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Introduccion

Ya las exposiciones no son un lugar de paseo.

Son avisos: son lecciones enormes y silenciosas: son escuelas.

Pueblo que nada ve en ellas qué aprender, no lleva camino de pueblo.
José Marti, agosto 1883

La preocupacién que ha suscitado en el campo museoldgico que la tradicion museal se vea
afectada por los desarrollos tecnolégicos, ha llevado a que musedlogos como Smeds (2019)
cuestionen cudl es la posicion que los museos tienen en un mundo cambiante como el que

define al actual.

Ciertamente los museos son un fendmeno de comunicacion complejo que va mas alla de ser
un espacio que resguarda y exhibe objetos antiguos. Implica construir un discurso que atienda
a las necesidades de un grupo de individuos que, colectiva e individualmente, encuentran en
el museo un espacio en donde se indague en el pasado para comprender el presente y

proyectar un futuro.

Como fenémeno comunicacional el museo debe buscar “hacer presente” todo aquello que
resguarda, sin embargo, con la llegada de Internet como una red de comunicacion
descentralizad[or]a que contrarresta el modelo centralizado y jerarquico de difusion
[decimondnica] del conocimiento que representa el museo, el didlogo que éste podria
establecer con sus publicos se ve minado. Sin embargo, esta situacion también presenta una
oportunidad para que el museo reconsidere su valor para esta era “posmoderna” y

“poscolonial” (Gere, 1997, p. 64 en Cuenca, 2019, p. 29).

Es por ello que debido al impacto que los desarrollos tecnolégicos tienen en la forma en que
se desarrollan los grupos sociales en la actualidad, autores como Vackimes (2005) y Geisman
(2018) sostienen la necesidad que, desde la escena museal, se tiene por abordar las
innovaciones tecnologicas no solo para comprenderlas, sino para entender la manera en que

estos productos afectan la vida de las personas, repercuten en la relacién que se establece con
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los museos mismos y, por tanto, cOmo pueden ser aprovechados para construir efectos de

realidad y participar en las formas en que se ve y entiende el mundo en la actualidad.

Esta nueva forma de relacion con la sociedad a partir de lo digital ha llevado al museo a
experimentar una especie de ansiedad debido a la contradiccion entre lo que se es y se quiere
ser, ya que los estimulos de las nuevas tecnologias superan la capacidad de adaptacion y, por
tanto, de respuesta que puedan tener instituciones rigidas como los museos, por lo que
aparecen respuestas no adaptativas y desproporcionadas que interfieren con su

funcionamiento cotidiano y disminuyen su rendimiento (Pantoja, 2019, p. 41 — 42).

En ese sentido, los retos que enfrentan los museos, especificamente los latinoamericanos en

el siglo XXI son, entre otras cosas:

. Una generacion vinculada estrechamente con el uso generalizado de los
desarrollos tecnolégicos como mediadores de su mundo sensible y, por lo tanto,
ha modificado sus habitos de produccion y consumo, y la manera en que son-en-
el-mundo.

. Una generacion que tiene un estilo de vida que permite, con su oferta de
atracciones y vivencias, que las personas, se conviertan en consumidores que
buscan escapar de la realidad sensible.

. Los presupuestos raquiticos de las instituciones culturales y la depredacion de la
industria del entretenimiento contra la que compiten.

. Unas précticas arraigadas tan profundamente en su interior que es dificil modificar
estructuras y formas de trabajo propias de una forma de pensamiento
decimondnica en donde el discurso y las politicas de representacion se han
mantenido intactos frente a nuevas dinamicas sociales.

. La hibridacién entre la tradicion con las reflexiones que tienen lugar en los
sintomas actuales de su crisis y la adopcion de un futuro que parecen negar.

. La incomprension de los habitos de consumo de sus publicos objetivo.

. La renovacion y realizacion de proyectos museisticos innovadores que terminan

siendo un movimiento meramente estético que buscan rejuvenecer los museos.
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. Pensar que dotar de dispositivos digitales al espacio expositivo es mas que
suficiente para asumir que se esta trabajando en la digitalizacion del proceso
comunicacional dentro del mismo.

. La infraestructura con la que se cuenta, la sostenibilidad y sustentabilidad de los
recursos y herramientas a emplear a corto, mediano y largo plazo.

. La relevancia que tiene el Museo para gran parte de la poblacion.

Esto deja muchas lineas de indagacion sobre como abordar el proceso comunicacional en
ambientes digitales dentro del contexto museal. Por tal motivo se propuso abordar esta
investigacion desde una perspectiva antropologica-cultural a partir de la hermenéutica y los
estudios de recepcion como instrumento de analisis para comprender la relacion que guardan
los dispositivos digitales con el proceso de comunicacion entre las Instituciones culturales y
sus publicos, es decir, como se emplean los dispositivos tecnoldgicos como herramientas
interpretativas dentro del espacio museal a partir de los diferentes niveles comunicacionales
en el espacio expositivo, y por tanto, los procesos de recepcién de los publicos a partir de los

medios utilizados.

Asi, la pregunta eje de esta investigacion busca comprender ¢de qué manera los museos se
adaptan a los procesos de comunicacién mediados por los nuevos medios?, por su parte, las
preguntas secundarias buscan determinar ;qué significa en la actualidad que continlen
existiendo los museos como dispositivos de comunicacién frente a una sociedad que no
parece estar dispuesta a invertir tiempo en una visita a un museo?, ¢cuél es el impacto que
tienen los dispositivos digitales en la manera en que las personas se relacionan como

visitantes con los museos?, y ¢de qué manera (las personas) hacen uso del espacio expositivo?

En ese sentido, la hipdtesis planteada propone que los museos no se han adaptado a esta
nueva realidad debido a que no se han comprendido las necesidades, las dindmicas, y el uso
de los medios y lenguajes en los procesos de comunicacion digitales para vincularse con los
visitantes, por lo que se implementan dispositivos digitales en el discurso museografico por

mera innovacion.

Uno de los objetivos de esta investigacion busca determinar cuales son los mecanismos
utilizados en el museo para alcanzar a los mas diversos publicos y comprender la relacion

que guarda el disefio de experiencias [multisensoriales] con la idea que se tiene del museo
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desde la comunicacion mediada por dispositivos digitales, asi como la manera en que los

publicos llegan al espacio expositivo y lo habitan, distinguiendo los elementos de su interés.

Dicho lo anterior, para esta tesis se decidio realizar un estudio de caso comparativo! para
identificar la particularidad dentro del universo del fendmeno estudiado. En este caso se
realiza desde un enfoque mixto al reconocer que la naturaleza de la informacion recolectada
de ambas categorias de datos (cuantitativo y cualitativo) son complementarias entre si, por
lo tanto, a partir del analisis de los resultados como punto de interfase se logra[ra] que los
datos sean algo méas que numeros, y la particularidad, que en ocasiones se invisibiliza en

medio de la masa, se entienda como un recurso valioso que enriquece la investigacion misma.

La estructura de esta tesis, dividida en tres capitulos, permite explorar las nociones teorico-
metodoldgicas para conocer quiénes son los publicos que visitan los museos, a partir de
ddnde realizan su visita, cual es el contexto a partir del cual se establece la relacion publicos-

museo y como los espacios expositivos estudian esta relacion.

Asi, en el capitulo 1 titulado “La Comunicacién en ambientes digitales”, se exploran las
condiciones socioculturales que dan nombre a la llamada “Generacion Digital” o ‘Shi Jinrui’.
Se analiza la manera en que los cambios en los modos de produccion, soportes y formas de
distribucion y acceso a la informacion impactan y han contribuido a que las dinamicas
sociales de la actualidad se diferencien de las formas de poner en comdn de otros grupos

generacionales.

