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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

12



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/
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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-

49



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-

52



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:

53



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
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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-

09



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

104



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.

108



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



Antonio Velasco es originario de Naya-
rit, arquitecto y egresado de la licenciatu-
ra de Historia del Arte de la Universidad
de Guadalajara. Determinado a investigar
el patrimonio cultural edificado. Creyente
de que, para lograr la permanencia de una

expresion arquitectonica del pasado en el
presente, hay que pensar su papel en el fu-
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
y colabora de manera activa con distintos
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 