respeto entre ellos y hacia el lider.
Aunque el equipo de trabajo no ha llegado a la siguiente etapa,
se considera que es maduro y completamente funcional.
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Durante la etapa de Desempertio, el equipo no solo es fun-
cional, sino que es autbnomo y aprovecha lo mejor de cada
miembro; el trabajo y la convivencia son uno mismo, la comuni-
cacion fluye y el equipo es capaz de transformar el estrés en un
ambiente propicio para tomar decisiones, encontrar soluciones
y dar resultados. Es un ambiente de innovacion en un estado
consolidado.

La etapa de Finalizacion es el momento de metacognicion,
donde se alcanza el objetivo planteado y los miembros reflexio-
nan sobre su grado de satisfaccion sobre el proyecto realizado.
Aqui se aproxima la disolucion del equipo, por lo que sus miem-
bros comienzan a integrarse a nuevos retos o proyectos.

Conforme a las etapas descritas, se advierte lo importante
que es elegir a cada persona que formara parte de un equipo,
asi como el trazo adecuado de la direccion a seguir, tanto des-
de la perspectiva del gestor del proyecto como de las instancias
interesadas (stakebolders). Una adecuada planeacion consiste en
identificar las expectativas de dichas instancias y, conforme a
éstas, establecer objetivos, tareas, dinamicas de trabajo e incluso,
métricas de rendimiento para alcanzarlas. La planeacion sélida,
acorde a estas expectativas, es el trampolin ideal que catapulta
a un equipo rumbo a las ultimas etapas; si se crea certidumbre
en el ambiente de trabajo, el equipo enfoca mejor su mente a la
conclusion del proyecto y posterior finalizacion.

Como apunta el modelo, los gestores del proyecto buscan
conducir al equipo hacia la etapa de Desemperio y eventualmente
hacia la complecion del proyecto, a través de metodologias de
trabajo que buscan servir de guia a fin de alcanzar este objetivo.
Entre las mas destacadas se encuentran las derivadas del Ma-
nifiesto por el Desarrollo Agil de Software (Cunningham, 2001),
escrito por diecisiete expertos en programacion, originalmente
orientado a la produccion del software y la corriente Lean ma-
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nufacturing. * Actualmente, estas dos corrientes de trabajo se
utilizan a lo largo del mundo en combinacién con diversas herra-
mientas para buscar mejorar el desempeno de los equipos.

Dosificacion de actividades,
el dia a dia del trabajo en equipo

La maxima «divide y venceras», no en vano utilizada por empera-
dores como Julio César o Napoledn, explica en pocas palabras el
acto de dividir de manera estratégica los recursos de un equipo
para emplearlos de la manera mas eficiente posible en la resolu-
cion de un proyecto. El objetivo de este enfoque es llegar a un
equilibrio organizacional lo suficientemente estable y productivo
para completar satisfactoriamente una tarea. Un proyecto, inevi-
tablemente, se transforma en un ciumulo de tareas a realizar y
éstas a su vez se derivan en sub-tareas cuya premisa es: mientras
mas pequenas y especificas sean, mas sencillo sera manejarlas
y, por lo tanto, mas facilmente se construira el proyecto. Admi-
nistrativamente, esta estructura aparenta ser compleja para dar
seguimiento. Sin embargo, cuando el nimero de pequenas ta-
reas se incrementa, existen herramientas digitales de gestion de
proyectos que nos ayudan a mapear esas tareas, categorizarlas y
monitorear su seguimiento. Aunque técnicamente iniciar con una
pizarra y un bloque de notas autoadhesivas resulta igualmente
atil, a la larga, la gestion de una gran base de datos con com-
portamientos dinamicos se torna imposible de controlar sin un
apoyo digital y sistémico.

El uso de herramientas digitales en entornos virtuales se ha
convertido en una ventaja competitiva para muchas empresas

2 Término acuflado por Womack y Jones en 1991 para describir el sistema de produccion
usado por Toyota desde los afios cincuenta.
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que emprenden proyectos a distancia. No obstante, dejar de lado
factores de cooperacion como la capacidad de comunicacion e
interaccion fisica —aspectos emocionales clave para la coopera-
cion—, puede afectar el desempeno de los miembros del equipo.
Cuando sus interacciones se limitan a conexiones a distancia que
limitan los intercambios sociales tradicionales, argumentativa-
mente aun valiosos para la resolucion de problemas complejos,
se puede comprometer el éxito de un proyecto.

Actualmente, la gestion de proyectos opera mayormente bajo
la tendencia {Gestion] mas inteligente, no mas ardua» ( «<Smarter
not Harder»), concepto contrario a la creencia precedente en la
que se asociaba al éxito con el trabajo arduo y sin descanso. Con
la propagacion de las tecnologias, el ambiente laboral ha cambia-
do a un entorno en el que se ofertan herramientas de todo tipo
y para casi cualquier actividad, que tienen la funcién de facilitar
el trabajo para equipos y gestores. Por consiguiente, «inteligente»
se puede interpretar como la focalizacion estratégica de recursos,
asi como la ejecucion de actividades que generan valor. Ejemplos
de recursos son: el planteamiento de escenarios posibles —pre-
vio analisis— o el monitoreo del rendimiento del equipo y el
avance del proyecto con base en las metas establecidas. La virtud
de estas herramientas y metodologias es que cuanto mas agiles,
mas clara y efectiva es la respuesta al cliente, menor el retraso y
también se disminuye el riesgo de fallas.

Las metodologias agiles, como Scrum o Lean se han vuelto
sumamente populares debido a su efectividad en la gestion de
equipos y por los resultados satisfactorios para el desarrollo de
proyectos. Uno de los puntos clave de estas metodologias es que
permiten centrarse en trabajar el proyecto en versiones crecien-
tes, es decir, hacer iteraciones sobre un producto minimo viable,
como base, y sobre la marcha ir mejorandolo a pesar del entorno
cambiante. En el caso de existir la necesidad de una intervencion
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en un proceso o un cambio evidente, el producto minimo via-
ble bien podria retomar el rumbo original sin requerir retrabajar
procesos pasados. Bajo esta perspectiva, la intencion es crear
proyectos modulares donde, aun cuando la estructura o sus com-
ponentes sufran cambios, cada pieza demande poca o nula mo-
dificacion, promoviendo la inclusion de caracteristicas nuevas o
mejoras conforme el proyecto madura.

Entre las herramientas y fases del ciclo de vida del proyec-
to en un ambiente agil, se encuentra el componente Product
Backlog, el cual consiste en generar una lista priorizada de los
potenciales requerimientos del cliente, mismos que regiran las
acciones de direccion de la propuesta. La funciéon principal de
esta herramienta es mantener siempre a la vista del equipo las
caracteristicas de producto final y asi generar conciencia de los
momentos que requieren mayor enfoque y prioridad. En esta
misma linea, otro elemento que conduce la gestion es el llamado
Sprint Backlog, una lista de tareas a la vista del equipo que in-
cluso se puede compartir para visibilidad del cliente. La funcion
de esta lista es permitir monitorear el avance global e individual
de los esfuerzos del equipo para cada interaccion. Es posible
también que en esta lista el gestor asigne tareas a los miembros
del equipo, que los usuarios se autoasignen algunas tareas pen-
dientes o inclusive que varios integrantes puedan colaborar entre
si para lograrlas; la clave es siempre asignar un responsable para
cada actividad. El elemento llamado Burndown, permite medir el
rendimiento de un equipo de manera longitudinal. La unidad de
medida base usualmente es el tiempo, a través del cual se puede
calcular la velocidad con la que el equipo avanza en el cumpli-
miento de las tareas y asi determinar la factibilidad de finalizar
el proyecto en el tiempo meta. Cada una de las interacciones que
realizan los miembros del proyecto puede interpretarse como un
ciclo de trabajo aislado. Al finalizar cada interaccion, el equipo
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realiza un momento de revision (checkpoint), donde en lo interno
actualiza los requerimientos Backlog, y en lo externo presenta
los avances al cliente. En la Figura 2 se observa el ciclo de vida
de un proyecto basado en la metodologia de desarrollo agil de
software, en la que cada interaccion se va estructurando de ma-
nera modular al producto final.

SPRINT

Andlisis

(A BB ) i
AEEF .
anen
(alD]D]P]

Planeacion

Figura 2. Proceso de planeacion a través de los médulos del ciclo de vida de un
proyecto (Sprints) conforme a la metodologia de desarrollo agil de software.

El proceso de planeacion ilustrado en la Figura 2 es continuo,
da forma al proyecto desde su concepcion, permitiendo aterrizar
las ideas y transformarlas en actividades concretas. Este proceso
comprende los Sprint, secuencias de mini-logros dirigidos a lo-
grar la conclusion de un proyecto. Tipicamente, un Sprint tiene
un tiempo definido de duracion relativamente corto, donde la
unidad puede ser una semana o incluso un mes, pero propor-
cionalmente corta en relacion a la extension del proyecto. De
acuerdo con el tipo de proyecto, cada gestor adecua el periodo
segun la necesidades y prioridades de entrega. Los Sprint estan
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compuestos de cuatro etapas que se describen a continuacion:
analisis, diserio, desarrollo y pruebas.

En la etapa de analisis, se evalaa el progreso del proyecto,
se reasignan las tareas y se mantienen actualizadas las métricas,
evaluando el resultado del Sprint realizado previamente. Esta eta-
pa es util para detectar si existen problemas y para plantear solu-
ciones; si fuera el caso, se evaluan las propuestas con el cliente vy,
si se considera necesario, se realizan cambios en el planteamien-
to original del proyecto de manera estratégica.

La etapa de dise7io, una vez generada la consciencia sobre el
estado actual del proyecto, enfoca en reestructurar las activida-
des para abordar la siguiente etapa. Es posible que cuando se
alcanza a resolver una determinada actividad del proyecto, se
requiera incluir a un experto o iniciar el trabajo de la mano de
un especialista. Este proceso puede desfasarse del resto, ya que
no es riguroso para todas las areas iniciar actividades al mismo
tiempo.

Para la etapa de desarrollo, se conviene que el equipo trabaje
en las tareas asignadas, enfilado a producir la siguiente evolucion
del proyecto, socializando ideas y manteniendo comunicacion
continua entre los integrantes conforme lo vaya demandando la
actividad.

Finalmente, en la etapa de pruebas se implementan los cam-
bios generados durante el ultimo Sprint, se presentan resultados y
se realizan las pruebas requeridas segun el area de especialidad.

La integracion tecnologica

Un reto frecuente para el desarrollo de proyectos con integracion
de tecnologias, quiza mayor en el campo de humanidades, es la
lucha por equilibrar entre lo conservador y lo innovador, donde
lo complicado es lograr entender cada uno de los puntos de vista
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de los miembros del equipo hasta llegar a un punto aceptable
para todas las partes. Una vez tomada la decision, sera cuestion
de trabajar el Sprint conforme a la direccion tomada, adaptando-
se al contexto.

El diseno es un factor de gran influencia para garantizar el
éxito y la aceptacion de un proyecto. Es sorprendente la cantidad
de propuestas tecnologicas que no integran el diseno desde el
comienzo como una pieza clave en el desarrollo, sino que solo la
consideran como el acompanamiento estético final. ;Cémo, en-
tonces, se deberia entender el rol del disefio con respecto a la
tecnologia?

Desde los inicios de la computacion y los programas infor-
maticos se ha buscado facilitar el uso de ambos para todos los
usuarios finales, digase programadores, informaticos, adminis-
trativos, artistas, ingenieros, cientificos u otros. Habiendo tal di-
versidad en los perfiles de los usuarios, las interfaces de usuario
se han convertido en una pieza fundamental para la masificacion
del software. Su uso en el mundo del arte y la historia se ha
vuelto fundamental, dado su rol como elemento que ensambla
dimensiones aparentemente opuestas y logra combinaciones que
transforman una pantalla o un computador en una herramienta
légica y funcional. Asi, la contribucion del diseno a favor de la
utilizacion de la tecnologia en los proyectos, ha promovido el
involucramiento del usuario para potenciar la comprension del
arte y la historia.

Se puede catalogar al diseno como una técnica o una dis-
ciplina artistica que construye de manera visual algin extracto
mental. Desde otra perspeciva, se puede interpretar como un
gestor creativo o una guia comunicativa, pero también como una
herramienta con la cual se incluye al publico en la experiencia
de uso de un producto determinado. La interfaz de usuario tiene
el objetivo de formar un entrelazamiento l6gico entre el autor y
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el usuario, facilitando la funcionalidad y la accesibilidad. Una
técnica que apoya este objetivo, iniciada por Ivar Jacobson (1987)
es conocida como «casos de uso». Consiste en especificar los re-
querimientos funcionales que se integran en el diseno de un dis-
positivo o artefacto para su interaccion con actores externos. Esta
técnica es de ayuda al momento de modelar las interacciones
que puedan llegar a darse al utilizar un sistema o producto, asi
como Yy la respuesta que estos tendrian ante cualquier caso. Sigue
siendo un concepto que se usa ampliamente como un estandar
para modelar y alimentar informacion sobre diferentes posibles
escenarios de la interfaz a desarrollar.

Beneficios y limitantes de las sesiones
de retroalimentacion

Los temas explicados anteriormente referentes a las metodolo-
gias, los proyectos modulares y las técnicas para controlar el de-
sarrollo de proyectos, tienen lugar al hacer referencia al proceso
de retroalimentacion. Esta etapa es especialmente sensible a los
cambios en el proyecto y su orden constructivo, asi como a la
propia aplicacion de las metodologias y técnicas.

La retroalimentacion como un proceso, conlleva numerosos
beneficios para el monitoreo de equipos de trabajo y las tareas
que desempenan. Desde una perspectiva de escalafon, se consi-
dera que el momento de retroalimentacion es un foro ideal para
lanzar o planear el lanzamiento de la siguiente etapa del pro-
ducto minimo viable. Estas ocasiones, son utilizadas para cerrar
un moédulo constructivo, realinear los procesos a los objetivos y
comunicar a los miembros o equipos de un proyecto los cambios
planteados por el cliente.

Un escenario recurrente es cuando se piensa en prospecti-
va acerca del rumbo del proyecto. Este proceso, conocido como
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«analisis predictivo», se conduce a través de pilotos funcionales
del proyecto, en un entorno de participacion conjunta entre los
equipos de trabajo. Cabe anotar que en este contexto, la retroali-
mentacion no solamente se utiliza para probar y evaluar los en-
tregables del proyecto, también es de gran utilidad para plantear
o simular escenarios alternos y evaluar acciones futuras. Algunos
de los factores de cambio que se analizan durante este escenario
son: nivel de recursos, carga de trabajo, propuestas de resolucion
de problemas, costos y herramientas de organizacion.

En términos de seguimiento, se utiliza la retroalimentacion
para monitorear las tareas pendientes descritas en el Sprint Bac-
klog, asignandoles un responsable para la siguiente entrega. Dar
respuesta oportuna a tareas pendientes se considera una buena
practica en este escenario; mantener tareas abiertas durante mu-
cho tiempo se vuelve una carga pesada para quienes estan invo-
lucrados, por lo que se aconseja buscar alternativas en el caso
que la tarea pase a un estado de inviabilidad o, de lo contrario,
reasignar o dividir la tarea en otras mas pequenas con el fin de
definir un estado de la misma.

Una mision importante para el gestor del proyecto es servir
de puente para conectar a las personas correctas, esto ayudara a
resolver problemas o incluso prevenirlos para futuros procesos.
Aunado a crear comunicacion hacia el interior, la retroalimen-
tacion también se utiliza para hacer conexion con terceros que
aporten recursos valiosos al proyecto (conocimiento, herramien-
tas, asesoria, capacitacion, etcétera ). Las tareas con Stop Blockers
(situaciones que bloquean o retrasan la finalizacién de una tarea)
deben ser prioridad en las reuniones, buscando siempre solucio-
nes para continuar, y evitando los cuellos de botella para el pro-
yecto. Encontrar la causa raiz de los problemas es una practica
trascendental que se lleva a cabo con herramientas establecidas,
por ejemplo, la técnica de «Los cinco ¢Por qué?» la cual ayuda a

182



generar respuestas valiosas para el avance del proyecto. En este
sentido, es importante identificar quién o quiénes podrian pro-
porcionar las respuestas esperadas, y quiénes no.