Es a partir de la necesidad de definir lo que significa Comunicar en contextos digitales y de
qgué manera los desarrollos tecnoldgicos han modificado los habitos de consumo de las
personas para que se relacionen de una manera diferente con su entorno, que en este capitulo

se exploran las formas en los que las personas han puesto [y ponen] en comin para interactuar

1 A decir de Gundermann Kroll (2014) es un método basico de las ciencias sociales, en donde la seleccion de
los casos no se rige por un criterio de representatividad de las muestras y menos por uno de tipicidad de las
mismas, Sino por su representatividad teorica a partir de criterios tales como su potencial de aprendizaje o
explicativo.

En ese sentido, los estudios de caso son concebidos instrumentalmente y los resultados obtenidos son la
afirmacion o la refutacion de la hipétesis planteada, el afianzamiento o la puesta en duda de una teoria, la
obtenciéon de criterios para confirmar o para desechar conceptos, la determinacién de limites o el
enriguecimiento en profundidad o amplitud de un modelo explicativo, por tanto, la relevancia que uno o varios
casos pueden tener dentro de la investigacion dependera de su alcance, la naturaleza, el tipo de acontecimiento,
el uso que tendra y el nimero de casos a analizar.
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no solo con otras personas, sino con su entorno y con los mismos instrumentos creados para

coordinar esa relacion.

En el capitulo 2, titulado “La Musa que quiere leer a través de una pantalla” se hace una
revision historica de los cambios en la manera de entender al museo, asi como un analisis de
las politicas que dieron pie a la introduccién de tecnologias digitales como respuesta a las

demandas que los nuevos tiempos y otras formas de estar-en-el-mundo plantean.

De igual manera se identifican los distintos usos que los recursos digitales tienen en la
construccion de experiencias dentro del espacio museal y las tendencias que se han
identificado en su empleo como generadores de experiencias significativas o estimuladores

[multi]sensoriales.

En el tercer apartado, “Los Museos del nuevo siglo” se aborda la manera en que se estudia la
relacién que los museos establecen con sus distintos publicos como una tarea que permite

identificar las necesidades que tienen a partir de su perfil y sus horizontes de conocimiento.

A partir de la pregunta ¢qué sucede con los publicos antes, durante y después de su visita al
museo? Se identifica a los pablicos que asisten al Museo Internacional del Barroco en México
y al Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del
Segundo Cabo en Cuba, asi como la manera en que éstos [museos] se relacionan con sus

publicos a partir de lo digital.
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Capitulo 1. La Comunicacion en ambientes digitales

A hora que (el hombre moderno) ha apostado toda su identidad
al deseo de cambiar y a su deseo de cumplir ese deseo,
su vinculo con el pasado lo aterroriza...

(Berman, 1993, p. 61)

En el altimo siglo, el mundo ha cambiado de una manera vertiginosa. Estos cambios no solo
se han dado en la modificacion del medio ambiente y el crecimiento de la mancha urbana.
Las formas de habitarlo y de interrelacion entre las personas también se han visto

modificados, y la Comunicacion, al ser un proceso sociocultural, no es la excepcion.

Hace no mucho, los vinculos que se establecian se lograban a través de la interaccion que se
realizaba cara a cara; sin embargo, con el inicio del siglo XXl y la llegada de los dispositivos
digitales como las computadoras y los dispositivos méviles como los celulares inteligentes,
las tabletas y los llamados wearables?, pareceria que la interaccion humano-humano ha sido
desplazada por la interaccién humano-interfaz como mediadora del mundo, cambiando los
procesos econémicos, sociales y, por supuesto, comunicativos, asi como la manera en que

las personas son-en-el-mundo.

En este capitulo se analizard la manera en que las dinamicas sociales actuales han
transformado los modos en los que los individuos se relacionan con su entorno, asi como las
formas de interaccion entre ellos en un contexto en el que la comunicacién estd mediada por
los ordenadores, en el que todo parece indicar que para el desarrollo de la vida en comunidad
de las personas, sera necesario hacerlo a través de las pantallas de los dispositivos digitales

de telecomunicaciones y sus productos asociados.

Para el desarrollo de este apartado se parte de las preguntas ¢Queé significa Comunicar?,

¢como se da la Comunicacion en contextos digitales?, ;de qué manera los desarrollos

2 El término hace referencia al conjunto de dispositivos digitales que se incorporan en alguna parte del cuerpo
para interactuar de forma continua con el usuario, asi como con otros dispositivos con la finalidad de realizar
alguna funcidn concreta, por ejemplo: relojes inteligentes, zapatillas deportivas con GPS incorporado y pulseras
que monitorean el estado de salud.
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tecnoldgicos han modificado nuestros habitos de consumo?, y ¢qué implica ser digital en los

contextos en los que se encuentran los espacios expositivos a estudiar (México-Cuba)?

Se buscaran comprender los procesos de comunicacion, asi como la incidencia que han tenido
los desarrollos tecnoldgicos en la manera en que los individuos se relacionan con su entorno,
las practicas sociales que dieron pie al desarrollo de los dispositivos que se utilizan, y la
manera en que la llamada Comunicacién digital se diferencia de lo que se entenderia por
Comunicacion convencional o analoga, por lo que para el desarrollo de este capitulo me
centraré en tres situaciones que dan cuenta de los cambios en las formas de comunicacion
actual: 1) el consumo de material audiovisual, 2) el establecimientos de relaciones, y 3) el

acceso a la informacion.

1.1.  Maés alla de las palabras ¢qué es comunicar?

Para entender qué y como tiene lugar la comunicacion en el mundo digital, se debe partir del
principio de que el problema de la comunicacion en general, asi como la digital, no puede
ser abordado Unicamente a través de sus elementos formales, esto es, para que se pueda hablar
de lo que es la comunicacion y lo que significa comunicar en un contexto digital, es necesario
desfetichizar a la comunicacion misma, y dejarla de ver como una sustancia inmanente a los
vehiculos que la hacen palpable como la television, la radio o el Internet, y entenderla més
como una propiedad inalienable del sujeto humano, es decir, como una practica constructiva
de su realidad social y expresada en la compleja multiplicidad de sus interacciones colectivas
(Lopez, 2012, p. 89).

Descolocar al proceso comunicacional de la construccion del mundo social para su estudio,
o confundir las formas de expresion de aquello que llamamos comunicacién con la
comunicacion misma, supone una vision limitada para el abordaje del problema debido a que
a diferencia de lo que plantean Luhman (1993), Shanon (1948) o Laswell (1948), cabe
recordar que, el ser humano es un animal simbolico, por lo que la construccion que hace del
mundo no puede medirse a partir de pardmetros cuantitativos ni estandarizarse bajo un

criterio que desvincule al contexto del acto de comunicar.
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Sumado a lo anterior, cabe agregar que la comunicacion es una propiedad inherente del ser
humano que atraviesa todo lo que concierne al ser social, es decir, el acto comunicativo es
un proceso interpretativo a partir de una serie de referentes contextuales construidos por el
propio ser social, lo que supone el desarrollo de un complejo entramado de significaciones
tejidas a través de cuya mediacion por el ser social se presenta y representa ante el mundo, a
la vez que por medio de ese mismo entramado, hace del mundo un referente visible e
inteligible (Lopez, 2012, p. 91).