Retos de las pruebas de uso
e implementacion en espacio real

Una vez estructurado el proyecto, la implementacion tiende a ser
un paso mas sencillo de gestionar. Habiendo seguido las direc-
trices de las metodologias agiles y el enfoque por proyectos mo-
dulares, se procura que el producto final cumpla con las expec-
tativas del cliente. Estos procedimientos exigen que se ejecuten
constantemente pequenas pruebas de concepto (por ejemplo, en
laboratorio), e inclusive pruebas piloto in situ, que eventualmen-
te evolucionan hasta convertirse en la implementacion general
del producto final. Sin embargo, esta ultima requiere mas de una
ejecucion, pues en ocasiones, aun considerando la madurez del
proyecto, el espacio fisico no estara completamente listo para
acoger este ultimo paso; ya sea porque los equipos informaticos
en donde se ejecuten las pruebas no cumplan con los requeri-
mientos del espacio fisico real, o porque las personas no hayan
recibido capacitacion suficiente para ejecutar dichas pruebas, por
mencionar algunas causas.

Aun considerando esta variedad de factores, es posible —y
necesario— hacer revisiones continuas y pruebas de uso, espe-
cialmente al tratarse de proyectos tecno-creativos que, mas alla
de la exigencia funcional de su sistema técnico, implican la inte-
gracion de contenidos culturales, educativos, tedricos y mas. Este
aspecto, el contenido, es a la vez un elemento sensible y un pilar
de los proyectos museograficos. Generalmente, el contenido pasa
por distintos tipos de filtro, que van desde gramatica, estilo o su
validacion, regido a través de que la informacion que se provee
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al usuario final cumpla con el objetivo de percepcion planteado
por las directrices del museo.

En cuanto al desarrollo del software, retomando la etapa de
implementacion final, un desafio mayor llega a ser su comporta-
miento en el espacio real objetivo, con usuarios reales. Para este
fin, el equipo de trabajo debe plantearse todos los escenarios
posibles de interaccion del usuario final, sus necesidades y las
potenciales complicaciones que apareceran. Previo a esta imple-
mentacion, se recomienda realizar un analisis de casos de uso.
Este arroja alertas de mejora a través de la simulacién en prototi-
pos rapidos de todas las pantallas y funcionalidades del software,
para cada interaccion del usuario. Durante la etapa de pruebas
e implementacion, estos escenarios deben llevarse a la practica
real, partiendo de la hipotesis de que todo lo desarrollado hasta
el momento es perfectamente comprensible para los usuarios,
lo cual va irremediablemente ligado a la ergonomia digital de la
interfaz, es decir, la capacidad de respuesta de manera intuitiva
del usuario de acuerdo con su nivel de comprension del software
con el que interactuia.

La evaluacion de la respuesta del usuario se mide mediante
pruebas en sitio y la aplicacion de instrumentos cualitativos y
cuantitativos; con cada etapa de prueba que se registre se mide
si los cambios efectuados han tenido un efecto positivo, intentan-
do responder interrogantes clave como: ;Fue sencillo de operar?
¢Como respondio el sistema ante la interaccion del usuario? (El
contenido es lo que el usuario esperaba? ;La interfaz fue lo sufi-
cientemente clara?

El producto en su forma fisica, su contenido y su software,
requieren evaluarse constantemente antes de probarse con el
usuario final. Se pretende que cada elemento cumpla con su co-
rrecta funcionalidad, que el coédigo esté libre de fallas logicas,
que los componentes fisicos/mecanicos tengan un funcionamien-
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to adecuado, que el diseno infografico cree la atmoésfera correcta
y comunique al usuario congruencia museografica, entre muchos
otros ideales. Para conseguirlo, es posible recurrir a técnicas de
testing que ayudan a evaluar el sistema, siendo las pruebas de la
«Caja negra» (Black box) y la «Caja blanca» (White box) dos de las
mas ampliamente utilizadas.

El método de la «Caja negra» es una prueba que consiste en
evaluar las entradas y las salidas de un sistema, sin tener en
cuenta su funcionamiento interno. En contraparte, el método de
prueba de la «Caja blanca» se emplea cuando el analisis de un
sistema se realiza de manera interna, es decir, a través de su me-
canismo, sus funciones y su légica. Por ejemplo, si introducimos
una llave a una puerta y ésta no abre, se produce una hipotesis
que genera una o varias acciones: asumiendo que la cerradura
funciona bien (internamente), esta indica que el problema debe
ser la entrada de proceso (la accidon/el objeto/el método usado).
En este caso, se decide cambiar la llave y probar con otra, porque
es posible que esta entrada (llave) esté averiada. Sin embargo, en
un analisis de «Caja blanca», se verificaria que la cerradura fun-
cione correctamente en su interior y, de no ser asi, se solicitaria
llevarla a mantenimiento o genearar un reemplazo.

Un conjunto de aspectos igualmente valiosos durante la im-
plementacion, que deben ser considerados y planeados con an-
ticipacion, son la documentacion del proyecto y la capacitacion
de los equipos de soporte técnico. Es fundamental documentar
el proyecto continuamente, realizando cortes de monitoreo con
cada una de las pruebas, asegurandose de registrar cada una
de las versiones del proyecto, para cada etapa y para cada area.
Este registro nos permite regresar a un punto particular en caso
de que algun cambio no hubiera resultado como se esperaba; de
igual manera, este procedimiento asegura la continuidad del tra-
bajo en caso de existir rotacion en el equipo de trabajo.
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La documentacion de los procesos y la deteccion de proble-
mas frecuentes se transmite también a los futuros gestores del
proyecto, como pueden ser los operadores técnicos o facilitado-
res del museo. Este proceso de capacitacion, integra herramientas
como la base del conocimiento, también llamada base de pregun-
tas frecuentes y otros formatos de control documental que suelen
ser de mucha utilidad para la transferencia de conocimiento.

A manera de conclusion, es relevante senalar que los proyec-
tos y el trabajo en equipo inician y terminan con actividades, pla-
neacion y estrategia. Un proyecto tecno-creativo multidisciplina-
rio agrupa varios factores que cominmente harian de la gestion
un trabajo complejo y poco productivo. Sin embargo, aplicando
las metodologias y herramientas pertinentes para el manejo de
equipos, el trabajo se vuelve agil y los resultados fluyen natural-
mente. Por otro lado, es una realidad que cada proyecto es Gnico
y las circunstancias que lo envuelven cambian continuamente;
estos factores externos tales como las entregas extemporaneas,
la limitacion de recursos o la incertidumbre, afectan aun a los
equipos de mas alta capacidad. La razon para generar estindares
y guias que describen como facilitar los procesos de gestion es,
después de todo, disminuir el margen de error e incrementar el
control y la adaptacion al cambio de los equipos multidiscipli-
narios. Con la adecuada formacién en el uso de metodologias y
herramientas adecuadas, tanto tecnologicas como practicas, los
procesos de ideacion de proyectos, generacion de ideas y lanza-
miento de soluciones innovadoras en proyectos tecno-creativos y
similares, son factibles de afrontar de manera integral y estraté-
gica para generar resultados favorables.

186



Referencias
bibliograficas

Cunningham, W. (2001). Manifes-
to for Agile Software Development.
https://agilemanifesto.org/iso/es/ma-

nifesto.html

Garcia Molina, J., Ortin, M. J., & Mo-
ros, B. (2007). De los procesos del ne-
gocio a los casos de uso. Técnica Ad-
ministrativa. 6(4). http://www.cyta.
com.ar/ta0604/v6n4al.htm

Guitert, M., Romeu, T., & Perez-Mateo,
M. (2007). «<Competencias TIC y traba-
jo en equipo en entornos virtuales».
Revista de Universidad y Sociedad del
Conocimiento, Vol. 4, pp.1-12.

Gutiérrez, M., Celis, C., & Cocio, G..
(2011). «Aplicacion de las metodolo-
gias agiles en el proceso de produc-
cion de piezas de arte de nuevos me-
dios: bio-lencia como caso de estudio.
JISTEM Revista de Gestdo da Tecnolo-
gia e Sistemas de Informacgdo Journal
of Information Systems and Technolo-

gy Management, Vol. 8, pp. 407-424.

Jacobson, I. (1987). Object-oriented
development in an industrial envi-
ronment. SIGPLAN Not. 22, 12 (de-
cember 1987), 183-191. https://doi.

org/10.1145/38807.38824

Rumbaugh, J., Jacobson, 1., & Booch, G.
(1999). The Unified Modeling Language
Reference Manual. Addison-Wesley.

Tejeda, A. S. (2011). Mejoras de Lean
Manufacturing en los sistemas pro-
ductivos. Ciencia y Sociedad, XXX-
VI(2), pp. 276-310.

Tuckman, B. (1965). <Developmental
sequence in small groups». Psycholo-
gical Bulletin. 63(6), 384-399. https://
doi.org/10.1037/h0022100.

Tuckman, B., & Jensen, M. (1977).
«Stages of small-group development
revisited». Group and Organization
Studies, 2(4), 419-27.

Utting, M., & Legeard, B. (20006). Prac-
tical Model-Based Testing: A Tools Ap-

proach. Morgan Kaufmann Publishers.

187



188



Capitulo 9

INTERACCION
CON LA COMUNIDAD,
EVALUACION DE LAS

EXPERIENCIAS

DE APRENDIZAJE



Rosalinda Miranda Gonzalez es licenciada en
Desarrollo Educativo por la UDGVirtual de la
Universidad de Guadalajara. Ha sido respon-
sable de los proyectos de Sexualidad Integral
para adolescentes en el Hospital Comunitario
en Jocotepec, Jalisco; colaboradora en el pro-
yecto Litca por parte de UDGVirtual; participo
en la organizacion y muestra del XI Festival de
Cine Socio-Ambiental 2019 del Museo de Cien-
cias Ambientales de Guadalajara y contribuy6 en el disefio de talleres
del Festival Papirolas 2017, en la misma ciudad.

Ruth Medina Flores es licenciada en Letras
Hispanicas y maestra en Tecnologias para el
Aprendizaje, ambas de la Universidad de Gua-
dalajara. Actualmente, se desempefnia como di-
senadora de cursos y programas e-learning y
como profesora de la licenciatura en Desarro-
llo Educativo, en la UDGVirtual de la misma
universidad. En ésta, ha colaborado como com-
munity manager, curadora de recursos educa-
tivos, promotora de lectura y editora.

Diana D. J. de Leon Cerda es licenciada en
Desarrollo Educativo Institucional por parte de
la Universidad La Salle, maestra en Tecnologias
para el Aprendizaje y egresada del Doctorado
en Sistemas y Ambientes Educativos Virtuales
por parte de la Universidad de Guadalajara.
Cuenta con la especialidad en Planeacion de
Proyectos de Desarrollo por la Universidad
Abierta de Cataluna. Actualmente coordina la Licenciatura en Desarro-
llo Educativo en UDGVirtual. Es docente de los programas en linea y
miembro del equipo de formacion de asesores, ademas de colaborar
en el area de diseno educativo y en programas de e-learning.




Interaccion con la comunidad,
evaluacion de las experiencias
de aprendizaje

RoSALINDA MIRANDA GONZALEZ
RutH MEDINA FLORES
Diana D. J. pE LEON CERDA

Resumen. Existe un auge en la creacion y el uso de sistemas
interactivos en los museos, pues representan una experiencia
unica de aprendizaje que atiende diversos propodsitos educa-
tivos y ofrece diferentes caminos o rutas de informaciéon con
mayor eficacia y poder de atraccion. Ambos calificativos se
vinculan directamente con la nocién de usabilidad, la evalua-
cion del logro de los objetivos de los contenidos de un sistema
interactivos en relacion con las necesidades del usuario. Un
caso donde se aplic6 el concepto de usabilidad, es el proyecto
Linea de Tiempo Digital Cabanas (Litca) en el Museo Cabainas,
una plataforma interactiva que presenta su narrativa historica,
enfocada en que diversos publicos sean capaces de navegar,
interactuar y aprender por medio de imagenes y textos organi-
zados cronol6gicamente a lo largo de los siglos. Los resultados
del procedimiento consideran la evaluacion de usabilidad de
la plataforma vritca, su funcionalidad, la satisfaccion del usua-
rio, el disefio visual y su impacto para el aprendizaje efectivo,
conforme a la interacciéon con contenidos mediados por una
plataforma tecnolégica.
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La evaluacion de una interfaz

La reestructuracion del «museo de sitio» del Instituto Cultural
Cabanas (icc) (ahora Museo Cabanas) es un proyecto colabora-
tivo de la Universidad de Guadalajara, en México, que incluyo
la elaboracion de una plataforma (software) interactiva llamada
Linea de Tiempo Digital Cabanas (Litca), la cual tiene como
objetivo ofrecer al publico en general la historia y la cultura de
dicha institucion.

Este proyecto integré varias disciplinas: arte e historia, de-
sarrollo de software, diseno grafico y educacion. El equipo de
estudiantes e investigadores en Desarrollo Educativo se encargd
de realizar la evaluacion de usabilidad de la interfaz, basada en
los criterios de calidad que los demas equipos del proyecto reco-
mendaron en las siguientes categorias: satisfaccion del usuario,
funcionalidad, diseno, atractividad, confiabilidad y aprendizaje
efectivo; proceso cuyos aspectos se explican en detalle en el pre-
sente capitulo.

La eficiencia de los sistemas tecnologicos

El concepto de usabilidad ha venido transformandose en cerca-
nia con la evolucion de las tecnologias. Segun Bevan et al. (1991),
puede definirse como la facilidad de uso y la aceptabilidad de
un sistema o producto por un determinado grupo de usuarios
que llevan a cabo tareas especificas en un contexto especifico.
Preece (1994), a su vez, la define como el desarrollo de sistemas
faciles de usar y de aprender. En esta misma linea, desde una vi-
sion sistémica, Quesenbery (2001) profundiza en una definicion
a partir de las caracteristicas que los usuarios deben encontrar
al interactuar con el sistema, identificaindolas como las cinco <E»
a ser evaluadas: efectividad (effective), eficiencia (efficiency), en-
ganche/atractividad (engaging), tolerancia al error (error-tolerant)
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y facil de aprender (easy-to-learn) (Perurena y Moraguez, 2013).
Destaca también la propuesta de la 150-9241, en la cual se sena-
la que la usabilidad simplemente es la «capacidad que tiene un
producto para ser usado por determinados usuarios con el fin de
alcanzar objetivos concretos con efectividad, eficiencia y satisfac-
cion dentro de un contexto de uso especifico» (1so, 1997).

En concordancia con las definiciones anteriores, Nielsen
(1993), uno de los pioneros en la difusion del concepto de usa-
bilidad, propone que un sistema es usable cuando posee los si-
guientes atributos: eficiencia y eficacia de uso. La eficiencia en-
tenida como la cantidad de esfuerzo, facilidad de aprender y de
memorizar su funcionamiento para que el sistema opere y realice
las tareas; y eficacia o efectividad, como la capacidad del sistema
para cumplir sus objetivos de diseno. Ambas subyacen en el nivel
de satisfaccion subjetiva del usuario desde su contexto de uso, a
partir de experimentar fallas y errores en el sistema.

Por lo tanto, para poder medir la usabilidad de un sistema, se
necesita que el total de sus componentes interrelacionados satis-
fagan al usuario por medio de las interacciones de eficacia y efi-
ciencia que experimente. En este sentido, es preciso comprender
a qué se refiere el concepto de interaccion. El modo de entender
el rol de estos puntos de contacto (touchpoints), desde la pers-
pectiva de Nielsen, es definiendo la usabilidad como un conjunto
de acciones que se ejercen de manera reciproca entre dos o mas
sujetos, objetos, agentes, fuerzas o funciones —en este caso entre
el sistema y el usuario—, incluyendo el contexto de uso, tanto
del sistema como del usuario; revelando de esta manera que la
consideracion del factor humano es fundamental en solucionar
posibles problemas de arquitectura y operacion de un software.
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Criterios de usabilidad

Para alcanzar los objetivos de satisfaccion a los que aspira calificar
el disenio de un sistema interactivo, es preciso definir los criterios
de manera general, mismos que pueden ajustarse conforme al dis-
positivo examinado (e.g., interfaz digital, artefacto electromeca-
nico, software, entre otros.) y el tipo de actividad en exploracion
(e.g., navegacion, control, monitoreo, accion, etcétera).

Uno de los criterios de evaluacion de usabilidad mas signi-
ficativos es el diserio visual, el cual permite acercar o impactar
positivamente la interaccion del usuario. En el concepto del mis-
mo, el término atractivo se refiere al punto de contacto donde el
software, a través de su interfaz, presenta un diseno visual «agra-
dable» que hace posible el enganche del usuario o que estimula
su interactividad con el dispositivo.

Otro de los criterios de evaluacion de la usabilidad es la con-
JSiabilidad, referencia para designar la seguridad y estabilidad
de un dispositivo, producto o sistema. Este criterio nos ayuda a
predecir el comportamiento del producto de forma positiva; es
decir, entre mejor y mas correctamente cumpla sus funciones,
mas confiable y seguro se considerara. En el caso de una interfaz
de software educativo, puede medirse a través del grado de efi-
ciencia y eficacia con el que funciona.

Las pruebas de usabilidad implican una observacion siste-
matica en condiciones controladas del uso de un determinado
software o sistema para revisar cOmo sus componentes respon-
den a las interacciones de los usuarios, pero ademas, también se
observan los comportamientos y reacciones —fisiolégicas y de
operacion— con la intencion de percibir su grado de comodidad
y satisfaccion al usarlo; de esta manera, se detectan las fallas o
errores en su arquitectura desde la perspectiva de quienes los
utilizaran. En el contexto del proyecto LiTca, se desarrollé un mo-
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delo de evaluacion de usabilidad de su plataforma de software
interactivo desde una perspectiva educacional, con base en los
fundamentos y criterios mencionados anteriormente.

El museo de sitio

Los museos de sitio nacen para conservar la herencia cultural de
un espacio, buscando transmitir la trayectoria a través del tiempo
y de los hechos destacados del entorno relacionado, exhibiendo
evidencias fisicas o documentadas de su desarrollo. El Consejo
Internacional de Museos los define como «un museo disefiado y
creado para salvaguardar bienes naturales o culturales, muebles
e inmuebles, in situ, es decir, conservados en el lugar donde fue-
ron creados o descubiertos (icom, 1982); para hacerlo mas enten-
dible, un sub-museo en el corazén del mismo.

El museo de sitio del icc esta montado en una sala de ex-
hibicion rectangular sin ventanas con un techo de gran altura,
caracteristico del estilo arquitectonico de este edificio catalogado
por la uNeEsco como Patrimonio de la Humanidad. Al entrar por
su unico acceso, se lee en la pared una descripcion del propio
espacio. En el interior se exhiben varias pinturas de importantes
personajes de relevancia historica que iniciaron y continuaron
con la construccion del recinto. En medio de la sala se mues-
tra una maqueta en madera de toda la edificacion en cuestion,
una vitrina con documentos histéricos originales que evidencian
acontecimientos importantes de su historia y, en dos de las cua-
tro paredes, se observan tres proyecciones interactivas con la
Linea de Tiempo Digital Cabafias (LiTca), mostrando la trayectoria
historica de este museo —obijetivo de la evaluacion—, generadas
por dispositivos de corto alcance.
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Figura 1. Museo de Sitio del Museo Cabaiias durante la inauguracién de la Linea de
Tiempo Digital Cabaifias (urrca). (Fotégrafo: Diego Orlando Zarate Villalpando, 2018).

La indagacion como antesala a la exhibicion

El lanzamiento de un proyecto tecno-creativo destinado a ser
visitado por personas que frecuentan un museo, requiere de un
proceso de monitoreo previo para garantizar el funcionamiento
e impacto esperado. En el caso del proyecto Litca, se consider6
realizar la evaluacion de usabilidad con dos grupos de estudio,
con la intencion de recolectar impresiones tanto de visitantes
aleatorios del museo como del propio personal. De esta manera,
se busco evidenciar primeramente la vision de quienes serian
el publico objetivo y desde otra perspectiva se buscé conocer
la opinion de quienes estan familiarizados con las tematicas y
publicos del 1cc. Este procedimiento arrojaria insights y alertas
de mejora antes de abrir el acceso al dispositivo para uso del
publico en general.

La evaluacion consistié en observar e intercambiar con los
usuarios mientras se encontraban en interaccion con la plataforma
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LITCA, a fin de obtener informacién precisa y clara desde el con-
texto de uso. Esta experiencia de uso se acompané con pregun-
tas previamente formuladas que incluyeron items para identificar
edad, sexo, ocupacion, lugar de residencia y otras, con la finali-
dad de establecer una base de comparacion, pues la variedad de
publicos es amplia en este museo. También se agregaron pregun-
tas dirigidas al usuario sobre diferentes criterios de usabilidad a
evaluar: satisfaccion, funcionalidad, disefio, aprendizaje efectivo
y recomendaciones.

La observacion in situ del usuario mientras usaba el software
interactivo, se centré en su proceso de aprendizaje y de apropia-
cion del dispositivo. Este proceso complementaba las preguntas
realizadas a los usuarios para asi completar la informacién acer-
ca de la experiencia. Ambas técnicas cualitativas, observacion e

Figura 2. Interaccién con textos de la plataforma Linea de Tiempo Digital Cabaiias
(urrca). (Fotografia: Cortesia de ar1 Tecnologia Integrada, 2018).
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indagacion, se aplicaron tanto en las etapas de prueba como en
el despliegue del desarrollo de la plataforma ritca.

La investigacion cualitativa proporciona profundidad a los
datos, matizandolos con la intencion de detectar la amplitud de
su dispersion, proveer mayor riqueza interpretativa y contextua-
lizacion del ambiente o entorno, asi como un indicio sobre los
detalles de uso y experiencias unicas identificadas. Debido a que
la experiencia de usuario conlleva factores subjetivos, entre ellos
la sensacion, sentimiento, respuesta emocional, valoracion y sa-
tisfaccion respecto a un producto, es fundamental poseer infor-
macion cualitativa para analizar integralmente el resultado del
fenémeno de interaccion con éste y con el sistema.

En el contexto de desarrollo de la plataforma ritca, se aplica-
ron instrumentos de evaluacion en dos momentos distintos y con
distintos publicos. La primera prueba o Momento 1, se realizé con
el publico en general; en ésta se incluyeron personas de distintas
edades, géneros, perfiles y provenientes de diferentes estados de
la Republica Mexicana, que cerca del mediodia se encontraban
visitando el museo de sitio. Una segunda prueba o Momento 2,
se llevo a cabo al dia siguiente con el personal que laboraba en
el entonces 1cc, ya sea en puestos administrativos u operativos. El
instrumento se conformé por 16 items y fue corregido con base
en los comentarios y sugerencias de los equipos de disefio, his-
toria y desarrollo, para asegurar una perspectiva multidisciplinar
en el proceso de evaluacion en todas las categorias.

Interpretacion de resultados
de usabilidad de la plataforma ritca

A partir de los momentos de interaccion de los usuarios con
la plataforma ritca, con base en los criterios de evaluacion de
usabilidad y el instrumento propuesto, se identificaron diversos
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puntos de contacto con oportunidad para mejora. Algunos as-
pectos destacados que se identificaron fueron: la dificultad en
la comprension intuitiva de la interfaz; la falta de textos en la
pantalla interactiva; la concentracion de la navegacion soélo en las
primeras imagenes, dejando de interactuar al no observar mas
imagenes; y los problemas en la precision de los puntos de des-

plazamiento (scroll points) de la pantalla (ver Tabla 1).

CRITERIOS INTERACCION ATRACCION CONFIANZA
Escala de Efectua contacto Muestra interés Tuvo confianza
evaluacién directo con las y disposicion por | en usar la plata-
pantallas de Litca leer los textos forma Litca
Ninguno 7.69% 19.23% 7.69%
Poco 15.38% 50% 30.76%
Mas o menos 30.76% 19.23% 38.46%
Mucho 46.15% 11.53% 23.07%

Tabla 1. Resultados del cuestionario de usabilidad de la plataforma rLitca
con personal del ICC, conforme a los criterios y escala utilizados en la segunda
prueba (Momento 2).

Los resultados de la Tabla 1 son una muestra del tipo de da-
tos obtenidos a partir de las experiencias observadas durante la
interaccion con la plataforma ritca, donde el enfoque se mantuvo
en el desarrollo del método de recoleccion de datos y no en la
cantidad de sujetos evaluados (en ambos estudios menor a 10
participantes). Se presentan a continuacion algunas conjeturas
conforme a una interpretacion categorizada por criterios.

En cuanto al criterio {Interaccion», aunque los usuarios tuvie-
ron contacto con las pantallas y se interesaron por abordar el
contenido, sélo un 46.15% efectué un acercamiento directo con
las mismas, que si bien es un porcentaje intermedio, también hay
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que considerar que el 54% restante no se atrevio a interactuar di-
rectamente con ellas. Se interpreta que esta falta de interaccion se
debe a la ausencia de instrucciones detalladas sobre el uso de las
pantallas, asi como el poco texto que se incluia en el contenido.

Con relacion al apartado de «Atraccion», es decir, el interés y
la disposicion que tienen los usuarios para leer el contenido dis-
puesto en los textos, la situacion observada fue que un 69.23%
mostré poco interés hacia los mismos, un indice que denota, por
ende, bajo interés en la lectura de la interfaz por parte de los
usuarios. Conforme a estos datos se considera que esta dimension
es un aspecto fundamental a intervenir y en promover una mayor
atraccion. Una manera en la que podria mejorarse seria incluir
textos mas precisos, con caligrafia de mayor tamano y que con-
trasten con cada uno de los iconos que presentan las pantallas.

Ademas, se atribuye que este bajo indice de atraccion haya
estado influenciado por las fallas técnicas de interaccion de la
plataforma ritca e inclusive por las pocas imagenes que apare-
cian relacionadas con los textos. Si efectivamente, ocurre que los
usuarios incrementan su interés en las imagenes contenidas en
la interfaz y éste se reduce cuando éstas se agotan, seria conve-
niente editar el ritmo narrativo que propone el propio diseno de
la interfaz, complementandolo con imagenes integradas o asocia-
das con los textos; asi mismo, es sustancial considerar el rol del
texto en términos de contenido y como componente educativo
pilar en el proyecto.

Otro hallazgo surgi6é de observar que al tocar las imagenes,
se agrandan en cada seccion y dan la impresion de salir de la
misma. Al principio, el fenémeno parecia desconcertar a los usua-
rios, por no saber como regresar de la pantalla ampliada al mena
principal. El simple toque arrastrando la imagen hacia el marco
exterior permitia que ésta volviera a su tamano normal, sin em-
bargo, la accion no era intuitiva. Para lograr este comportamien-
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to, se sugiere que se explique la situacion desde un principio a
todos los visitantes, debido a que el sistema no les ofrece alguna
senal para salir, lo cual podria complementarse incluyendo algiun
icono para cerrar (por ejemplo: incluir una <X») que permita que
la imagen se devuelva a su tamafo normal.

Frente a la «Confianza» un 69.22% de los usuarios mostré poca
confianza para interactuar con la plataforma Litca, aspecto que
puede interpretarse como la falta de instrucciones o el descono-
cimiento de las herramientas de contacto, y como la novedad que
representa para estos salir de la regla de los museos de «no tocar»
directamente los objetos exhibidos. Un 23.07% mostré un indice
de confianza alto frente a la interaccion con la interfaz, en gran
parte mediado por la instruccion que el personal del icc ofrecia
delante de las pantallas, lo que muestra que el acompafiamiento
de un guia podria contribuir en la mejor comprension del conte-
nido y del potencial que propone la herramienta.

La satisfaccion de los usuarios, luego de interactuar con la
plataforma vritca, versé sobre un 55%. El resultado anterior pudo
haber sido impulsado por el contexto en el que se inserta el pro-
yecto, que es precisamente el icc; es decir, que los usuarios asu-
mieron a la plataforma ritca como parte del contexto general del
icc y lo aprobaron por su representacion simbolica y por la apre-
hension cultural hacia su contenido. Sin embargo, seguira siendo
necesario intervenir para generar mayor interaccion y atraccion
con las pantallas y con la herramienta. Un 15% se mostré insa-
tisfecho en cuanto a la usabilidad; aunque represente un nivel
aparentemente bajo, es un aspecto clave a atender, pues en este
mismo término, la satisfaccion del usuario debe tender al 100%.

Frente a la propuesta de Disefilo» un 60% de los usuarios
mostré insatisfaccion en la primera version de la interfaz, con-
siderandola poco atractiva e interactiva, ya que, volviendo a la
asuncion de que la plataforma Litca era parte del contexto gene-
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ral del 1cc, la percibian como repetitiva y reiterativa en su conte-
nido. En esta linea, se sugiere replantear la estrategia narrativa,
en la que se vincule mas el texto con la imagen. En los ideales de
la usabilidad y la interaccion es fundamental que el disefio sea
atractivo para los usuarios.

En el apartado de «Funcionalidad» un 43% de los usuarios
consider6 funcional la herramienta: practica y facil de usar. Esto
contrasta con los niveles de insatisfaccion y de usabilidad, que
si bien resultan bajos, no significa que todos desmeriten su utili-
dad. Si se cruza la interaccion con la funcionalidad, en el aspec-
to tecnologico, la herramienta es asimilada, sin embargo, debe
hacerse hincapié en mostrar los contenidos mas llamativos y
estables, enfocando en superar las fallas técnicas que se tengan
hasta el momento.

Finalmente, en esta prueba de los instrumentos, 56.25% de
los usuarios consider6é que el <Aprendizaje efectivo» que se de-
riva de la interaccion con la plataforma ritca es alto, en tanto
les permitié ampliar su informacioén sobre el contexto del 1cc y
complementar lo que a lo largo del recorrido llegaron a cono-
cer acerca de José Clemente Orozco y sus principales obras, asi
como de lo que supone la historia y la arquitectura del lugar.
Ademas, un 73.33% indic6 que recomendaria a mas gente in-
teractuar con la plataforma vritca, lo que muestra que la herra-
mienta y el museo de sitio tienen potencial para convertirse en
un escenario que atraiga a mas visitantes y asi divulgar esta pro-
puesta. Este no es un dato menor, ya que también manifestaron
que volverian a visitar la plataforma ritca si cada cierto tiempo
incluyera contenido distinto.

Es conveniente sefialar que al abrir el acceso a la plataforma
LITCA para visitas de las comunidades, por ejemplo, educativas, es
ideal que los organizadores capaciten al personal de las escuelas
acerca de lo que significa la observacion participante y, particu-
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larmente, de como llevar el registro de todo cuanto acontezca en
esta exploracion. También es valioso registrar las situaciones que
sean observadas y con estos datos proporcionar informacion efi-
ciente y veraz, de acuerdo con el objetivo del proyecto particular.

Como sintesis, a partir de la comparacioén de los resultados
observados, tanto de la usabilidad de la plataforma ritca como
de la aplicacion de los instrumentos con las dos muestras objeti-
vo, se identific6 una coincidencia de las disparidades ocurridas
entre ambos aspectos (por ejemplo, los resultados de la prueba
de satisfaccion de usuario fueron altos, pero en las pruebas de
observacion se mencioné que las imagenes mostradas eran in-
suficientes). Se interpreté que mas alla de la interaccion con la
plataforma LiTca per se, existen factores externos al propio uso
de la interfaz, tal como la falta de imagenes o la temperatura de
la sala, que atin no habian sido resueltos durante esta primera
revision del desarrollo del proyecto. Se concluye que estas di-
versas situaciones se sumaron para construir una percepcion de
atraccion limitada en los usuarios, misma que podria ser eva-
luada en un momento posterior cuando exista control de estas
causas de influencia.