Por lo tanto, para comprender a la comunicacion es necesario hacerlo desde una perspectiva
antropoldgico-social, considerando que el proceso comunicacional mismo pierde sentido si
no esta contextualizado y si no se toma en cuenta a los agentes involucrados y solo se enfoca
al intercambio de cédigos linglisticos como si los involucrados fuesen unas maquinas que

reciben y emiten sefiales.

Sumado a lo anterior, Amador y Ldpez recuerdan que el problema de la comunicacion no es
la mecénica del “quién dijo qué a quién, coémo y cuando”, sino, mas bien, la dindmica de
“qué es lo que se quiere decir”, “qué es lo que en realidad se dice”, “qué es lo que se acaba
entendiendo” y, quizas mas importante para pensar el problema de la comunicacion, “coémo
ese entendimiento se traduce, o no, en una accién significativa” (Amador, 2015; Lopez,

2012).

Para ejemplificar lo anterior, cabe sefialar un problema de comunicacion muy comun: los
malentendidos entre parejas, amigos, colegas o en procesos de traduccion e interpretacion de
otras lenguas. Siguiendo los principios semioticos o cibernéticos, encontramos que A pudo
emitir un mensaje elocuente a B, pero a pesar de seguir todas las reglas estructurantes para
transmitir un mensaje a partir de un cédigo en comdn, B comprendio otra cosa y reaccion6

de una manera contraria a lo que A esperaba.

Para explicar lo anterior, Lépez afirma que la comunicacion no es un sistema cerrado de
circulacion de sefiales que, para efectuarse, debe superar el ruido entropico y alcanzar el
feedback empatico, pues entre lo que se dijo y lo que se quiso decir, se abre todo un horizonte

polisémico que es el meollo del mismo objeto de la comunicacion (Lopez, 2012, p. 94).

En ese sentido, es importante sumar a lo anterior el entramado de significaciones tejidas por

Ay B en sus contextos de referencia que emplean para mediar su presencia y representar[se
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en] el mundo, es decir, el ser humano no puede enfrentarse con la realidad de un modo
inmediato, ya que trata a la realidad fisica solo por mediacion de las construcciones
simbdlicas del lenguaje, el mito, el arte, la magia y la ciencia, mismas que el ser humano
hereda, comunica, desarrolla y perpetua en los conocimientos y actividades frente a la vida
(Amador, 2015, p. 15).

Por ejemplo, la comunidad Yumana en el norte del Estado de Baja California, al ensefiar a
las generaciones mas jovenes sus codigos de comunicacién, no lo hacen a partir de un
esquema estructurante de la lengua como en el caso de la ensefianza de los idiomas en
Occidente, pues a decir de los yumanos, la lengua se vive, por lo que su ensefianza implica
que los més jovenes se involucren de manera activa en la cultura yumana. Se comparte con
ellos los rituales propios, como la forma de preparar los alimentos, los mitos cosmogoénicos,
las canciones, los saberes de herbolaria, etc., pues todos estos conocimientos estan

interconectados, es decir, son esa urdimbre que le da sentido a su vida.

Asi, la palabra es la manera en que estos conocimientos son compartidos entre las distintas
generaciones, es decir, hablar una lengua no es méas que el vehiculo por el cual se manifiesta
el lenguaje, pero su entendimiento implica participar activamente en ella, pues la
comunicacion es, en buena medida, no solo la emision o recepcion de palabras e ideas, sino
lograr a través de éstas el mutuo entendimiento entre dos entidades distintas, es decir, el
lenguaje y el habla tejen, inevitablemente, una compleja red de significantes y de significados
para decir lo que somos y para expresar lo que sabemos y lo que creemos (Lopez, 2012, p.
100).

En ese sentido, la lengua refleja la manera en que miramos el mundo y nos relacionamos con
él, pues mientras en el espafiol el nacer es una actividad y logro individual, que se refleja con
la expresion “Yo naci”; en el inglés, el sujeto, al menos de manera expresiva, es un agente

pasivo que “es nacido”, “l was born”.

Al comunicar no se pronuncia una informacion especifica, ni un discurso Unico: se comparte
con un otro una forma de ver, entender y estar-en-el-mundo, por lo que la manera de hacer
accesible estas construcciones simbolicas es por medio de la expresion, es decir, el habla,
gue hace que lo ente sea patente, y cuya finalidad es hacer accesible algo en cuanto estando

aqui presente, mostrandose abiertamente, por lo que la expresion se refiere no solo a la
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comprension, sino también a la expresion, a nuestras habilidades para comunicarnos con los
otros de manera adecuada (Amador, 2015, p. 19), para poner en comun algo de lo que se es
participe.

Un concepto clave aqui es precisamente “poner en comun”, es decir, hacer a alguien y a uno
mismo participes de algo en cuanto se esta ahi presente, ya sea al escribir o leer un texto, que
puede hacer un Illamado a cualquiera de los cinco sentidos como una pieza musical, un
cuadro, una obra kinética, o al estar en una conversacion. Este poner en comun implica
establecer un didlogo que haga posible compartir con alguien mas aquello que se desea
comunicar, pues el proceso de comunicacién implica una interaccion en donde uno mismo
es participe no solo por estar ahi presente, sino porque ademas se es intérprete y actante del
propio discurso y del sentido que se confiere al discurso del otro (L6pez, 2012, p. 94).

En el caso de una experiencia estética, los entramados de significacion que hacen posible la
interpretacion seran determinantes para mediar la relacion que establecen los involucrados,

la cual nunca sera la misma, incluso si ocurre en el mismo lugar con las mismas personas.

En ese sentido se debe tomar en cuenta la manera en que esa situacion puede ser interpretada
0 experimentada, es decir, la intencionalidad de lo que se quiso transmitir, la manera de
expresarlo (gestualidad, tono, volumen, silencios, velocidad con la que se comunica, colores,
tipografia, fraseo, etc.), el lenguaje empleado, el contexto en el que se enuncia, la misma
posicion de los involucrados en el espacio, asi como la manera en que llegan a ese espacio,
sus expectativas, sus horizontes de conocimiento, por mencionar algunos, que daran un

sentido distinto a la experiencia de poner en comun en cada ocasion.

Asi, la experiencia (estética) de poner en comin (como visitar un museo o escuchar una obra
musical) sera distinta para la misma persona en momentos diferentes, pues mas alla de la
intencion de querer comunicar algo, el ser humano no puede existir en la vida cotidiana sin
estar interactuando continuamente con los otros (Amador, 2015, p. 20), ya sea a partir de la
accion o la inaccion, pues todo aquello que exprese de manera [in]Jvoluntaria tendra un
significado que surge de un referente que los involucrados construyeron y heredaron, y que

en el momento de compartirlos condicionaran la interaccion de manera [in]Jconsciente.

Finalmente, para responder a la pregunta ¢qué significa comunicar?, se puede decir que

comunicar, mas alla de una transmisién automética o0 mecéanica de sefiales o datos entre dos
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entidades conocidas como emisor y receptor, es un proceso complejo que implica entenderla

como una practica social inserta en contextos culturales especificos (Amador, 2015, p. 15).

Comunicar es parte de la condicion propia del existir humano, lo cual implica poner en
comun aquellos aspectos vivenciales y culturales que permiten a los involucrados hacer
comunidad. La comunicacion es, en buena medida, no solo la emision o recepcion de palabras
e ideas, sino lograr que a traves de éstas se llegue a un mutuo entendimiento entre dos

entidades distintas que interactdan (Lopez, 2012, p. 99).

1.2. Otras formas de ser-en-el-mundo.

Los elementos formales de esta interaccion son aquello que se pretende estudiar y, por tanto,
controlar en los espacios expositivos con la introduccién de los dispositivos digitales. Sin
embargo, este “poner en comun” del que se ha hablado, implica que los agentes comunicantes
permanezcan en una constante interaccion, es decir, que generen una comunidad (Amador,
2015, p. 20), por lo que para su estudio es necesario considerar todos aquellos aspectos
vivenciales y culturales concretos que intervienen en ese proceso y hacen posible el

establecimiento de lazos, y no solo los productos resultantes de ello.

En ese sentido, debido a la manera en que las personas se relacionan con el mundo a partir
de una aceleracion de los ritmos de vida, la liquidez de las relaciones que se establecen, la
automatizacion de los procesos de trabajo y el estado de “affluenza” en que viven algunas
personas, perceptible en mayor medida por las generaciones de edad avanzada quienes miran
con asombro como los més jovenes se desenvuelven en el mundo, resulta evidente que los

procesos de comunicacién se vean afectados.

Se han trasladado los procesos de socializacion e interaccion a la red, desvinculando al ser
social del mundo sensible o, mejor dicho, se han establecido otras formas de interactuar con
el mundo fisico al buscar una interaccion mediada por los dispositivos digitales de

telecomunicaciones.

Asi, con el inicio del siglo XXI1y la llegada de los dispositivos digitales, los cambios en los

procesos econdmicos y sociales, y la manera en que las personas son-en-el-mundo, los
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procesos de socializacion, han cambiado, no solo en los formatos y soportes, sino también,

en las narrativas mismas.

Por ejemplo, para conocer a una persona, ya no es necesario convivir con ella, basta con
entrar a su perfil en alguna de las redes sociodigitales que emplea; conocer un lugar, visitar
un museo o asistir a un concierto se puede realizar desde la comodidad del hogar, e incluso
para convivir con alguien mas ya no implica estar fisicamente frente a esa persona, basta con
encender la cAmara del celular o de la computadora para estar presente, por lo que los
referentes comunicacionales como el lenguaje corporal adquieren otro sentido a partir de la

mediacion digital.

Si bien los desarrollos tecnoldgicos han ayudado, en gran medida, a modificar nuestra
presencia en el mundo, impactando en la forma en que consumimos e interactuamos con el
entorno, incluyendo la influencia que tienen en las dinamicas de trabajo y los procesos
econdmicos, se ha creado una burbuja que ha hecho creer a algunos sectores de la sociedad
que la digitalizacion de procesos y dinamicas es la respuesta a los problemas institucionales
de vinculacion con la poblacion, sin reparar en las narrativas mismas que vienen asociadas

con los dispositivos.

En ese sentido, asumir que los grupos mas jovenes de las sociedades sienten una predileccion
por los nuevos desarrollos tecnoldgicos de telecomunicaciones como Unico medio para poner
en comun debido a la soltura que manifiestan al operar un dispositivo digital, y que por tanto
estén condicionados a responder exclusivamente a los estimulos de orden digital, implica una
comprension limitada de los cambios sociales experimentados en las Ultimas décadas, y por

tanto, una simplificacién del problema comunicacional.

Si bien los desarrollos tecnoldgicos han ayudado, en parte, a modificar nuestra presencia en
el mundo, abrieron y acentuaron una serie de posibilidades que plantea otras formas de
interaccién, que modifican la manera en que se comprende y se esta en relacion con el
entorno, el espiritu de la época no se circunscribe exclusivamente a los desarrollos
tecnoldgicos, sino en los cambios de las dinamicas sociales y el derrumbamiento de los
grandes relatos que dieron forma al mundo moderno, en donde ya nada es estable, y lo que

alguna vez dio certidumbre a la vida, ya no opera mas, o en el mejor de los casos ya no de la
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misma manera, porque las narrativas que estructuraron la vida en el siglo pasado han perdido

vigencia.

Estas nuevas formas de ser-en-el-mundo demandan a las personas a mantenerse activas y en
constante actualizacion, porque la aceleracion en los ritmos de vida asi lo exige, de lo
contrario se cae en la obsolescencia y en su descontinuacion de los circuitos de produccion.
Es en esta bldsqueda de vigencia eterna que el uso de los dispositivos digitales como
mediadores del ser social se ha hecho presente casi como un recurso indispensable debido a
que facilitan estos procesos, los aceleran y reducen su costo (de recursos econémicos y

energéticos) al minimo.

Lo anterior ha llevado a un cambio de perspectiva en la “légica” de los sistemas productivos
y en especial en la manera en que los individuos se relacionan unos con otros, por lo que se
desarrollaron nuevas técnicas, nuevos instrumentos y nuevas maquinas; pero sobre todo, se
acelero el ritmo de cambio tecnoldgico y la incidencia de estas innovaciones en toda la
organizacion social. Por tal motivo, autores como Quintanilla (2017, p. 27) afirman que
[actualmente nos] encontramos [en] una nueva era de la civilizacién que continua[rd]

desarrollandose y a la que llama “sociedad digital”.

Aunque la denominada sociedad digital adquiere su nombre debido a la primacia del uso que
tienen los dispositivos digitales de telecomunicaciones en la vida diaria de las personas, es el
resultado de todos los cambios que el siglo XX trajo: revoluciones sociales y culturales,
politicas y econdmicas que llevaron al colapso de estructuras financieras y sociales y a la
configuracién de otras formas de pensamiento, asi como al nacimiento de otras formas de
expresion (Hobsbawm, 1998, p. 495-516). Es el resultado del levantamiento y la caida de
muros, y del temor por una autodestruccion inducida por nuestros habitos y los avances de
las distintas tecnologias. El fin del milenio configurdé una nueva manera de pensar y, por

tanto, de ser-en-el-mundo (Foster, 1988, p. 11).

Sin embargo, de manera paraddjica, la modernidad misma unio a toda la humanidad
arrojandola a una voragine perpetua de desintegracion y renovacion (Berman, 1993, p. 1),
esto es, que esa obsolescencia es el resultado de una busqueda perpetua de la renovacion que

busca dejar todo lo viejo atras.
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Este espiritu de bdsqueda de dejar todo lo viejo atras, ha condenado a la humanidad a
mantenerse en un update constante, a renovarse, sino es que reinventarse sin una posibilidad
de descanso, pues cualquier suspiro la condena[ra] a la obsolescencia. Al no saber cuando
parar, pareciera que la humanidad se encuentra en un punto sin retorno, en el que no se

encuentra mas opcion que seguir avanzando a ciegas bajo este deseo de mover al mundo.

Como cita Rodriguez (febrero, 2020), “este mismo espiritu ha logrado permear en el Museo
y laidea de obsolescencia, de la oposicion de lo viejo con lo nuevo, ha impulsado los cambios
que han experimentado los museos con la introducciéon de dispositivos digitales en su
discurso museografico”, es decir “o cambias y te actualizas, o pereces, no solo en modos de

[re]presentacion, sino también en tus narrativas”.

Estas nuevas formas de ver, entender y habitar el mundo se han visto potenciadas gracias a
las tecnologias digitales de telecomunicaciones que alimentan otros modos de ser-en-el-
mundo, pues gracias a éstas, las personas [re]estructuran el mundo tal cual se conoce,
aceleran la vida, borran las barreras fisicas, modifican las dindmicas sociales, y desarrollan
otras formas de consumo que implican un desuso planificado de los objetos, un ritmo cada
vez mas rapido de cambios en las modas y los estilos, en donde la penetracion de la publicidad

en la esfera privada ha vuelto lo efimero en moneda corriente en todos los campos de la vida.