Hallazgos de la experiencia
con la plataforma rrrca

A partir del proceso de recoleccion de datos y su interpretacion
durante la experiencia interactiva que vivieron los usuarios ob-
servados frente a la Linea de Tiempo Digital Cabafas (Litca), el
equipo de estudiantes e investigadores generaron algunas reco-
mendaciones con la finalidad de mejorar el manejo y la inte-
raccion de los usuarios. Los temas abarcan desde el disefio de
la interfaz hasta el funcionamiento del software y la instalacion
fisica de los dispositivos. La intencion del reporte de evaluacion
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realizado en esta etapa fue lograr realizar ajustes en diferente
orden de prioridad, conforme el personal encargado de tomar
decisiones lo considerara prudente antes de la inauguracion for-
mal del lanzamiento de la plataforma ritca.

Desde la perspectiva del disefio visual de la interfaz, se reco-
mendo integrar un mayor nimero de imagenes conforme a los
eventos en los diferentes siglos mostrados en la pantalla de la
plataforma ritca, enganchando al usuario mas alla del texto des-
criptivo que pudiera aparecer en esta misma. Se indicé también
que el atractivo visual de lo mostrado en la plataforma podria
tener un efecto que invite a interactuar a profundidad con la in-
terfaz, provocando asi que el usuario pulse sobre los icono pro-
vistos (accion tactil positiva) o manteniéndose por mas tiempo
revisando los contenidos.

En el tema de funcionalidad del sistema en general, se sugirio
realizar mejoras a la capacidad de respuesta de la plataforma Lit-
ca cuando el usuario intentaba desplazar (scroll) la pantalla o sus
iconos hacia arriba o hacia abajo con el propoésito de seleccionar
un afno a revisar, o al pulsar en alguno de los nodos disefiados
para navegar a otras pantallas. Dada la variacion en la calibracion
de los sensores de abanico del proyector que cubren la superficie
de la pared donde interactua el usuario, se notaron imprecisiones
en el lugar particular para pulsar. Esta variacion de sensibilidad
entre iconos, ain en la misma pantalla, afecta la experiencia del
usuario; los iconos mas cercanos a la parte superior de la panta-
lla, donde nacen los rayos de luz infrarroja de los sensores, per-
miten mayor precision en el toque de estos mismos, mientras que
conforme el usuario interactda con la parte inferior de la pantalla
se va perdiendo precision, provocando frustracion en el uso del
dispositivo. Cabe notar que los ninos interactian mas en la parte
baja de la pantalla por lo que es conveniente revisar la uniformi-
dad de la experiencia a lo largo de todo el espacio de interaccion.
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La consideracion de las caracteristicas del espacio fisico de
la sala también reflej6 oportunidades de mejora. En general, se
report6 que el aula llega a ser muy caliente, siendo que no existe
un sistema de ventilaciéon natural, ni aire acondicionado; inclusi-
ve, el calor provocé que las personas se salieran en varias oca-
siones, 0 que expresaran sus deseos de salir cuando se concen-
traban unas veinte de ellas o mas. Se comento la posibilidad de
utilizar ventiladores para que la temperatura no fuera un factor
de rechazo a la exposicion.

Sin duda, una vez que ocurran las modificaciones y mejoras
de estos detalles a la plataforma LiTca, el recurso promete posi-
cionarse como una magnifica novedad que invitara a las nuevas
generaciones y a los adultos a aprender de forma interactiva y
participativa sobre la historia del icc.

Cabe senalar que evaluar la usabilidad de un sitio no solo es
atil para calificar un servicio, producto o experiencia en térmi-
nos de positivo o negativo, también genera valor al proporcio-
nar insumos con la finalidad de reflexionar y corregir proble-
mas, con miras a llegar a perfeccionar los procesos y resultados
del elemento en cuestion. Si bien es cierto que existen multiples
guias de diseno y técnicas de evaluacion de la usabilidad de un
elemento de estudio, éstas no se adaptan a las caracteristicas
propias de un entorno, lo cual repercute negativamente en la
forma de llevar a cabo el procedimiento.

Es por ello que en esta experiencia de disefiar una evalua-
cion con perspectiva educacional, basada en las propias ne-
cesidades y caracteristicas de la plataforma ritca en el icc, las
propuestas de los varios equipos participantes en el proyecto
permitieron identificar las deficiencias y oportunidades, invi-
tandolos implicitamente a comprometerse con el cumplimiento
de los requisitos de efectividad, eficiencia y satisfaccion para el
contexto de uso determinado.
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Conforme a la informacion presentada, se concluye que la
evaluacion de la usabilidad en museos tecno-creativos, enfocada
principalmente a las experiencias de aprendizaje, es un proceso
sustancial del disefio de un proyecto. El planteamiento expuesto,
supone un largo periodo de recogida sistematica de datos sobre
la percepcion y comportamiento de un usuario o grupo de usua-
rios durante su interaccion con un producto dado, realizando
tareas concretas en un entorno determinado. Los resultados de
la prueba realizada se dirigen hacia la correcta adaptacion del
dispositivo, el sistema y el sitio, conforme a las necesidades iden-
tificadas. Asi, se subraya que los espacios interactivos desempe-
fian una particular funcion, ser escenarios en la construccion de
aprendizajes, generando condiciones que inviten a la exploracion
y la apropiacion del conocimiento. Los museos tecno-creativos
son lugares que potencian el desarrollo integral de nifios y jo-
venes hacia un buen desarrollo de su sensibilizacion ética con
respecto al mundo de la ciencia, la tecnologia y la cultura; es por
ello que la satisfaccion y apreciacion de los publicos diversos en
proyectos de esta magnitud, siembra un antecedente para gene-
rar futuras experiencias de aprendizaje en este y otros entornos
de aprendizaje.
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Capitulo 10

POSIBILIDADES
TECNOLOGICAS DEL MUSEO
PARA EL VISITANTE
DEL SIGLO XXI
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de interés se encuentra la incorporaciéon de tecnologias en los pro-
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Posibilidades tecnologicas
del museo para el
visitante del siglo xxi1

MitcHEL HERNANDEZ
EpuArRDO VELEZ
JuaN Jose Lopez

Resumen. Existe una emergencia de ciudadanos sedientos de in-
formacion instantanea, dinamica, interactiva y en tiempo real. No
obstante, los museos no han podido adaptarse en su totalidad al
ritmo de esta revolucion del aprendizaje. Los visitantes del siglo
xx1 demandan la integracion de tecnologias de vanguardia ain en
los museos mas conservadores. En aquellos museos sensibles a
los cambios tecnologicos alrededor del mundo, se realizan estra-
tegias en sus politicas de servicio brindando el acceso a nuevos
espacios con tecnologia. La incorporacion de estas tecnologias en
los espacios museisticos invita a la conformacién de grupos de
trabajo interdisciplinares. En el caso del desarrollo del proyecto
«Linea de Tiempo Digital Cabanas (Litca)», realizado por la Uni-
versidad de Guadalajara y el Instituto Cultural Cabanas, se esta-
blecieron etapas durante el proyecto, la conformacion del equipo
de trabajo y la comunicacion con grupos de expertos disciplina-
res que integraron la iniciativa. El objetivo de este proyecto fue
brindar nuevas experiencias formativas y educativas de interés a
los nuevos publicos, a través de una vision interdisciplinaria.
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Las tecnologias incorporadas a los museos,
una perspectiva historica

Tradicionalmente, los museos modernos han sido espacios de
exhibicién que se caracterizan por sus aportaciones, roles y fines
a favor de la sociedad. Sea cual sea la tematica de un museo, sus
visitantes suelen iniciar su contacto con el planteamiento de asis-
tir; después, durante su estancia, tener alguna experiencia signi-
ficativa y, posterior a su visita, hacer referencia a sus vivencias o
actividades realizadas.

La tecnologia digital, de amplio uso en los museos contempo-
raneos, brinda a las exhibiciones de elementos inertes, la posi-
bilidad de animarse como objetos interactivos que se comunican
con los diferentes publicos. Mas aun, desde otra perspectiva, las
tecnologias como herramientas de apoyo para el personal del
museo, tal como curadores, animadores, y administradores en
general, permiten monitorear, gestionar y enriquecer las instala-
ciones, asi como los repositorios historicos para que estos tomen
vida frente a las demandas de informacion de los usuarios.

Hay una gran diversidad de museos, por su tipo o categoria,
como son historicos, de arte, etnograficos, de ciencias, y otros.
Es interesante indagar acerca de como la tecnologia se ha venido
utilizando ya sea para mostrar a los visitantes algun efecto na-
tural o provocar una sensacion de realidad. Quiza destacan los
casos practicos, situados en el entendimiento de la mecanica de
los aparatos de la época o de los descubrimientos cientificos de
fenémenos naturales como la electricidad.

El siglo xx fue uno de los mas acelerados en la generacion
de propuestas tecnoldgicas, debido a la consolidacion de las
areas de conocimiento como la electronica, la informatica y la
computacion, que dieron paso a la creacion de las computado-
ras personales. También gener6 condiciones para la creacion e
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implementacion de internet como base para una sociedad co-
nectada, asi como para el desarrollo de plataformas digitales,
aplicaciones y servicios por los recientes programadores de este
tipo de tecnologias.:

La rapida proliferacion de aparatos tecnolégicos y de nuevos
sistemas informaticos o computacionales, incorporados por di-
versas instituciones, dieron la posibilidad a que los museos pu-
dieran implementar soluciones alternativas a las necesidades que
se tenian, tal es el caso de los simuladores interactivos.

Como lo mencionan Ibarra et al. (2009), «en distintos museos
alrededor del mundo se han logrado experiencias exitosas de in-
corporar tecnologia de computo para incrementar el grado de in-
teraccion y propiciar un entorno de aprendizaje mas rico para el
visitante». Hay que tener presente que el solo uso de la tecnologia
no es el fin, sino que es el medio para comunicar una propuesta
formativa-educativa, establecida por un grupo de especialistas al
interior del museo.

Con la llegada de los sitios web en los anos noventa, los mu-
seos se dispusieron a tener espacios virtuales informativos para
el publico que realizaba consultas y navegaba por los diversos si-
tios en internet, un ejemplo es el del Museo de Louvre en Francia
<https://www.louvre.fr» o el Museo Mitad del Mundo en Ecuador
<http://www.mitaddelmundo.com». Otros museos desarrollaron
su sitio web para complementar la informacion de sus salas don-
de en muchos casos disponian de simuladores programados con
esta tecnologia.

El siglo xx1 se caracteriza por los avances extremos de la
tecnologia. Destacan algunos como la miniaturizacion de los

1 Es posible leer mas a detalle estos avances en la pagina de <CHM, Museo de Historia de
la Computacion» en su sitio web https://www.computerhistory.org/timeline.
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componentes electronicos, el incremento de la velocidad de proce-
samiento de computo, el incremento de la capacidad de memoria
tanto primaria como secundaria de los dispositivos electronicos vy,
por consecuencia, la posibilidad para los desarrolladores de con-
cebir sistemas que demanden mayor procesamiento de computo.

Al tener una revolucion tecnologica presente, se establecieron
estrategias de innovacion disruptiva a través de las emergentes
tecnologias exponenciales. Algunas de ellas son: la conectividad
de los dispositivos a través de internet de las cosas (IoT), el alma-
cenamiento masivo de la informacién en la nube de internet, los
vehiculos autébnomos, la robética, la realidad virtual y aumentada,
y el blockchain. Una de las caracteristicas de la innovacion disrup-
tiva es que esta al alcance de las personas interesadas en proponer
soluciones a sus espacios de convivencia o de trabajo, reduciendo
drasticamente el costo y el tiempo de su implementacion.

Entre las practicas mas generalizadas para aprovechar la tec-
nologia en los museos, se encuentra el préstamo de audioguias
al inicio del recorrido. Sin embargo, la llegada del procesamiento
de datos en los dispositivos de computo brind6 la posibilidad
de proveer la proyeccion de videos, de incluir animaciones mas
complejas en 2D/3D, y eventualmente la incorporacion de sen-
sores para controlar la interactividad de los elementos en exhibi-
cion en interaccion con el visitante.

El hecho de que los usuarios pudieran disponer de disposi-
tivos moviles dio pie a que los museos tuvieran interactividad a
través de las diversas plataformas de servicio promovidas en las
aplicaciones moviles. Un visitante puede, por ejemplo, utilizar la
aplicacion de servicios de busqueda para encontrar la ubicacién
del museo y conocer la ruta por la que debe dirigirse asi como
la informacion relevante del mismo; tener interactividad instanta-
nea a través de las plataformas de comunicacion, logrando con-
sultas inmediatas con algin responsable del museo que atienda
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la recepcion virtual; descargar una aplicacion propietaria/libre
del museo donde recibe informacion relevante, ya sea como tex-
to, audio, formatos de animacién o video.

Otra de las posibilidades que brindaron los dispositivos mo-
viles a los visitantes se vieron reflejadas al interior de las salas
de exposicion con la utilizacion de «co6digos Qr», marcadores que
redireccionan a los visitantes para acceder a determinada infor-
macion de la obra o experimento que estan apreciando. En este
contexto, también ha aumentado el uso de aplicaciones de reali-
dad virtual, aumentada o extendida, asi como la descarga de apli-
caciones de gamificacion que incorporan interactividad novedosa
a los visitantes.

Por consecuencia, al interior de los museos se tuvo que for-
talecer la infraestructura tecnolégica para soportar la incorpora-
cion de nuevas experiencias. La utilizacion de un dispositivo mo-
vil por un visitante implica que exista adecuada conectividad con
la intranet del museo o con la aplicacion a través del exterior en
internet. Para los casos en los que se promovian interacciones di-
rectas, fue requerida la instalacion de diversos dispositivos elec-
tronicos como pantallas, proyectores de videos y sensores —de
movimiento o de presencia—, lo que permite enviar datos a una
aplicacion que ofrece una respuesta programada de la posicion
actual o momento de un visitante.

Acerca de las guias multimedia con realidad aumentada, To-
rres y Gant (2017) consideran que «debemos destacar especial-
mente las aplicaciones de mapeado visual o geo-posicionamiento,
frente a las de reconocimiento de marcadores, ya que no suponen
ninguna intromision fisica que altere la estética de la exhibicion».
Plantear la puesta en marcha de una iniciativa que incluya este
tipo de recursos en la experiencia de un visitante no es decision
de un perfil particular de personas en la organizacion; la eleccion,
investigacion e implementacion de un proyecto implica construrir
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un equipo multidisciplinario, el cual incluye personas de desarro-
llo tecnolégico quienes se daran la tarea de materializarlo.

Existen tecnologias que en la actualidad permiten la recopila-
cion y analisis de informacion, antes, durante y/o después de la
visita al museo. A partir de la recoleccion de datos, la Inteligencia
Artificial y la Mineria de Datos, en conjunto, brindan una varie-
dad de soluciones como lo es el reconocimiento de patrones,
reconocimiento de imagenes, reconocimiento de voz, procesa-
miento de lenguaje natural, entre otros.

Un ejemplo de la implementacion de este procedimiento es
el algoritmo que aprende el estilo de las pinturas de Van Gogh.
Utilizando una aplicacion, un usuario selecciona una imagen que
sera transformada al estilo del pintor. Un analisis de este tipo de
algoritmos se aprecia en el articulo realizado por Novak et al.
(2010), el cual se enfoca en la representacion de un estilo con
calidad. Otros ejemplos son la utilizacion de robots humanoides
para proporcionar retroalimentacion a visitantes, cuyas pregun-
tas se conectan a una base de conocimiento que valida la res-
puesta a ofrecer.

Estamos en un momento generacional en el que se siguen crean-
do soluciones tecnologicas alrededor del mundo, pero ¢cual sera el
tope de desarrollos/soluciones a las necesidades/requerimientos de
los museos antes de que se llegue a otro invierno tecnologico?

Los actores tecnologicos
detras del escenario del desarrollo

En la propuesta de desarrollo de cualquier proyecto tecnolégico
hay elementos criticos que deben resolverse antes de la produc-
cion del mismo, como son la definicion del producto, la planea-
cion, la infraestructura de desarrollo, el equipo de trabajo y la
presupuestacion.
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Los responsables de una institucion, como un museo, deter-
minan el método de trabajo para el logro de nuevas experiencias
de usuario, ya sea apoyandose en la organizacion interna, —per-
sonal permanente con los perfiles requeridos para su realiza-
ciobn—,; o externa —contratando empresas que brindan el servi-
cio por proyecto determinado. Sea cual sea el caso, un proyecto
es definido por expertos en el objetivo de formacion/educacion
de los visitantes, quienes delimitan las experiencias a generar
segun el tipo de exposicion a realizar y los datos a recabar de los
visitiantes. Se suma la colaboracion de expertos que promoveran
el producto para atraer al segmento de publico meta.