Esta forma de vida etérea ha llevado a las personas a comenzar a vivir su (un) presente
perpetuo a partir de un cambio continuo que arrasa con las tradiciones. Basta pensar en el
agotamiento de las noticias en los medios de comunicacion, en como Adolfo Lopez Mateos,
Gustavo Diaz Ordaz, o Fidel Castro, e incluso el desastre nuclear de Cherndbil, la caida del
Muro de Berlin, o los terremotos de 2017 ya son figuras de un pasado distante, incluso

remoto.

Con el fin de los grandes relatos y el rechazo a lo antiguo, lo monumental y lo estatico, las
personas encontraron en la ligereza una nueva forma de relacién con el entorno. Esta ligereza
acelero los procesos al punto de desechar todo lo viejo por lo nuevo incluso antes de salir del
empaque y ha llevado a las personas a una vida liquida, una vida sin apegos en la que solo se

busca vivir el momento.
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1.3.  Los ‘Shi Jinrui’

¢Qué tan diferentes son las nuevas generaciones de sus predecesoras? Identificar los cambios
del espiritu de una época es una labor compleja debido a que la lectura de los signos
reconocidos puede estar llena de una serie de prejuicios que hacen imposible la comprension
de aquello a lo que el intérprete se enfrenta y por tanto llevarlo a una interpretacion equivoca
que se centre exclusivamente a la sintomatologia del fendmeno social y no comprenda la

situacion.

En ese sentido, se debe considerar que acercarse a comprender los procesos
comunicacionales como manifestacion de los procesos sociales, implica entender que éstos
(los procesos sociales) dan lugar a formas individuales de comprension del mundo y éstas su
vez ayudan a construir los mismos procesos sociales, es decir, a manera del circulo
hermenéutico de Ricoeur, los horizontes colectivos definen el horizonte individual y éste a
su vez contribuye a la definicion de los horizontes colectivos conforme el lector se acerca a

comprender el texto de la vida.

Horizonte
Individual

Horizonte
Individual

Procesos Sociales

Horizonte
Individual

lustracién 1. Procesos comunicacionales como manifestacion de los procesos sociales.
Por: Héctor Valverde Martinez

En otras palabras, las imagenes desde las cuales comprendemos el mundo, son méas que una
percepcion de estas, ya que son creadas a partir de un conocimiento personal o colectivo
(mundo de las imagenes internas) y tienen una intencion de ser compartidas con la comunidad
0 son percibidas por el sujeto (mundo de las imagenes externas), por lo que la percepcién del
mundo es un acto simbdlico guiado por los patrones culturales y las tecnologias del momento

y lugar en que son puestas en circulacion (Belting, 2002, p, 9-11).
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En ese sentido, para Belting, una de las caracteristicas que tienen las imagenes, y por tanto
los medios de comunicacidn, es que éstas requieren de un espectador (lector) que debe estar
dispuesto a animar el medio, asi como a la imagen misma que lo habita. Afirma ademas que,
al ser una construccion mental, no depende del soporte fisico para hacerse patente, pues éste
solo es un vehiculo para poner en dialogo las imagenes internas y externas a traves de la

triada imagen - soporte (medio) - cuerpo que observa (2002, p. 11).

Soporte
observa

lustracion 2. Didlogo de las imagenes internas y externas segiin Hans Belting.
Por: Héctor Valverde Martinez

Mundo de las
imagenes externas

Mundo de las
imagenes internas

Por tanto, la diferencia entre las actuales generaciones se hace patente a partir de sus formas
de leer y relacionarse con el mundo, mientras unos prefieren la interaccion social fisica, los
otros ponderan la mediacion tecnolégica como vehiculo intermediario de las relaciones
humanas, por lo que el lenguaje y todos los procesos comunicacionales se ven afectados por

estas formas de habitar el mundo.

En ese sentido, es importante sefialar dos cuestiones: 1) que estas diferencias no
necesariamente deben ser entendidas como una Tabula rasa intergeneracional, sino como
varias formas de expresion empleadas para poner en comdn que conviven en un mismo
tiempo, y 2) aungue los desarrollos tecnoldgicos tienen muchas virtudes y su manejo facilita
la mayoria de los procesos politicos, econdémicos, sociales y, por tanto, culturales, su
adopcion responde primordialmente a construcciones culturales, sociales e histéricas que
permiten a los agentes familiarizarse y apropiarse de estos artefactos culturales o rechazarlos
(Morales et al., 2015, p. 111).

¢Como hablar de una generacién digital que se diferencia de las predecesoras? Como ya se

ha mencionado, para algunos autores los cambios que se manifiestan entre las distintas
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generaciones se circunscriben a la adopcién o rechazo de las tecnologias como etiologia del
nuevo espiritu; sin embargo, las nuevas formas de estar-en-el-mundo, son alimentadas por
los desarrollos tecnoldgicos como una manifestacion sintomética sobre la manera en que se

ve, entiende y habita el mundo en un contexto espacio-temporal determinado.

En ese sentido, las nuevas formas de expresion asociadas al impulso que han tenido los
desarrollos tecnoldgicos [digitales] en todos los aspectos de la vida han primado el acceso a
la produccion cultural a través de distintos soportes y ocasiones con una preferencia marcada
por la pantalla (pc, laptop, mavil, tableta, television, etc.) sobre soportes mas tradicionales,
lo que ha llevado a explorar otro tipo de estimulos sensoriales, aunque con preponderancia

de la vista sobre los demas sentidos.

Pero el ser [parte de una generacion] digital va mas alla de solo usar las distintas plataformas
dentro de esta ecologia de medios, implica combinarlas, explotarlas, e incluso integrarse con
estos desarrollos, alimentarlos con los habitos y recibir a cambio una proyeccion del mundo
a modo que facilite la interaccion con el entorno y permita conocer los distintos escenarios
para elegir el mas adecuado de acuerdo con las necesidades de cada persona, experimentar
nuevas sensaciones y emociones, convivir con una audiencia mas amplia que va mas alla de
lo que se diga en una habitacion, pero sobre todo, implica llevar al mundo en la palma de la

mano.

Implica, entonces, compenetrarse con los desarrollos tecnoldgicos para enfrentarse al mundo,
es decir, que las personas empleen los dispositivos digitales de comunicacion como el
vehiculo para interpretar su experiencia en el mundo y poner en comun aquello que desea

compartir con otro[s].

Por lo tanto, esta apropiacion de las tecnologias digitales como elemento esencial de la vida
en sociedad implica, més alla de lo evidente, estar en y relacionarse con el mundo de una
manera distinta a como lo han hecho otras generaciones, debido a que el ritmo de vida se
acelerd a razon de la inmediatez e interconexion que ofrece el mundo digital, de tener la

sensacion de contar con una infinidad de posibilidades en el manejo de la informacion.

Evidentemente estos cambios no son exclusivos de la automatizacion en los procesos de

produccién, distribucién y consumo econémicos y culturales, pues responden a un orden
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metafisico que sitUa a las personas en un nuevo horizonte sobre el cual leen el mundo y, por

tanto, son-en-el-mundo.

El Shi Jinrui’ es un término acufiado por los padres de la nueva generacion en Japon para
describir a sus hijos. Significa (aproximadamente traducido) “Nueva Humanidad”. Es decir,
para ellos, sus hijos son una raza tan diferente de lo que vino antes y hacer una comparacion
es mas complejo de lo que pareciera, pues esta nueva generacion, los ‘Shi Jinrui’, piensan
diferente, visten diferente, pasan su tiempo de ocio de diferentes maneras (Carrington, 2005,
p. 15).