La construccion de proyectos tecnologicos tiene limitantes
como lo son el tiempo, el presupuesto y el reclutar a las personas
con los perfiles idéneos. También la infraestructura tecnolégica
con la que se cuenta en la construccion del museo o la sala don-
de se pondra en marcha un proyecto debe ser considerada, es
decir, si hay que partir de la nada, de un proyecto ya iniciado o
si existen prohibiciones por parte de autoridades ante una modi-
ficacion al patrimonio histoérico.

Para la puesta en marcha de proyectos que tienen que ver con
la conectividad a internet se recomienda considerar los siguientes
roles de los colaboradores:

1. El especialista en la proyeccion de la red de datos
de los espacios del museo. Conforme un museo va
creciendo en sus necesidades de comunicacion tan-
to interna como externa es importante ir disefiando
el cableado y la conectividad inalambrica a utilizarse.
Equipos de computo y dispositivos moviles requeriran
en algin momento conectarse a internet, a una base
de datos, o alguna aplicaciéon en especifico de una ex-
posicion.
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2.

El especialista de los servidores de uso interno o ex-
terno del museo. Conforme se van realizando aplica-
ciones web o moviles posiblemente requeriran extraer
o guardar datos a través de un servidor; aunque un es-
pecialista en redes o en soporte técnico pudiese cumplir
con este trabajo, lo ideal es que exista una persona dedi-
cada a la operacion y mantenimiento del servidor.

El especialista en dar soporte técnico a los dispositi-
vos electronicos en el museo. Conforme se van insta-
lando aplicaciones para el uso de los visitantes alguien
de la organizacion tendra que inicializarlos, apagarlos v,
en su caso, solucionar algin problema durante su opera-
cion. Igualmente los visitantes tendran problemas con las
aplicaciones o dispositivos y requeriran llamar a quien
pueda apoyarlos y orientarlos.

Cuando se pretende implementar alguna solucion con progra-

mas de software y dispositivos de hardware para una exposi-

cion en alguna de las salas de museo, o darle opciones a los

visitantes para que tengan acceso a una exposicion o galeria

desde cualquier parte del mundo, los roles a identificar son los

siguientes:
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1.

Especialistas en interfaces de usuario (U1 y expe-
riencia de usuario (ux). Estos expertos han tomado
importancia significativa en los ultimos afios, cuyo ob-
jetivo es el adecuado diseno de aplicaciones en funcion
del usuario; una combinaciéon entre conocimientos de
comunicacion grafica y en uso de la tecnologia.

Especialistas en la selecciéon e instalacion de dis-
positivos en espacios del museo. Los proyectos que
incluyen programas de software tal vez requieran de



la instalacion en sitio de dispositivos electronicos. Las
condiciones del espacio y los presupuestos determinan
lo que se puede adquirir, asi como que sea adecuado
para todo tipo de visitantes, parte de las consideracio-
nes a realizar por estos especialistas.

Especialistas desarrolladores y programadores de
software. Quiza la parte mas diversificada en los equi-
pos de desarrollo, porque la accion de programar o
codificar no corresponde a alguna tecnologia determi-
nada. Dependiendo de la propuesta de interaccion que
se desee con los usuarios habra que disponer de espe-
cialistas que atiendan el paradigma apropiado de pro-
gramacion.

Tal vez se tenga el objetivo de realizar una apli-

cacion web, una aplicacion movil o un médulo que
provea ciertos campos de conocimiento, tales como la
animacion en 2D/3D, la realidad virtual, la inteligencia
artificial o la integracion con internet de las cosas. Los
campos de conocimiento son tan amplios que no cual-
quiera los abarca, es de sumo cuidado perfilar la con-
tratacion de estos especialistas.
Especialistas en analisis y ciencia de los datos. Las sa-
las de un museo son constantemente visitadas y gene-
ran interacciones con las implementaciones de software
y hardware propuestas para recolectar cierto tipo de
informacion. Estos especialistas pueden apoyar a los
formadores/educadores a procesar informacion gene-
rada durante visitas a una exposicion. Se enfocan en
encontrar patrones conforme a planteamientos previos
y promueven alternativas en la generacion de modifi-
caciones o propuestas en la toma de decisiones por los
responsables del museo.
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En este apartado se han mostrado los diversos perfiles tecnol6-
gicos de los recursos humanos (actores detras del escenario) que
participan en la construccion de plataformas digitales y aplicacio-
nes para uso de los visitantes. Resta mencionar que actualmente
se presentan nuevos retos debido a que estos elementos se inter-
conectan a nivel mundial.

Un reto latente, por ejemplo, es la seguridad de la informa-
cion, por lo que es recomendable que cada especialista tenga
siempre en cuenta este aspecto, brindando acciones individuales.
Cuando sea posible, es recomendable que la organizacion del
museo contrate a alguien que se haga responsable directamente
y se establezcan politicas alineadas a las organizaciones mundia-
les que se centran en el tema.

Proyecto «Linea de Tiempo Digital Cabanas
(L1TCcA)», el planteamiento tecnologico

En acuerdo a una propuesta de colaboracion entre la Universidad
de Guadalajara (UdeG) y el Instituto Cultural Cabafas (icc), se
determind la realizacion de una plataforma digital interactiva en
el museo de sitio del i1cc, denominada «Linea de Tiempo Digital
Cabanas (urtca)». La finalidad del proyecto fue dar a conocer los
eventos mas relevantes de la historia del edificio, declarado Patri-
monio Cultural de la Humanidad por la unesco.

Entre lo mas relevante del trabajo fue la colaboraciéon que se
logré entre académicos y estudiantes de distintos Centros Uni-
versitarios de la Universidad de Guadalajara asi como de los co-
laboradores y responsables del museo que participaron en su
proyeccion y realizacion (ver Figura 1).

La propuesta técnica consistié en crear una linea de tiempo
digital a partir de la instalacion de tres moédulos independien-
tes con proyectores de corto alcance, equipados con sensores,
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Figura 1. Trabajo de colaboracion entre miembros de la Universidad de Guadalajara
y el Instituto Cultural Cabaias para definir el proyecto «Linea de Tiempo Digital
Cabaiias (LiTca)».

utilizando las paredes como pantallas, e instalando equipos de
computo para la ejecucion del software a desarrollar. Se plante6
desde el comienzo la importancia de considerar que el espacio es
parte de un edificio patrimonial, por lo que habria que cuidar las
normas establecidas por las organizaciones regidoras.

La realizacion del proyecto interactivo desde el desarrollo
tecnologico llevo a la designacion de un lider-investigador del
area tecnologica, que al conocer los requerimientos del proyecto
promovié una convocatoria al interior de la Universidad de Gua-
dalajara para conformar un equipo de trabajo con estudiantes de
las areas de informatica, sistemas de informacién y computacion,
ademas de invitar a asesores que acompanaron el proceso del
desarrollo.

La definicion de los requerimientos del proyecto fue el resul-
tado de multiples reuniones entre las areas de operacion que se
conformaron para lograr la construccién de una propuesta. Esta
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se genero en acuerdo con la vision de los responsables del museo
y los fundamentos educativo-formativos planteados por los in-
vestigadores, aunque ajustes posteriores se fueron incorporando
sobre la marcha del proyecto.

Una vez definido el equipo de trabajo y las caracteristicas del
proyecto se plantearon dos posibles soluciones del programa de
software para su ejecucion. La prirmera fue que la plataforma di-
gital estuviera alojada en cada equipo de computo, independien-
temente de cada modulo donde estuviese instalado; la segunda
fue que la plataforma estuviera en la maquina receptora y reci-
biera la informacion de otro equipo, ya sea que estuviera alojado
en otro espacio en el museo o en la nube de internet.

Ademas, habia otros retos que los equipos participantes en el
desarrollo de la plataforma tenian que resolver de acuerdo con
sus conocimientos y limitaciones. Algunos fueron la manera de
gestionar el propio proyecto entre los involucrados, la eleccion
de las tecnologias de desarrollo a utilizar y el grado de interacti-
vidad que se ofreceria al visitante.

De las reuniones de trabajo del equipo de desarrollo se plan-
ted la propuesta general técnica del proyecto, la cual consistié en
el desarrollo de un programa de software —denominado clien-
te— que estaria instalado en cada computadora ubicada en una
de las tres islas de trabajo del museo de sitio y habria otro dispo-
sitivo —denominado servidor— que centralizara la informacion
a desplegar a partir de la peticion solicitada por cada equipo de
coOmputo.

Esta propuesta obliga a que cada computadora esté conectada
bajo una red de datos interna, la cual fue resuelta por el personal
de soporte especializado del museo, ya que el dispositivo deno-
minado servidor estaria en otro espacio del mismo museo. Las
propuestas fueron presentadas en diversos momentos al grupo
de trabajo general, tal como se aprecia en la Figura 2.
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Figura 2. Presentacion de la propuesta de desarrollo de software para la platafor-
ma LITCA.

Para la navegacion en la plataforma ritca se determind ini-
ciar con la pantalla principal dividida en cuatro secciones, las
cuales podrian ser manipuladas independientemente por el vi-
sitante. Cada seccion representa un periodo mostrando eventos
historicos a través de imagenes en forma de circulo que, al ser
pulsadas, despliegan otra pantalla con informacién especifica
del evento.

La pantalla desplegada, ademas de presentar informacion
alusiva al momento histérico, complementa con una galeria de
imagenes —e idealmente videos también—; se plantea la funcio-
nalidad futura de presentar la informacién en otro idioma. Esta
informacion no estaria guardada en cada computadora, para ello
se implementaria un sistema web y una base de datos para que
los responsables de la informacion subieran lo correspondiente
al servidor central.
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Reunir a un equipo de trabajo de estudiantes, por convo-
catoria o por invitacion, implic6 que existiera diversidad de
conocimientos, limitaciones y formas de trabajo particulares.
Al existir una organizacion con canales de comunicacion en
diversos niveles, el grupo de desarrollo tenia que atender a las
opiniones generales tanto desde la propuesta del disefio como
desde las propuestas de mejora en la puesta en marcha por los
equipos y gestores, y hacer los ajustes correspondientes en la
plataforma vrITCA.

La comunicacion entre los desarrolladores
y otros equipos del proyecto

A la convocatoria para realizar el proyecto «Linea de Tiempo
Digital Cabafas (Litca)» del museo del sitio, se reunieron acadé-
micos y estudiantes del sector universitario y personal técnico
del museo. Habia que coordinar los esfuerzos y las lineas de
trabajo por lo que se establecio la siguiente estructura organiza-
cional donde se entrelazaron las colaboraciones: Lider del Pro-
yecto, Administrador del Proyecto, Grupo de Educaciéon, Grupo
de Historia del Arte, Grupo de Diseno (Comunicacion Grafica),
Grupo de Desarrollo Tecnologico y Grupo de Educacion (Eva-
luacién de la Usabilidad); cada grupo a su vez contaba con un
gestor interno.

A través del lider de proyecto y del administrador del pro-
yecto se establecieron los objetivos, las relaciones y los acuerdos
entre los grupos de trabajo. Por medio de diversas sesiones de
trabajo los participantes construian los argumentos para estruc-
turar la propuesta del proyecto. El proceso de comunicacion del
Grupo de Desarrollo Tecnolégico tuvo sus lineas de interaccion
mas fuertes con el Grupo de Diseno y con la retroalimentacion
proporcionada con el Grupo de Educacion.
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El proceso de comunicacion constante permitiéo que el Grupo
de Disefo validara lo que se podia lograr entre la interfaz grafica
a presentar y la funcionalidad a programar, y que se cuidara la
imagen institucional entre todas las interacciones de las vistas
de la aplicacion. Ademas, este proceso de intercambio entre los
equipos, facilité que el Grupo de Educacion, validara la navega-
cion y observara las dificultades de usabilidad en interaccion con
el sistema (ver Figura 3).

Reflexiones finales

En general, los participantes de todos los grupos de trabajo del
proyecto Linea de Tiempo Digital Cabafas (urtca)» brindaron
retroalimentacién y propuestas de mejora, que sensibilizaron a
los estudiantes del Grupo de Desarrollo Tecnologico para afi-
nar el desarrollo del proyecto. Destaca la importancia de que la

Figura 3. Instalacién de la plataforma Litca para su evaluacion.
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comunicacion general se realizara durante los diferentes cortes
de avance del proyecto, pues fue crucial que los requerimientos
quedaran claros para los desarrolladores y asi alcanzaran a plas-
mar a tiempo las observaciones, traduciéndolas a cédigo en la
plataforma viTCA.

Segun palabras de un desarrollador, participante del proyecto:

A lo largo del desarrollo del proyecto tuvimos que aprender a
manejar distintos entornos para desarrollar aplicaciones con
las que no estabamos familiarizados. Una de ellas fue Unity,
el motor grafico con el que generamos la linea del tiempo,
que si bien en un principio no entendiamos a fondo su estruc-
tura y funcionalidad, con el paso del tiempo pudimos aprove-
charla para implementar los disenos requeridos.

Otra cosa que aprendimos, fue a trabajar en equipo, cada ta-
rea asignada, cada junta, nos unia mas como equipo y avan-
zamos mas rapido el proyecto, no solo los desarrolladores,
sino en conjunto con los demas equipos de trabajo. Juntos
aprendimos los unos de los otros temas que no tenian rela-
cion con nuestras tareas, pero que forjaban una relacion entre
nosotros y provocaban que el trabajo tuviese mas sentido al
desarrollarlo.

Los desarrolladores coinciden en que tanto con los disenadores,
que se encargaron de la interfaz desde su campo, como con los
historiadores de arte, que alimentaron la plataforma digital con
contenidos, asi como con los educadores, que atendieron la usa-
bilidad, la comunicacion fue siempre clara y precisa. Sobre todo
se observo que hubo flexibilidad, ya que era vital estar en contac-
to frecuente para realizar cambios, por mas minimos que fueran,
en acuerdo con todos los miembros.

226



Como experiencias clave a recuperar de este proyecto, se
aprecian las relaciones positivas entre los participantes, quienes
establecieron diversas lineas de comunicacién, con apertura y
tolerancia a las opiniones de los participantes de diversas areas
de conocimiento, que fueron recibidas abiertamente y tomadas
en cuenta para la mejora de la plataforma ritca.
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Realidad Virtual y
Aumentada: El museo
itinerante interactivo

Dieco SALvADOR URZUA BARRIENTOS

JESUs ARAMBURO-LIZARRAGA

Resumen. La Realidad Aumentada (ar) y la Realidad Virtual (vr)
son tecnologias con amplia repercusion en sectores como el artis-
tico, el educativo, el militar y el de salud. Los dispositivos donde
se utilizan —teléfonos inteligentes o tabletas— han disminuido
su tamano, costo y acceso, gracias a su portabilidad, permitien-
do el aprendizaje y entretenimiento moévil. La AR y VR también se
han incorporando en museos, escuelas, exposiciones de arte y
sitios historicos. Diversas instituciones, publicas, privadas y gu-
bernamentales, han buscado desarrollar ideas creativas e innova-
doras con el fin de aprovechar la movilidad, interactividad y su
capacidad para deslumbrar a sus usuarios con imagenes, videos,
sonidos y animaciones, con el proposito de empoderarlos en la
implementacion de estas ideas en sus diversos proyectos. Se trata
de brindar a los nuevos publicos del museo, de una nueva forma
de vivir, experimentando el arte y la historia. Existen numerosos
ejemplos de proyectos realizados con Realidad Aumentada para
comunicar el arte y la historia que sin duda contribuyen al nuevo
concepto de ciudad interactiva.
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Introduccion a la virtualidad

La implementacion de aplicaciones y juegos serios con Realidad
Aumentada (Augmented Reality, AR, por sus siglas en inglés) y
Realidad Virtual (Virtual Reality, vr) se ha consolidado en los
altimos afos. La integracion de ArR y VR en dispositivos moviles
en conjunto con juegos o aplicaciones, las han posicionado como
herramientas de apoyo, comunicacion, entretenimiento, aprendi-
zaje y trabajo de uso cotidiano, originando que las personas las
utilicen durante sus actividades diarias. La Ar se ha popularizado
por la facilidad de mostrar, a través de dispositivos moviles, ele-
mentos digitales (objetos 3D, videos, sonidos) empalmados en el
espacio fisico; mientras que la vr se ha caracterizado por el uso
de visores portatiles que permiten acceder a escenarios mayor-
mente digitalizados.

Para crear una experiencia virtual es necesario integrar dife-
rentes elementos, principalmente una computadora, un programa
(software) con el contenido del mundo virtual —o que superpone
elementos virtuales en el ambiente fisico—, un dispositivo para
visualizar el mundo virtual y un dispositivo para interactuar con el
mundo virtual o desplazarse en él. Para que tenga éxito una apli-
cacion de AR se persigue precision —y en su caso realismo— al su-
perponer los elementos virtuales. En cuanto a la vr, se busca que
el usuario sienta que en verdad se encuentra presente en el espa-
cio generado por la computadora, al mismo tiempo que interactia
con los elementos digitales del mundo virtual (Botella et al., 2007).

Uno de los beneficios de la Ar es la capacidad que brinda para
interactuar con estructuras, monumentos, representaciones digi-
tales de un objeto o personaje de la historia, ya sea localizados
en lugares remotos o incluso que ya no existan en la actualidad,
transportando a los usuarios a tiempos pasados para revivir la
historia (Ying, 2010).
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Para lograr mostrar en una pantalla elementos generados

por computadora superpuestos en la realidad a través de la agr,
es necesario conocer la posicion del usuario y la direccion a la
que esta dirigiendo su mirada, para lo que generalmente se hace
uso de elementos externos llamados marcadores; estos pueden
ser objetos, imagenes, c6digos Qr, coordenadas de posiciona-
miento global, etcétera. El método de rastreo (tracking) calcula
la posicion relativa (ubicacion y orientacion) de una camara en
tiempo real y, en conjunto con el uso de marcadores, permite
desplegar informacion de manera precisa (Siltanen, 2012), lo-
grando el efecto de superposicion de elementos digitales en el
espacio fisico.
Para crear aplicaciones con AR y VR para museos, Pietroni (2019)
propone mejores practicas y guias que permiten optimizar el «di-
seno de la experiencia», centrandose en una variedad de tipolo-
gias, conectadas a diferentes tecnologias. Senala que éstas pue-
den dividirse en «Interactivas o no», e dnmersivas o no», y men-
ciona diferentes escenarios de uso con el propésito de mejorar la
integracion entre los contenidos virtuales y reales del museo. Asi,
busca crear una sinergia y armonia con el espacio, los caminos y
las necesidades de los visitantes, logrando una experiencia con-
junta de entretenimiento y aprendizaje.

Realidades mixtas

En la actualidad, es comin escuchar acerca de AR, VR y otras
tecnologias que permiten visualizar informacion adicionada al
mundo que percibimos. Ademas, existen diversos estudios e in-
vestigaciones en curso buscando aprovechar las ventajas de di-
chas tecnologias en una gran diversidad de campos de aplica-
cion, entre los que se encuentran capacitacion, entretenimiento,
arte e investigacion.
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La Ar y la vr forman parte de lo que se conoce como el «Conti-
nuo de Realidad-Virtualidad». En la Figura 1 se muestra este con-
cepto que presenta a la AR como una variacion de la vr, estable-
ciendo claramente la relacion entre dos tipos de entorno. Especi-
ficamente, en el entorno de AR la informacion que se superpone
con la realidad fisica, para enriquecer o «aumentar» el mundo
real, es proporcionada por la computadora, incorporandose a la
realidad del usuario a través de su dispositivo, por lo que a través
de éste se propicia una interaccion entre el mundo real, los datos
virtuales y el propio usuario (Ying, 2010).

| Mixed Reality (MR) l
t l

i —_— — 1
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Figura 1. Continuo de Realidad-Virtualidad (Ying, 2010). Parte superior: Realidad
Mixta; parte inferior: Entorno Real, Realidad Aumentada, Virtualidad Aumentada,
Entorno Virtual.

Los términos AR y VR son muy populares pero pocos saben
de sus origenes o sus definiciones. Con respecto a la vr, investi-
gadores, entusiastas y expertos de la tecnologia tienen diferentes
perspectivas sobre lo que representa, algunos la definen como la
inmersion del usuario en un mundo de imagenes y sonidos en
un concepto de «ver pero no tocar», mientras que otros proponen
que su concepto incluya un elemento interactivo para otorgarle
cierto control al usuario y de esta forma enriquecer la experien-
cia. No existe una fecha exacta sobre su origen, algunos sugieren
su inicio a partir de la aparicion de las pinturas panoramicas que
provocaban en el espectador la ilusion de estar en medio de la
escena, o con la emergencia de la fotografia y los visores de fotos
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estereoscopicas que simulaban una vision tridimensional al mos-
trar una imagen a cada ojo del usuario. Sin embargo, fue hasta
después de 1960 que aparecieron los primeros dispositivos mon-
tados sobre la cabeza (Head Mounted Display) para mostrar gra-
ficos hechos por computadora y de esta manera situar al usuario
inmerso en un entorno virtual (Society, s.f).

Ademas de definir a la AR como la superposicion de elemen-
tos virtuales a la realidad (Azuma, 1997), algunos autores la des-
criben como un sistema que complementa al mundo real con
elementos generados por computadora (Krevelen y Poelman,
2010). Mas aan, hay quienes la perciben como una tecnologia
que permite enriquecer la representacion de la realidad, comple-
mentando el mundo real a través de elementos virtuales (Camba
et al., 2014). El crédito como pionero y creador de los primeros
prototipos de investigacion de AR, se ha otorgado al investigador
Ivan Sutherland, quien a inicios de 1960 logré mostrar mediante
un display, elementos virtuales generados por computadora su-
perpuestos sobre el mundo real (Biocca y Levy, 1995) (Krevelen
y Poelman, 2010).

La tecnologia Entorno Virtual Asistido en Cueva» O «CAVE»,
por sus siglas en inglés, permite la mayor experiencia inmersiva
dentro del campo de la vr, al proveer a los usuarios de percep-
ciones realistas, considerando un espacio fisico donde se puede
caminar y explorar como si se tratara de una «cueva». <Un CAVE
es una habitacion en la que las paredes y suelo son pantallas
sobre las que se proyectan partes del entorno virtual. En un CAve
el observador esta rodeado por proyecciones, lo que incrementa
notablemente su sensacion de presencia, sin necesidad de lle-
var pesados e incomodos artilugios como los cascos de realidad
virtual» (Gutiérrez, 2002). Este tipo de tecnologia puede ser to-
talmente inmersiva pero también se incrementan los costos para
desarrollar proyectos que la implementen.
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Para plantear aplicaciones o juegos que permitan incorporar
dichas tecnologias interactivas, es importante conocer las dife-
rencias sobre AR y VR, ademas de considerar el publico al que va
dirigido el proyecto o el area de formacion para su ejecucion.

Herramientas y elementos de la Ar y la vr

Vera et al. (2003) muestran a la vkR como una herramienta didac-
tica para ofrecer una sensacion de inmersion al usuario, colocan-
dolo al frente de la accion en lugar de percibirlo como un mero
espectador, como sucede con otras tecnologias o —en analogia—
con el método tradicional de ensefianza. La capacidad de inte-
ractuar directamente con los elementos 3D en el mundo virtual,
ayuda a crear una experiencia natural y directa sobre lo que se
esta aprendiendo en lugar de ser algo objetivo o indirecto.

Las herramientas para la programacion de software y aplicacio-
nes, comunmente llamadas Ambientes de Desarrollo Integrados
(Integrated Development Environment), cuentan con un motor
grafico cuya funcion es facilitar el trabajo de los desarrolladores
al encargarse de manera automatica de algunas de las tareas de
edicion, configuracion, ajustes y flujos de los graficos (Valencia,
2019).

Unreal Engine y Unity son herramientas populares en la ac-
tualidad que permiten agilizar el prototipo de una aplicacion;
una vez que se definen los objetivos del proyecto y el personal
involucrado para desarrollarlo, se debe elegir la herramienta que
mejor se adapte a las necesidades y conocimientos del equipo
de trabajo. Ademas, existen otros programas de desarrollo de
aplicaciones (Application Programming Interface) y modulos de-
sarrollados por terceros para la creacion de contenido de AR y VR,
como son: Vuforia, A-Frame, Storyboard VR, y ARKit, entre otros;
incluso los modulos se pueden incorporar en las herramientas
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de desarrollo. En la parte de disefio existe una variedad de pro-
gramas que ayudan a crear entornos virtuales y elementos tridi-
mensionales, entre los que se encuentran: SketchUp, Blender y
3ds Max.

Tal se describi6 anteriormente, a diferencia de la vr, la AR uti-
liza elementos externos llamados marcadores para lograr desple-
gar los graficos o figuras hechos por computadora y de esta ma-
nera superponerlos en el mundo real; su funcion es proporcionar
informacion a la aplicacion sobre su orientacion, escala, posicion
y ubicacion, principalmente (Craig, 2013). El uso de juegos y apli-
caciones con un perfil educativo han servido para mantener en-
tretenido al usuario mientras aprende sobre la historia, ciencia o
arte. Se puede entender la funcién pedagogica que ha tenido la
AR en museos debido a su capacidad de integrar objetos virtuales
en el mundo real y a lo atractivo de esta tecnologia (Torres, 2011).

Desde otra perspectiva, existen investigaciones que senalan
como las nuevas tecnologias ayudan a sobrellevar las limitacio-
nes que un museo convencional enfrenta. Bonis et al. (2009)
mencionan que los entornos virtuales buscan educar, entretener
y enriquecer la experiencia del usuario al exhibir colecciones
de museos reales o ficticios y ofrecer una sensacion similar a la
visita en un museo real. En este contexto, se integra la personali-
zacion de las visitas al utilizar los entornos virtuales, mostrando
solo lo que el usuario quiere ver, ayudando a evitar que pierda
interés en la visita y mejorando su experiencia. Incluso se han
creado varias aplicaciones que se ejecutan de manera local (insta-
ladas directamente en el dispositivo) o basadas en paginas web,
las cuales sirven como complemento a lo que se observa en las
galerias, mostrando informacioén sobre el museo o detalles sobre
una exhibicién determinada.

Una posible razén por la que no todas las instituciones y mu-
seos utilizan las nuevas tecnologias es el presupuesto con el que
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cuentan. Lepouras y Vassilaki (2004) mencionan que el disenar,
codificar, implementar y mantener un sistema que soporte un
mundo virtual puede llegar a ser costoso dependiendo el sistema
a implementar y el publico al cual esta dirigido, por lo tanto, la
cantidad de presupuesto que se debe asignar varia considerable-
mente, en especial si se desea digitalizar una gran cantidad de
articulos o galerias completas.

En la Figura 2 se sintetizan los elementos que deben consi-
derarse para crear una experiencia de AR 0 VR para los museos,
de tal forma que el desarrollo de cualquier aplicacion brinde
una experiencia integradora que complemente el propdsito de
las obras creadas.

Galerias
Virtuales
Audioy Recorridos
Animaciones | Inmersivos
Dag:::::re Museo Mundo
Esculturas Interactivo Virtual 3d
Dispositivo | -
incorporado ﬂphll;r:‘flldn
en la Cabeza 1
Uso de
Marcadores

Figura 2. Elementos para desarrollar una experiencia de AR y/o VR en un museo.
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Uso de AR y VR €n museos interactivos

Roussou (2001) habla sobre la importancia con la que se narra la
historia dentro de los museos y lugares historicos, aspectos a los
que la vr contribuye, enfatizando que la informacion se ha veni-
do transfiriendo entre generaciones mediante cuentos e historias.
Tras numerosas observaciones realizadas por usuarios de la Vg,
se percibe que la historia y el realismo son tan importantes como
la interactividad, debido a que el usuario, al estar inmerso en un
entorno virtual e interactivo, y en algunos casos en un mundo ar-
tificial complejo, desarrolla un sentimiento de desorientacion. Por
ello, es importante agregar una historia y una narrativa que guien
al usuario con cierto grado de libertad para que experimente una
sensacion de ilusion controlada, mejorando asi su experiencia.

En la Tabla 1 se muestra una lista de algunas aplicaciones con
ARy VR que han sido desarrolladas para su aplicacion en museos.
Gracias al gran avance en la tecnologia de dispositivos moviles,
los proyectos logran adaptarse a los tiempos modernos, inno-
vando y atrayendo a nuevos usuarios. En los museos itinerantes,
por ejemplo, se realizan exhibiciones transportando un conjunto
de obras a lugares distantes, para comunicar a otros publicos la
historia de los objetos que se exhiben en sus salas.

Coleccionistas y expertos de arte se han sumado a la adap-
tacion de nuevas tecnologias con el fin de presentar sus obras
y propiedades para digitalizar la belleza e historia del arte, de-
sarrollando aplicaciones que complementen la experiencia cul-
tural. Enseguida se describen tres ejemplos de museos que han
incorporado la tecnologia para atraer nuevos publicos a sus ins-
talaciones:

1. El Smithsonian’s National Museum of Natural History en
Washington fundado en 1846, presento su primera exhi-
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bicion formal en 1858, y desde entonces se ha mantenido
abierta al publico deleitando a sus visitantes con una
gran variedad de articulos y especimenes. En la exhibi-
cion de su sala de huesos llamada <Bone Hall> que inicio
en 1881, se encuentran una gran variedad de especies,
donde gracias a la aplicacion «Skin & bones» se muestra
a los usuarios la apariencia de los animales en conjunto

Nombre Tecnologia Objetivo

Aplicacion movil complementaria

Skin & Bones AR para ut111%ar?e der'ltro del
Smithsonian’s National Museum
of Natural History.

ReBlink AR Aplicacién/mévil auxiliar dent.ro
de la galeria de arte de Ontario.
Aplicaciéon mévil complementaria

PAMM App AR para el Pérez Art Museum de
Miami.

Nefertari: Simula el interior de «La tumba

Journey to VR de Nefertari» que narra sobre su

Eternity historia, arte, mitos y construccion.
Recrea de manera tridimensional

Hold the World VR el museo de historia natural de
Londres.

The Kremer Simula una galeria de arte virtual

Collection VR VR con antiguas obras maestras

Museum holandesas y flamencas.
Simula una galeria virtual para
computadora. Cuenta con quince

The VR Museum VR esculturas, por ejemplo, la de

of Fine Art «Apolo y Daphne» o la «Estatua de
la tumba de Amenhotep 3ro», por
mencionar algunas.

Tabla 1. Ejemplos de aplicaciones con VR y AR.
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con animaciones y sonidos (Smithsonian Institution, s.f.)
(Smithsonian, 2015).

2. The Kremer Collection», iniciada por George Kremer en
1994, es una coleccion de piezas maestras de diversos au-
tores como Govert Flinck, Gerrit Dou, Pieter de Hooch,
Frans Hals, entre otros. Se cre6 a finales del afio 2017 y
muestra 74 piezas maestras, las cuales pueden ser vistas
a través un museo virtual (The Kremer Collection, s.f.).

3. El Museo de Louvre, con su aplicacion <Mona Lisa: Be-
yond the Glass», proyecto desarrollado por el museo en
conjunto con su equipo de restauradores, busca alcanzar
nuevas audiencias tanto dentro como fuera del museo. La
aplicacion cuenta con dos versiones, una version interna
que se utiliza dentro de la galeria, la cual posee una na-
rrativa sobre la obra para enriquecer la visita, mientras
que la version externa permite dar un paseo por la gale-
ria de manera virtual (The Musée du Louvre, 2019).