Los “Shi Jinrui’ son el comienzo de lo que William Gibson imagind como el futuro: surfistas
de electrones y jinetes de teclado ansiosos por la proxima emocién digital. Es una evolucion,
una revolucion y una fuerza a tener en cuenta que vino para quedarse. Con el término ‘Shi
Jinrui’, se podria identificar a estos jovenes que se autoidentifican a si mismos y a su cohorte
cultural como nuevos y diferentes en términos de vision del mundo, asi como poseedores de
habilidades alfabetizadas y tecnoldgicas diferentes. Estos cambios son doblemente
significativos para los nifios que estan ain mas naturalizados inconscientemente a este paisaje
textual y tecnoldgico emergente que alguien de 20 6 30 afios (Carrington, 2005, p. 15) y que,

en definitiva, moldea[ra]n los procesos futuros.

El espiritu de esta nueva generacion se ve marcado por nuevas formas de leer, ser y estar en
el mundo, potenciado gracias a las tecnologias digitales que han aportado a la
[re]estructuracion del mismo, han acelerado la vida, borrado las barreras fisicas, modificado

las dindmicas sociales, y desarrollado otras formas de consumo.

Lo anterior implica, ademas de un desuso planificado de los objetos, una vida etérea que
arrasa con las tradiciones. Asi, con el fin de los grandes relatos y el rechazo a lo antiguo, lo
monumental y lo estatico, las personas encontraron en la ligereza una nueva forma de relacion
con el entorno. Esta ligereza aceler6 los procesos al punto de desechar todo lo viejo por lo
nuevo incluso antes de salir del empaque y ha llevado a las personas a una vida liquida, una

vida sin apegos en la que solo se busca vivir el momento.

Por su parte, el largo recorrido que han tenido los desarrollos de las tecnologias digitales, que
van desde los primeros experimentos en los laboratorios en la década de los sesenta hasta la

generacion de experiencias sensoriales completamente desarrolladas por computadora, entre
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otros productos, a medida que el rendimiento de las funciones de los dispositivos fueron
haciéndose cada vez mas accesibles (menor tamafio, mas rapida, mas potente, y menos
costosa), surgio la posibilidad de multiplicar sus campos de aplicacion y lineas de desarrollo,
lo que hizo cobrar una mayor consciencia sobre todas las oportunidades existentes en la

medida en que se progresaba.

Sumado a esto, ya desde una temprana era de la cibernética e informética, se comenzé a
reflexionar sobre la relacion que podrian tener los desarrollos digitales con las nuevas formas
culturales que surgirian de ella, las nuevas estéticas que inauguraria, las nuevas disciplinas
que engendraria y los profundos efectos que tendria sobre la industria, el mundo del trabajo
y el ocio (Darley, 2002, p. 29-33): Es decir, sobre la posibilidad del surgimiento de una nueva
humanidad.

Por tanto, la comunicacion digital va mas alla de sustituir un medio analogo por uno digital,
implica una nueva forma de mirar, de desarrollarse, de dar orden al mundo y, por tanto, de

vincularse con el entorno.
1.3.1. Otros medios, otras formas de poner en comun.

Como ya se ha sefialado, la nueva humanidad de la que habla Carrington, mira y piensa
diferente, por lo que los mecanismos para hacerlo cambia[ra]n. Al respecto, Belting sefiala
que las imagenes como texto visual (y en general todos los dispositivos de comunicacion)
ocupan unas condiciones historico-culturales propias, por lo que existe una busqueda
constante por encontrar nuevas formas de comprension del mundo y de la humanidad misma,
y asi como las imagenes son y seran desechadas (con cierta frecuencia) al no satisfacer en su
totalidad (maés alla de un goce estético) a las proximas generaciones, como sucede con los
modos de representacién del pasado con las generaciones actuales, las sociedades busca[ra]n
generar nuevas técnicas y formas de generacion de textos[visuales] que [consideremos] nos

representen (Belting, 2002, p. 36).

Es en esta busqueda de nuevas formas de generar textos (que representen los imaginarios del
momento) y de la exploracion de nuevas tecnologias que se requeriran, sin duda, nuevos
modos de percepcion del mundo (Belting, 2002, p. 13). Lo anterior implica[ra] explorar otros

soportes, materiales y técnicas, asi como los temas a tratar y comprender las ldgicas de los
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imaginarios colectivos y propios que demandan otras formas de expresion, que en el caso de

los “Shi Jinrui’, seria visual y centrada en las tecnologias digitales de comunicacion.

De acuerdo con Manovich (2005, p. 64) la comprension popular identifica a la comunicacion
digital con el uso del ordenador para la distribucion y exhibicidn de contenidos, mas que para
su produccién. Sin embargo, afirma que actualmente las sociedades contemporaneas se
encuentran en medio de una nueva revolucion medidtica, lo que supondria el desplazamiento
de toda la cultura hacia formas de produccion, distribucion y comunicacion mediatizadas por
el ordenador, motivo por el cual esta revolucién es mas profunda que las anteriores, y a
diferencia de la imprenta o la fotografia que solo afectaron los modos de distribucién, esta
nueva revolucion afecta a todas las fases de la comunicacion: captacion, manipulacion,
almacenamiento y distribucion, asi como textos, imagenes fijas y en movimiento, sonido o

construcciones espaciales.

Las técnicas digitales han evolucionado de tal manera que no es dificil imaginar que estan a
punto de sustituir eficazmente a las tecnologias analogas como método predominante para
producir no solo imagenes en movimiento (Darley, 2002, p. 46), sino para ser nuestros 0jos,

nuestros oidos y nuestra voz.

Darley afirma que desde muy temprano se asumié que las nuevas tecnologias basadas en el
ordenador tendrian un futuro cultural, centrado en la interaccion y la simulacion. Las
investigaciones del cientifico informéatico Ivan Sutherland sobre gréaficos de ordenador
interactivo en tiempo real al ambito de la experiencia simulada del espacio tridimensional

son muestra de ello (Davis, 1973, p. 103).

Sostiene, ademas, que de manera muy pronta la manipulacion de imagenes llevo a la
simulacidn, y el nuevo horizonte se convirtio en la necesidad, sobre todo del entretenimiento,
de impulsar las imagenes sintetizadas completamente por computadora, en donde los mejores
escaparates para ver aquello que se esta produciendo en el desarrollo de tecnologias digitales
son la television, los videos musicales y la publicidad, asi como el cine, y més recientemente,

la industria de los videojuegos.

La simulacion llevé a buscar la interaccion que inicialmente se centraba en la respuesta en
tiempo real, sin embargo, el aspecto visual fue adquiriendo relevancia a medida que los

desarrollos y las capacidades gréaficas se fueron sofisticando.
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Para Darley, el espectaculo no viene dado solo por lo que se estd mostrando, sino también
por como se estd mostrando y la capacidad de asombro que genera el propio aparato, sumado
a las posibilidades que se encuentran en la manipulacion de lo mostrado, asi, con la imprenta
el asombro no solo se debia a su capacidad para acelerar el proceso de produccién de un libro,
sino la posibilidad de hacer llegar los pensamientos a un mayor numero de personas. De igual
manera con el cine y la television, se pudieron imaginar mundos fantésticos, y las personas
fueron capaces de estar en tiempo real en el lugar de los acontecimientos, pero con el internet

y los videojuegos se tiene la posibilidad de crear y habitar otros mundos.

En este sentido, Darley (2002, p. 49-50) menciona que la evolucion de los medios
audiovisuales (digitales) paso de una forma de entretenimiento publico, a uno privado y de
ahi a una experiencia (individualmente) colectiva con el desarrollo de méaquinas y programas
informaticos concebidos para su uso en el hogar, su posterior portabilidad, y su capacidad

para vincular con otros usuarios.