Gracias al uso de tecnologia con Ar y VR la gente se ha acercado
mas a los museos, sin embargo, existen algunos museos que
se oponen o resisten en adoptar estas tecnologias. Pujol (2004)
comenta que la tecnologia ha ido cambiando el viejo paradig-
ma victoriano de los museos, en el que se mostraban como un
templo del conocimiento, un enlace entre las investigaciones
arqueolodgicas y el publico en general. Acorde a Pujol, en el siglo
x1x los curadores comprendieron la importancia de exhibir sus
colecciones al publico de una manera en que las obras pudieran
ser entendidas; mas tarde en el siglo xx, su funciéon cambi6 de
educar a entretener, sin embargo, algunos museos que se opo-
nen a incorporar tecnologias consideran a las representaciones
y reconstrucciones virtuales como un conjunto de «imagenes
bonitas».
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Investigaciones sobre AR y VR
en campos diversos

Desde principios de la década anterior, se han estado reali-
zando diversos proyectos en los que se mezcla la tecnologia,
el arte y la historia, enfocados como soporte, herramienta o
medios de difusion.

No solo los museos intentan aprovechar las ventajas y he-
rramientas que la tecnologia puede brindar. Paises, ciudades e
instituciones publicas y privadas buscan utilizar la AR y la vr en
lugares historicos con el fin de incrementar las visitas, brindar
informacion a los usuarios sobre el lugar y ofrecer otro tipo de
experiencia cultural.

La compania ArtGlass cre6 su propia plataforma utilizando la
AR para desarrollar experiencias dinamicas e inmersivas, a la vez
que educativas, donde el usuario no utiliza sus manos (artGlass,
s.f). Algunos de los proyectos que usan esta plataforma se en-
cuentran en Italia, donde se concentran una gran cantidad de si-
tios declarados como Patrimonio de la Humanidad por la unEgsco,
por ejemplo, la Torre inclinada de Pisa en la Piazza dei Miracoli
o el Mount Vernon, una finca en la que vivio el primer presidente
de Estados Unidos, George Washington.

Augtraveler es una compaiiia que usa la AR para traer a la vida
los monumentos y sitios histoéricos de la India, utilizando la infor-
macion de diversas instituciones con el fin de proveer una guia
turistica para mostrar la historia y cultura del pais (Augtraveler,
s.f.). Actualmente trabajan con el gobierno de Corea del Sur para
crear una version para ese pais.

Ademas, las instituciones educativas han visto un interés
creciente en el uso de las tecnologias, las ventajas pedagoégicas
que ofrecen la AR y la vR son atractivas, pero ain es necesario
idear una mediacion adecuada al utilizar una tecnologia que
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generalmente es vista como una herramienta de uso informal
y no como algo util en la educacion. Un ejemplo de aplicacion
es la que realizaron Petrucco y Agostini (2016) con el proyecto
piloto «Verona Romana Mobile Learning», en el que el objetivo
fue ensenar a los estudiantes sobre Verona y los antiguos mo-
numentos romanos que aun existen en las calles de la ciudad; a
la vez, buscaron cumplir con el plan de estudios de la escuela
que cubre a la civilizacion romana en sus etapas desde reino,
republica, hasta la creacion del imperio. La aplicacion fue dise-
fnada de manera independiente, con la posibilidad de funcionar
como una guia turistica.

Aramburo-Lizarraga y Sanabria (2015) proponen la Ar
como una herramienta para el aprendizaje y expresion del
arte. La aplicaciéon llamada «Art Movement Learning App»
(amLA) se concibi6é como una herramienta de apoyo para una
investigacion de arte y tecnologia que busca despertar las
habilidades creativas de los estudiantes a través de la percep-
cion de obras surrealistas selectas. La aplicacion consiste en
dos moédulos, en el primero se accede mediante un registro
—o cuenta de usuario—, donde colaborativamente realizan
micro-actividades intuitivas relacionadas con el surrealismo.
Una vez en la plataforma, pueden agregar y posicionar una
imagen o estructura digital 3D —previamente creada en otras
aplicaciones— en cualquier lugar, mediante coordenadas del
servicio de posicionamiento global (Gps) o servicios basados
en ubicacion (1Bs), convirtiendo asi al mundo real en un lienzo
donde se pueden expresar artisticamente. El segundo moédulo
de amLA permite acceder sin necesidad de un registro, es en
esta seccion donde se visualiza mediante un dispositivo moévil
el arte creado por los estudiantes en el primer moédulo, ade-
mas de disfrutar y evaluar las creaciones mediante una escala
predeterminada.
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De Alba (2017) propuso la creacion de una aplicacion con AR
como apoyo para profesores de la escuela preparatoria regional
de Ameca en Jalisco, México, donde se imparte la unidad de
aprendizaje «Raices culturales». La aplicacion <Ameca-Ar», tiene
como objetivo que los estudiantes conozcan los eventos y luga-
res historicos que los rodean con el fin de generar un vinculo
con la region, una invitacion a conocer la cultura e historia del
lugar que habitan. Tras hacer un sondeo y validar el deseo de los
estudiantes por aprender a utilizar las nuevas tecnologias, Alba
seleccion6 la metodologia, ide6 el esquema y eligio el tipo de
aplicacién necesaria para que se alcanzaran los objetivos de la
unidad de aprendizaje (Alba, 2017).

En concatenacion con el proyecto anterior, Urzaa (2017) se
encargo de los aspectos técnicos y tecnologicos, creando, dise-
nando y modificando la aplicacion piloto que seria utilizada por
los dispositivos moviles, que es el complemento tecnolégico en la
investigacion propuesta por De Alba (2017). La aplicacién <Ame-
ca-Ar», fue creada utilizando Unity, integrando un componente de
AR con el fin de atraer a los estudiantes y mostrarles la historia y
cultura que los rodea, de una manera entretenida. La aplicacion
piloto consta de dos modulos, el Modulo I es una representacion
virtual de la ciudad de Ameca la cual puede ser explorada utili-
zando un avatar. El Médulo 11 se divide a su vez en dos partes,
la primera parte sirve para ensefar a los estudiantes la forma en
que trabaja la AR, como deben utilizar la herramienta y la forma
de visualizar los elementos 3D; la segunda parte presenta mar-
cadores de ArR en lugares historicos con el objetivo de que los
estudiantes visiten y visualicen la informacion correspondiente.
Para motivar el aprendizaje sobre los elementos histéricos cultu-
rales que se consideraron relevantes para la region de Ameca, se
integré la Ar con elementos de videojuegos. Varios mini-juegos
se asocian a un sistema de puntos, pensado para mantener a los
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estudiantes enganchados en la aplicacion y despertar un sentido
de competencia. El programa tiene una interfaz intuitiva y facil
de usar, ademas de que mezcla un entorno virtual y el uso de la
AR, lo cual agrega un atractivo visual para el usuario.

En la Figura 3 se muestra ejemplo de un médulo de la apli-
cacion <Ameca-Ar». El usuario tiene el control del personaje para
recorrer un mundo virtual donde completa una serie de objetivos
en un tiempo determinado, lo que le permite seguir avanzando
de nivel. En la Figura 3 se observa como el avatar del usuario
recorre la réplica virtual de la plaza principal de Ameca.

Figura 3. Recorrido virtual de la plaza principal Ameca en la aplicacién mévil
«Ameca-AR» (Urzua, 2017).
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Conclusion

Las tecnologias AR y VR estan cada vez mas presentes en los mu-
seos y sitios historicos, su uso efectivo puede traer muchas ven-
tajas si estan bien planificadas e implementadas. Ademas, es po-
sible atraer a nuevos publicos, incluso personas que jamas hayan
visitado museos, para brindarles una experiencia innovadora. Las
nuevas tendencias impulsan la creacion de museos itinerantes,
que pueden ser visitados virtualmente, asi como museos con mo-
vimiento, donde los asistentes interactian digitalmente con las
obras o son guiados por agentes virtuales que les narren las his-
torias detras de cada obra de arte o edificio, y los sucesos tras-
cendentales del lugar. Las nuevas tecnologias agregan valor a los
museos que deseen montarse en la ola de la era digital.
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El rol del diseno
en la atraccion de
nuevos publicos para
el museo participativo

IrvING OBED GARcia DAviLA
PiLAR HERRERA GUEVARA

Resumen. La disciplina del disefio se ha reposicionado en los
espacios museisticos. El rol del diseno habia mantenido un esta-
tus predominantemente estético, aunque esto evolucion6 a partir
de la insercion de tecnologias en las instalaciones; ahora en auge
no solo en los museos de ciencias sino también en los de arte,
historia o economia, logrando transformarlos en museos tecno-
creativos. El caso de aplicacion de la metodologia de diseno en
el desarrollo multidisciplinario del proyecto «Linea de Tiempo
Digital Cabanas (uitca)», realizado en el Museo Cabanas, es un
ejemplo de este reposicionamiento.

La letra es precisamente lo que no se parece a nada:

su ser mismo es escapar inflexiblemente de toda similitud:
todo el esfuerzo de la letra es contra-analégico. (...)

Hay que pensar por lo tanto que la letra no se desprendio
del pictograma, sino que mas bien se opuso a €b.

RoranD BartHEs (2002)

253



El diseno y el museo

Especialistas en diversos campos del conocimiento, tales como la
educacion, la comunicacion y las tecnologias, se han involucrado
en el ambito de los museos, desarrollando acciones para reorga-
nizar su funcionalidad, entre los que destaca la vision del icom
(2017), la cual busca promover el desarrollo de los museos re-
gionales para el beneficio de sus comunidades estableciendo un
foro de comunicacion, cooperacion e intercambio de informacion
entre museos, profesionales y organizaciones.» De manera tal,
que quede atras la idea de que el museo es un espacio de mera
contemplacion u observacion pasiva por parte de sus visitantes,
en donde lo que prima es el objeto.

Actualmente, en beneficio de la comunidad, el museo ha co-
locado al publico en el centro de sus actividades, buscando pro-
piciar una interaccion de sus visitantes con los acervos del recin-
to. Este replanteamiento requiere de un diseno complejo e inter-
disciplinario entre varios agentes, que permita como resultado, la
interaccion ludica y experiencial, y que posibilite un intercambio
creativo, intelectual, fisico, y emocional entre los usuarios y las
exhibiciones.

A manera de contextualizacion, se presentaran a continua-
cion las caracteristicas del diseno —en particular para la comu-
nicacion grafica— y su importancia como uno de los multiples
agentes que conforman la museografia en una exhibicion inte-
ractiva. Complementariamente, es Util saber que el enfoque del
diseno en el museo contemporaneo, va de la mano con el surgi-
miento de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comu-
nicacion (NT1c), vinculadas a la digitalizacion de los espacios mu-
seograficos mediante técnicas como la realidad aumentada (ra),
realidad virtual (rv), procesos multisensoriales (pms), hipertextos
(ap), tercera dimension (3D), videos de alta resolucion, paneles
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tactiles, imagenes holograficas, y otras mas, que son controladas
o mediadas, a través de programas informaticos (plataformas de
software y aplicaciones (Apps).

La evoulucion del diseno grafico

El diseno grafico es una disciplina que ha aportado una mejo-
ra de manera estética y funcional a la relaciéon persona-obijeto.
Inicia con la necesidad del ser humano por comunicarse, por
transmitir una idea o pensamiento que, a lo largo de la existencia
del hombre y tras multiples avances técnicos, han revolucionado
los diversos soportes y maneras de transmitir un pensamiento
mediante signos graficos. El disefio ha evolucionado pasando de
formas y bases simples como el papel impreso, a los soportes que
ahora acompanan a las tecnologias digitales.

Aunque esta definicion muestra a esta asignatura como sim-
ple y reduccionista, el disefio grafico tiene un mayor alcance.
Segun Roland Barthes (2002), el uso de alfabetos en tanto simbo-
los graficos que se presentan para su decodificacion, contribuye
a que cada civilizacion mantenga su lenguaje y a pesar de que
éste sea barbaro, al ponerlo graficamente se distinga por ser una
escritura con significantes que se leen una y otra vez. Las letras
en el disefio grafico son la materializacion del lenguaje que for-
ma un relato, éste es aceptado automaticamente al leerlo (Roland
Barthes, 2002: 109).

Existen herramientas que el disefio grafico utiliza para cum-
plir sus funciones. Una de ellas es la semidtica, donde los sig-
nos toman gran relevancia ya que son decodificados por los es-
pectadores y que debe establecer cual es el estatuto tedrico de
los elementos que constituyen el plano de la expresion visual y
cual es la relacion existente entre la articulacion material y el
plano geométrico. Es decir, que la semiotica en la imagen, es la
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que establece la correlacion que existe entre las sustancias de la
expresion (colores y espacios) y las formas de la expresion (la
configuracion iconografica de cosas o personas) y se relacionan
con las sustancias del contenido (las estructuras semanticas de la
imagen) (Vilches, 1984).

Otra herramienta utilizada en el disefio grafico es la tipogra-
fia. Su etimologia, «tipo», que significa caracter, y «grafos», que se
refiere a escritura (Pascual, 2007). Se dividen en términos gene-
rales en cuatro categorias, Serif, San Serif, Script o cursiva y las
de fantasia. La eleccion de estas categorias debera hacerse segun
el objetivo que se pretenda y acorde al mensaje que se desee co-
municar. La persuasion de un letrero atractivo, con colores, que
vende u ofrece un producto, se dirige al publico y actia en €l
(Louis Cheskin, 2016).

Diseno grafico y la tecnologia

A la par de los progresos tecnolégicos en otros campos, en el del
diseno grafico el uso de las Tic ha tenido una gran aceptacion,
debido a que también éste ha evolucionado a la par que el propio
ser humano. Desde los métodos de impresion mecanica y mas
austera, como el huecograbado o la colocacion de «tipos» para
impresion de libros (basicamente la resolucion de proyectos de
manera manual), hasta la inclusion de herramientas innovadoras
como las impresoras que conocemos ahora o el disefio digital,
entre otros avances.

Con la aparicion de las pantallas —monitores y de proyec-
cion—, el diseno grafico tuvo un nuevo reto para la composicion
estética de los espacios visuales con nuevas metas y objetivos
que alcanzar: satisfacer nuevas necesidades a nuevos sectores.
Por otro lado, la acelerada evolucion de la tecnologia ha favo-
recido la optimizacion de los procesos creativos. Desde la reso-
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lucion de proyectos de impresion hasta los que permanecen en
las pantallas, los disenos digitales que con esta evoluciéon han
modificado la forma de expresar la creatividad, incluso, con la
aparicion de tipografias que anteriormente era casi imposible
realizar.

Es precisamente en las pantallas, que hemos visto reciente-
mente el surgimiento de metodologias etnograficas para evaluar
la experiencia del usuario (Ux) y de su desempeno en interaccion
con la pantalla o interfaz-usuario (U1, ramas que han sido acogi-
das por el diseno grafico y que enfocan primordialmente en la fa-
cilitacion de uso entre el mundo digital y el usuario. Por ejemplo,
que una Apli' sea tan amigable (ergonomia digital) de usar que
el usuario pueda intuir lo que se debe hacer al navegar dentro
de esa plataforma. Bajo esta luz, se percibe como el diseno grafi-
co forma parte fundamental de los proyectos tecno-creativos, ya
que por su especializacion en las formas y colores, hace que se
cumplan los objetivos de una mejor interfaz y por tanto, de una
experiencia satisfactoria del usuario.

Los avances tecnol6gicos han evolucionado de tal manera que
la experiencia del usuario y el diseno de interfaz ya no sélo in-
cluyen pequenas pantallas como las de una computadora o un
celular, sino que ha alcanzado otros sustratos e incluso nuevos
objetivos de convivencia con las personas en distintos ambitos.
Estos, abarcan el entretenimiento, las nuevas formas de conviven-
cia entre personas, y el aprendizaje. Por lo que ahora, los museos
que centran sus actividades en comunicar a sus diversos publicos
a través de los objetos, ahora procuran incluir estos avances tec-
nologicos en sus disefios museograficos.

1 El término Apli es un acortamiento de la palabra Aplicacion, utilizada en informatica.
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Entiéndase interfaz como la union funcional y fisica reali-
zada entre dos herramientas, estructuras o dispositivos que al
trabajar de manera independiente uno del otro, logran establecer
la comunicacion entre una persona y un ordenador. El término
interfaz, procede del vocablo inglés interface, que significa su-
perficie de comunicaciéon o contacto. Este dispositivo es capaz
de transformar las senales generadas por un aparato en senales
comprensibles por otro.