De acuerdo con Manovich (2005) a diferencia de los viejos medios, los nuevos son
interactivos, pues ahora las personas tienen la posibilidad de interactuar con el texto
mediatico y, por tanto se vuelven mas atractivos debido a que sienten que tienen el control
de la situacién pues ya no son observadores, se vuelven coautores del texto al que se enfrentan
al tener la capacidad de intervenir y consecuentemente provocar un efecto directo sobre el
curso del texto mediético, por lo que el lector tiene la posibilidad de elegir qué elementos se
muestran o cudles se restringen a partir de la familiaridad y destreza que tenga en relacion

con el texto mediatico (Darley, 2002, p. 98).

Por lo anterior, el estudio de los nuevos medios se debe centrar en su naturaleza, es decir, en
cémo comunica, lo que implica comprender los elementos formales o estéticos del texto
mediatico, asi como la manera en que invita al lector a participar en él (Darley, 2001, p. 147),
pues al comprender la manera en que funciona el vehiculo, se entendera la manera en que
condiciona la recepcion que se pueda tener de los contenidos. Asi, se identificaran las razones
por las que los publicos prefieren unas plataformas sobre otras, ya que, por ejemplo, la
recepcion que tiene un producto televisivo no es la misma que si se sube a la red, ni un

mensaje en Facebook es igual a uno en Twitter.
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Al respecto Garfias (2018) menciona que, asi como los tiempos de consumo estan
cambiando, también lo estan haciendo la manera de producir contenidos, ajustdndose a
pequefias pantallas, con nuevos formatos y esquemas de produccion a partir de la narrativa
operante del medio y, por tanto, de la manera en que narran las historia para ajustarse a esos
procesos. Es decir, la propia tecnologia impone un modelo de respuesta, y aunque otros
subcddigos como el montaje y sus convenciones asociadas parecen liberar mecanismos de
respuesta, lo hacen segun estereotipos y modelos analiticos propios del sistema (Darley,
2002, p. 106).

La transformacion de las practicas sociales y de los valores culturales ha estado acompafiada
por una rapida adopcion de las tecnologias digitales de informacion y comunicacién cuyo
impacto ha servido para facilitar, extender y transformar la comunicacion humana. De igual
manera han tenido un efecto transformador en los gustos, intereses y buasqueda de
experiencias en la actualidad, por lo que su comprensién servira para entender el horizonte
con el que llegan los visitantes al museo y de esta manera, identificar si el museo ha logrado

estar a tono con las légicas y reglas que el empleo del texto digital demanda.

Asi, por ejemplo, el teléfono redujo las distancias de la comunicacion a un canal unico, el de
la voz. Las peliculas y la television lo hicieron al reconstruir una experiencia ilusoria de
manera vivida a partir de imagenes en movimiento acompafadas de sonido. Los foros web,
por su parte, median la comunicacion a través de una construccion colectiva del
conocimiento. Y los entornos simulados inmersivos (Realidades Mixtas) encarnan al sujeto

en un mundo sensorial creado completamente por computadora (Tredinnick, 2008, p. 29).

Dicho lo anterior, no seria aventurado decir que las generaciones actuales buscan otro tipo
de experiencias cuyas practicas mas comunes en la actualidad contrastan con similares en
otros momentos de la historia reciente, por ejemplo, el consumo de mdsica, la manera en que

las personas se relacionan entre si, o el acceso al conocimiento.
A. De la sala de conciertos a Pandora y Spotify

La industria del entretenimiento y el ocio, y los productos culturales que convergen con estas
industrias, se han visto modificados con una mayor penetracion de las tecnologias digitales
al mundo de la vida, debido a que “liberan” a las personas de las ataduras del mundo fisico,

cambiando la manera en que se produce, se comparte y se consume informacion.
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En la industria musical, el fendmeno es bastante interesante, pues anteriormente, la
experiencia de consumir musica significaba estar presente en el lugar, compartir la
experiencia con el mundo y ser afectado por ese entorno. Para Yudice (2007) escuchar masica
en el mundo predigital significaba vivir el ruido y la suciedad del ambiente sonoro, y
actualmente las personas experimentan una masica limpia debido a que es una experiencia

privada, ubicua, y a modo.

Las revoluciones tecnoldgicas, como la digitalizacion, trajeron nuevas formas de produccion
y consumo de estos productos culturales, por lo que la industria musical (y en cierta medida
la del entretenimiento) ha tenido que adaptarse con dificultad a las nuevas dindmicas, y asi
como versa la cancion de The Buggles “Video killed the Radio Star”, Internet mat6 a la
estrella del Album, pues plataformas como Napster, Pandora, YouTube o Spotify cambiaron
las reglas de juego no solo de la industria musical, sino del entretenimiento con un consumo
seleccionado e individualizado, transmisiones en vivo, 0 pago por consumo ilimitado, que no
solo afectaron los procesos de produccion y distribucién de contenidos, sino también los
habitos de consumo.

La novedad de poder almacenar las canciones favoritas en un dispositivo portatil, sin
necesidad de cargar con todo el material discografico representdé una innovacioén que
cambiaria para siempre el panorama. Esta tendencia comenz6 con la descarga de material
musical de manera ilegal a través de plataformas como Napster, Ares o LimeWire, lo que
implicaba adjudicarse el disco completo o solo una cancion para un consumo posterior de

manera privada o colectiva.

Posteriormente, con la aparicion de plataformas como iTunes, Spotify y Pandora, la descarga
ilegal se ha vuelto practicamente innecesaria debido a que los usuarios, desde sus dispositivos
(mdviles), [solamente] tienen acceso a un catalogo casi infinito de material de los distintos
géneros almacenados en los servidores de estas compafiias, disponibles para ser consumidos

en cualquier momento.

Lo anterior requirié que los dispositivos se volvieran cada vez mas poderosos y soportaran
una mayor cantidad de informacion, las pantallas se volvieran mas grandes, desaparecieran
los botones y los dispositivos se volvieran multifacéticos. En el caso de los teléfonos

celulares, con cada avance y novedad, se fue desplazando la funcién de llamadas para dar

Pagina 25 de 179



paso a una serie de funciones que implica mantenerse entretenido, mas que estar en

comunicacion.

Por su parte, el consumo de videos musicales en plataformas de video como YouTube o
Vimeo llevd a que empresas como MTv (un monopolio dentro de la industria musical)
dejaran de transmitirlos y comenzaran a explorar con otros formatos de entretenimiento. Sin
embargo, el alcance de estas plataformas no se centrd exclusivamente a la reproduccion de
videos musicales, sino que permitid a sus suscriptores generar contenidos audiovisuales y
realizar transmisiones en vivo, desplazando a empresas de televisivas como los principales

proveedores de contenido audiovisual.

El crecimiento de este tipo de plataformas ha [re]configurado las formas de hacer negocio,
pues la mayoria de estas plataformas monetizan no por las suscripciones con pago que tienen,
sino con la venta de espacios comerciales cuya duracion no supere los 3 6 5 segundos entre
cada reproduccién. De igual manera, a los proveedores de sus contenidos se les paga por la

cantidad de likes y/o reproducciones que logren sus contenidos.

Una de las criticas que se ha hecho al consumo de productos culturales en linea es que cada
vez mas se prescinde de los soportes fisicos, convirtiendo a la descarga en el principal medio
de acceso para este tipo de productos. Llama la atencion que en esta nueva forma de consumo
cultural, las personas ya no son duefias de aquello que consumen debido a que pagan por el
acceso, no por la propiedad sobre ese bien.