Al ser tan amplio el entorno en el que participa el disefio
grafico, la posibilidad de cumplir sus objetivos y retos crece
también en complejidad. En el aprendizaje, por ejemplo, en el
que se mezclan mundos y disciplinas diversas, tan distantes en
sucesos y eras, buscar hacer una homogeneizacion de la infor-
macion que resulte positiva para los objetivos de los museos, se-
gun sus categorias, requiere de un amplio conocimiento y de la
interaccion entre diversos agentes culturales que trabajen en el
campo de la museologia. Entre estos actores, podemos encon-
trar disenadores graficos, desarrolladores computacionales, téc-
nicos en informatica, comunicélogos, educadores, historiadores
del arte, investigadores, museografos, y otras variantes mas.

Por ello, los conocimientos para trabajar en el campo del
diseno grafico especializado en proyectos expositivos, com-
prenden un amplio espectro, no s6lo de la propia area del co-
nocimiento sino de la capacidad de interactuar con otros cola-
boradores cuyas nociones empaten de manera util a la hora de
abordar cualquier caso de grafica en expografia. ;Como lograr
que algo tan antiguo y estereotipado de aburrido, pueda actua-
lizarse sin perder su esencia y ademas captar nuevos publicos
para transmitirles su informacion satisfactoriamente?

Los gestores de diversos museos alrededor del mundo han
comprendido que todo esta evolucionando, y para no quedar
rezagados, deben actualizarse y crecer junto con la tecnologia.
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Asi que han adaptado sus espacios para que no sélo el es-
pectador permanezca pasivo frente a una obra, sino que la
entienda de una manera diferente al interactuar con ella. Un
ejemplo claro es el Museo de Historia de Cleveland en Estados
Unidos, la Gallery One, un proyecto de desarrollo e implemen-
tacion audiovisual, que conjuga multiples aplicaciones audio-
visuales, junto con las mas avanzadas técnicas interactivas, re-
conocimiento dinamico, sistemas tactiles, realidad aumentada,
acceso a galerias virtuales y un sinfin de elementos y procesos
que han logrado que el contenido del museo sea accesible y
atractivo, logrando un ratio de visitas de mas de medio millon
de visitantes anuales. (Sound & Systems Audiovisuales, 2013).

El proyecto «Linea de Tiempo Digital Cabanas
(Lrrca)» para el Museo de Sitio del Instituto
Cultural Cabanas y el proceso creativo

El Instituto Cultural Cabanas (hoy Museo Cabanas) es considerado
un icono de Jalisco y de México; declarado en 1997 Patrimonio
Cultural de la Humanidad por la unesco. Este edificio data de 1810
y fue disefiado por el arquitecto Manuel Tolsa. Construido origi-
nalmente para albergar huérfanos y desvalidos, por lo que se le
conoce comunmente como Hospicio Cabanas. Actualmente fun-
ciona como museo con un acervo permanente de obra, murales,
pinturas y esculturas de artistas jaliscienses, y exhibiciones perma-
nentes como La Coleccion Pueblo de Jalisco». Ademas, una parte
del recinto funciona como sede de Escuela de Arte.

En este recinto se plante6 realizar el proyecto Linea de
Tiempo Digital Cabanas (LitcA) en el museo de sitio, en el que
se expone su historia. Este diseno contempla una plataforma di-
gital interactiva en la que se utiliza la tecnologia para transmitir
informacion al publico visitante.
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El proyecto enfoco en ilustrar de manera dinamica los even-
tos destacadas en torno a la vida del emblematico edificio, cons-
truido hace mas de 200 anos.

Entre los equipos participantes para el desarrollo del proyec-
to, tuvo un rol fundamental el de disefio. Su propuesta se basé en
la metodologia Design Thinking (traducida como Pensamiento de
Diserio), un enfoque para generar ideas innovadoras que centra
su eficacia en entender y dar solucion a las necesidades reales de
los usuarios, originalmente utilizada por los disenadores de pro-
ductos. El proceso del Design Thinking se compone de cinco eta-
pas, no lineales. En cualquier momento el usuario puede ir hacia
atras o hacia delante si lo considera oportuno, saltando incluso a
etapas no consecutivas. Comienza recolectando mucha informa-
cion para generar una gran cantidad de contenido, que crecera o
disminuira dependiendo de la fase en la que se encuentre.

Las cinco etapas del Design Thinking son: 1) Empatizar, com-
prendiendo las necesidades de los usuarios; 2) Definir, recuperar
la informacién que genera valor hacia la generacion de resultados
innovadores; 3) Idear, proponer numerosas posibilidades, elimi-
nando los juicios de valor; 4) Prototipar, construir soluciones vi-
sualmente para acercarnos al resultado final; 5) Testear, validar las
propuestas hasta alcanzar el ideal que satisfaga las necesidades del
usuario. (Dinngo Laboratorio de Innovacion S.L., s.f).

En la primera etapa, se analizaron proyectos digitales y/o de
tecnologia que se han realizado en museos alrededor del mun-
do. Conforme a esta revision del estado del arte, se hizo un fil-
tro para determinar cudles han realizado una linea del tiempo y
como lo resolvieron. Simultaineamente se recabé informacion so-
bre el significado de una linea del tiempo y como se representa,
asi como los elementos basicos que la integran.

Después de haber realizado ese proceso, se generaron pro-
puestas de bocetos, utilizando el método de lluvia de ideas. Du-
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Figura 1. Linea de tiempo en el Museo de Arte de Cleveland.'

rante este proceso creativo, se buscé una manera nueva de repre-
sentar una linea de tiempo, sin modificar el objetivo principal del
proyecto, el cual consistia en mostrar los acontecimientos de ma-
nera cronolégica para consulta general. Se mostré una primera
propuesta en la que se tomaron como inspiracion, las maquinas
de juego de los casinos, idea que permanecié para el producto
final. En esta primera propuesta se utilizaron colores que con-
trastarian con el color blanco de las paredes.

Conforme a la retroalimentacion de los equipos de trabajo
participantes se labor6 en mejorar la propuesta, integrando dis-
tintos conceptos de la historia con la tecnologia, mezclando ideas
entre el pasado y el ahora. Esta propuesta mantuvo la idea de la
maquina de casinos, dividiéndola en columnas donde cada una
representaba un siglo de existencia de esta construccion. En las
columnas de los siglos se podia hacer un desplazamiento hacia

1 Cleveland Museum of Art - Youtube - Gallery One; En: https://www.youtube.com/
watch/?v=qWJqd6ly]J-E)
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Figura 2. Imagen representativa de la Linea de Tiempo Digital Cabaiias (Litca),
basada en las maquinas de casinos.

arriba o hacia abajo para seleccionar las fechas destacadas en las
que aparecian imagenes representativas a la fecha destacada y
el evento histérico asociado. Las imagenes superiores aparecian
difuminadas para acentuar la imagen central a ser observada.

Al pulsar en cualquiera de las imagenes de la interfaz mos-
trada en la Figura 3, se podia ingresar a la informacion referente
a cada imagen, accediendo a otra pantalla donde se mostraban
los acontecimientos ocurridos en esa fecha. Asi, en la pantalla
que se muestra en la Figura 4, se puede apreciar la imagen pre-
viamente seleccionada, en un mayor tamano, con opcion de ver
mas imagenes sobre ese tema, y del lado derecho la informacion
descriptiva de estos acontecimientos.

El concepto de la interfaz de la plataforma Litrca fue monocroma-
tico (en escala de grises), con la intencioén de que pudiera apreciar-
se como parte del muro del inmueble. Con miras a ser un proyec-
to inclusivo, se fue adaptando la interfaz tomando en cuenta dife-
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Figura 3. Insercion de fechas e imagenes en las columnas de la Linea de Tiempo
Digital Cabaias (Litca).

rentes publicos, por ejemplo, nifios y personas en sillas de ruedas.
Se generaron iconos representativos para cada acciéon que pudie-
ra realizarse dentro de la interfaz, asi como para distinguir por
categorias cada apartado de la misma.

Segun la categoria elegida, se podian encontrar temas rela-
cionados con personajes, arquitectura, historia, u otros. Entre
los elementos generados se encontraban los de accion directa,
los cuales servian como botones, por ejemplo, el icono ilustrado
como flecha indicando la accién de «egresar» para volver a la
navegacion anterior.

La tipografia y sus caracteristicas

La tipografia principal fue elegida siguiendo la recomendacion
de Fontana (2012) quien aconseja una revision historica de solu-
ciones encontradas por otros profesionales ante problemas simi-
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Figura 4. Ampliaciéon de imagen seleccionada con textos descriptivos en la Linea de
Tiempo Digital Cabafias (LiTca).

lares. También se consider6 el consejo de Pascual (2007) quien
sugiere que para tener una buena legibilidad, es necesario olvi-
darse de las letras ornamentadas, y mejor optar por fuentes dis-
cretas y sencillas, que coadyuven a la simplicidad grafica.

La eleccion consensuada del equipo de Diseno fue utilizar la
fuente Helvética, ya que por su morfologia comprobada en otros
proyectos alrededor del mundo, se caracteriza por ser amigable
para la lectura; ademas, es una tipografia en la categoria san-
serif’, con claras ventajas en comparacion con las tipografias con
serifa (Fontana, 2012). Mas aun, la fuente Helvética es utilizada
comunmente en proyectos digitales (muy popular entre los di-
senadores), y complementa el concepto de modernidad que se
buscaba transmitir en la plataforma vitca. Al finalizar con la ma-
quetacion o apariencia visual del proyecto, se trabaj6é en conjunto
con el equipo de desarrolladores del software, para que lo hecho
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anteriormente por el area de diseno, pasara a ser funcional. El
resultado fue una productiva colaboraciéon multidisciplinar hacia
un objetivo comun: generar una plataforma interactiva en la que
usuarios los diversos publicos pudieran conocer la historia del
emblematico recinto, de manera dinamica y didactica.

Del museo estatico al museo participativo

Para muchos es conocido que un museo se concibe en el imagi-
nario social, como un espacio estatico, aburrido, de poco o nulo
atractivo para la gran mayoria de los ciudadanos. Que las visitas
al mismo resultan ya de una excursion escolar, o bien por el arri-
bo de turistas nacionales o extranjeros con animos de conocer
algo de la ciudad en cuestion o de su cultura, pero no asi por el
grueso de la poblacion para quienes el museo es el ultimo de los
recintos que visitaria, al considerarlos poco atractivos. Por lo que
resulta prioritario modificar algunas de las maneras en que se
exhiben o dan a conocer los acervos de estos recintos.

Uno de los retos actuales que tiene los recintos museograficos
es el de generar experiencias placenteras que permitan al usua-
rio disfrutar del espacio, de la misma manera en que disfrutaria
un escenario creativo y significativo, sin demeritar el objetivo de
promover el aprendizaje de nuevos conocimientos, como parte
sustantiva de la finalidad educativa de un museo. Al respecto
Guillermo Orozco (2005) sefiala que:

Concebir un museo como un escenario interactivo, apto para
la exploracion y el descubrimiento y finalmente para el creci-
miento intelectual, cultural y humano de sus usuarios supone,
antes que otra cosa, disefiar un proyecto educativo integral,
que haga posible convertir el propio museo en un escenario
innovador de aprendizaje creativo y significativo.
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Figura 5. Usuario interactuando con la Linea de Tiempo Digital Cabafas (Lrrca).
(Fotografo: Gustavo Rodriguez; Cortesia de Grupo Milenio, 2018).

Desde luego que lograr esta transformacion del espacio sin
alterar su continente ni su vocacion es un reto que requiere la par-
ticipacion multidisciplinar de agentes diversos que no solo conoz-
can se sus ramas especializantes sino que converjan en el sentido
formativo de los museos, lo cual, siguiendo a Orozco: Supone
asimismo delinear un disefio que sustente el aspecto pedagogico,
y a la vez dote de un sentido educativo, a los diferentes objetos,
imagenes, tecnologias, instrumentos, espacios, modulos y exposi-
ciones que lo constituyen». Por ello, es que se tomo la decision de
crear el proyecto Litca con la participacion de disefiadores, educa-
dores, musedlogos y otros actores, como lo se ha sefialado.
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En un principio, las personas no comprendian que se podia
interactuar con la pantalla (interfaz), ya que es un concepto nuevo
en este recinto que quiza desafia la preconcepcion de que en los
museos no se puede tocar. No obstante, los usuarios poco a poco
fueron interactuando con el dispositivo, descubriendo con mayor
confianza que podian navegar, creciendo su interés en la historia.

Conclusiones

Lo anteriormente expuesto deja evidencia de la importancia de
un diseflo complejo e interdisciplinario entre agentes de diver-
sos campos del conocimiento como la educacion, el diseno gra-
fico, la comunicacion y las tecnologias, entre otros. Para lograr
que quede atras la idea de que el museo es un espacio de mera
contemplacién u observacion pasiva por parte de sus visitantes,
y genere en ellos una participacion interactiva. En la cual se co-
loca al publico en el centro de sus actividades con la finalidad
de propiciar una interaccion lidica y experiencial, que posibilite
un intercambio creativo, intelectual, fisico y emocional entre los
usuarios y las exhibiciones.

El objetivo principal del proyecto, se centr6 en el usuario mas
que en los objetos mismos, de manera tal que las caracteristicas
principales de la aplicacion del disefio grafico para la comunica-
cion y las tecnologias fueron las siguientes:

1. Innovar en la manera de explicar los valores artisticos y
culturales del Museo Cabanas, a través del diseno de una
linea del tiempo interactiva que dist6 mucho de la con-
cepcion meramente historica de un museo tradicional.

2. Que los visitantes se motivaran a participar y manipular
la exhibicion (interfaz) libremente al interactuar con ésta.
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3. La exhibicion se concibié como un objeto educativo, di-
vertido y de interaccion, mas no como un objeto de co-
leccion.

4. La funcion educativa de la exhibicion se reforz6 con pro-
gramas especificos de diseno, tecnologias y de educa-
cion formal.

5. Sus contenidos podran ampliarse segun las necesida-
des de los propios usuarios, sus capacidades e intereses,
acordes a la vocacion del Museo Cabanas, a la vez de
estar dedicada a una rama especifica del saber artistico
y cultural de Jalisco.

Estas caracteristicas encierran la creacion, desarrollo y concep-
cion de la linea del tiempo, pensada, ideada, y disenada ori-
ginalmente a partir de la necesidad de mostrar al publico una
manera diferente de conocer y disfrutar la historia y el acervo
del Museo Cabanas, con aplicaciones tecnologicas, presentado
asi en forma interpretativa y en «dialogo» interactivo para el
visitante, buscando que éste razone a partir de lo que observa,
se plantee preguntas y busque respuestas a través de nuevas
observaciones.
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Conclusion general

El rol del museo como integrador de la cuadruple hélice, Acade-
mia, Gobierno, Industria y Sociedad, se hace evidente en proyec-
tos tecno-creativos como el que ha inspirado esta obra. Para adap-
tarse a las necesidades culturales de la sociedad, las propuestas
del museo no solo deben concebirse como un diseno avanzado, en
prospectiva, sino que deben ser co-creadas con segmentos repre-
sentativos de los propios publicos que se busca atender.

A través de los doce capitulos presentados por estudiantes,
profesores y expertos, inspirados en el proyecto Linea de Tiem-
po Digital Cabanas (t1itca), se han logrado plasmar reflexiones de
los varios autores alrededor del significado de esta investigacion
aplicada, en sus diferentes campos de experticia. La obra resul-
tante es el reflejo de un esfuerzo colaborativo de formacion, en
el que se acompano a los estudiantes a desarrollar su capacidad
de abstraccion y expresion sobre la experiencia del proceso de
creacion de la plataforma vitca.

Entre las aportaciones principales de este libro, se visualiza la
posibilidad de difundir el modelo de trabajo construido para el
desarrollo de la plataforma Litca, como punto de arranque para
otros investigadores con interés en proponer desarrollos tecnolo-
gicos de investigacion aplicada, con el fin de innovar en espacios
no formales de aprendizaje. Sobre todo, se destaca el logro de do-
cumentacion de la perspectiva de los autores, como un registro
del contexto de la situacion de los museos en el contexto actual,
como base para futuras conjeturas sobre la evolucion de la cultu-
ra participativa en contextos no formales de aprendizaje.

JORGE SANABRIA-Z
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