Sumado a esta situacion, el desarrollo de algoritmos predictivos termina por influir en la toma
de decisiones durante el acceso de un bien tangible o intangible, pues a partir de los patrones
que los desarrollos de inteligencia artificial identifican, se crea un perfil de consumo, que
oferta los resultados méas préximos a la seleccion original, evitando el “agotamiento” de estar
buscando otros productos que puedan ser de interés a partir de la “recomendaciones” que se

acepten.

Hay quienes afirman que este tipo de operaciones han deshumanizado las relaciones sociales
y los procesos de comunicacion, pues a pesar de que las empresas emplean grandes
cantidades de recursos para conocer los intereses de sus consumidores, ya no existe mas la

interaccién humano-humano, el trabajo de generar empatia ya no es requerido, y lo Gnico que
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se necesita es hacer calculos con algoritmos computacionales, identificar patrones de clicks

y automaticamente se propondran los productos de interés del consumidor.
B. Generacion Facebook

La inmediatez y la ubicuidad que internet ofreci6 a los procesos de comunicacion abrié un
espectro de posibilidades en el que interactuar con cualquier persona del mundo ya no

significd un problema.

Anteriormente, para que se estableciera una relacion, lo mas comdn era que ambos
interlocutores estuvieran en el mismo lugar, pero con los avances tecnoldgicos se ampli6 la
posibilidad de crear canales de comunicacion (en ocasiones unidireccionales) a distancia: ya
no era necesario tener que esperar largas fracciones de tiempo para estar enterado de las
ultimas noticias, estar en contacto con los seres queridos e incluso poder trabajar con colegas
de distintos departamentos en una misma oficina o de otra ciudad.

Lo anterior supuso un posible empobrecimiento en las relaciones sociales asociado a la poca
interaccion fisica que la comunicacién digital implica, asi como a una falta de relaciones
estables, de vinculos afectivos y un empobrecimiento en el uso del lenguaje producto de una
interaccion humano-ordenador, sin embargo, la comunicacién en ambientes digitales se han
convertido en parte de la cotidianeidad para muchos, como una necesidad y a la vez, como
una herramienta indispensable para ver y compartir contenidos, asi como para poder
comunicarse con circulos sociales cercanos (amigos, familia, compafieros de trabajo o
escuela, etc.) (Vizer, 2016, p. 52-58).

El éxito de plataformas de interaccién virtual como las redes sociodigitales (Facebook y
Twitter) se basa en la simplicidad de su idea central como redes sociales: compartir
informacion de manera inmediata con los conocidos a través de la Web, ya sea por medio de
mensajes de texto (de hasta 140 caracteres en el caso de Twitter), imagenes o cualquier tipo

de contenido que resulte ser de interés para los involucrados.

La popularizacion de la telefonia movil ha sido una condicion necesaria para la proliferacion
de este tipo de aplicaciones: su simplicidad, su dimension social y global, asi como su
accesibilidad (para ser utilizadas en una gran variedad de dispositivos moviles incluso sin

conexion a Internet), las formas de interaccidn que ofrecen, la curiosidad casi voyerista que
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invita a conocer mas sobre los conocidos sin ser vistos, y las bases para que sus usuarios se
[auto]expresen y se [re]presenten, son algunas de las razones que explican la capacidad que
tienen Twitter y Facebook para cubrir todo aquello que los medios tradicionales no pueden.

Sumado a lo anterior, estas plataformas de interaccion virtual han servido para elevar el nivel
de exposicion de sus usuarios al replicar aquello que se comparte de una manera mas rapida,
sin importar las limitaciones fisicas, y llegar a una audiencia mas amplia no solo en
situaciones cotidianas, sino también en los accidentes, catéstrofes, atentados y revoluciones

de la altima década.

En ese sentido, cada vez mas gente prefiere por distintos motivos, establecer sus redes de
amistad por medio de las plataformas digitales, no porque tengan la capacidad de mediar,
sino debido a que son dispositivos que ponen en relacion, construyen y articulan significados
a partir del uso de estos dispositivos entendidos como un foro de expresion personal sin
censura, y que permiten desarrollar la creatividad de cada uno de los que participan en estos

lugares de encuentro (Cuenca, 2014, p. 38-52).

Por tanto, lo verdaderamente interesante es como la evolucion de los dispositivos de
telecomunicacion digital pasé de ser vehiculos por medio de los cuales las personas ponian
en comun, para ser los instrumentos por medio de las cuales las personas son-en-el-mundo,
desplazando la presencia en la comunicacién intersubjetiva por una ausencia fisica a partir
de la telepresencia, y funciones como la de llamar por teléfono, han sido desplazadas por la
de escribir mensajes cortos de texto y condensar palabras en pictogramas (mejor conocidos
como Emoji), en como incluso estando en la misma habitacion las personas prefieren

interactuar a través de sus pantallas que de manera intersubjetiva.

Sin embargo, y aunque adn existe un dilema al respecto, en la ultima década se han realizado
varios estudios relacionados con el uso y abuso de las plataformas digitales para socializar,
la posible adiccidn que generan, y el incremento en el nimero de casos de depresion y de
aislamiento relacionados con el uso de plataformas como Facebook, Intagram o TikTok, asi
como los riesgos asociados a la exposicion voluntaria de la intimidad (Ryan et al., 2014;
Jelenchick et al., 2013; Han, 2013; Zallo, 2016).

En ese sentido, la bibliografia consultada permite entender que es un hecho que las

plataformas digitales han modificado la manera en que las personas se relacionan entre si,
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ayudando[las] a establecer nuevas redes y ampliar las ya existentes con nuevos contactos, en
la que sus mensajes pueden ser recibidos de una manera méas rapida, sino es que inmediata,
a un mayor numero de audiencias tan variadas como la complejidad de sus redes lo permita,
y aunque esta claro que no sustituyen aquellas que establecen estando desconectados, parece
que cada vez es mas comun que las personas se vinculen con otras afines a sus (mas variados)

intereses debido a la facilidad que implica establecer lazos de “amistad”.

Sin embargo, de la misma manera, resulta muy facil desconectarse del mundo, ser un
ermitafio digital y generar un ambiente unidimensional en el que todo debe encajar de

acuerdo con las ideas que se tengan del mismo entorno.
C. Del acceso a la informacion

Debido a la aparicion de Internet, el acceso a la informacion se ha facilitado. Actualmente se
tiene practicamente al mundo en la palma de las manos ya que todas las personas tienen la
posibilidad de acceder a una gran cantidad de informacién para mdaltiples fines con tan solo
apretar un boton en cualquiera de los dispositivos digitales de telecomunicacion disponibles.
Las nuevas practicas de los ‘Shi Jinrui’ han cambiado la manera en que las personas se
acercan al conocimiento, pues ya no es necesario desplazarse a una biblioteca, un museo, e

incluso la universidad, ni esperar a que la correspondencia haga llegar el documento deseado.

Existen una gran cantidad de plataformas que ofrecen servicios de acceso a la informacion,
unos mas democraticos que otros, cada uno con sus ventajas y desventajas: Google (y todos
sus subproductos); Wikis; Blogs; Portales de noticias; Redes sociodigitales (Facebook,
Twitter, ResearchGate y Academia); Plataformas de ensefianza (Coursera), por mencionar

algunos.

Las nuevas dinamicas asociadas a estas plataformas hacen de la velocidad, la cantidad y la
democratizacion de la generacion de la informacion su maxima, dejando casi en la
obsolescencia a las bibliotecas, las hemerotecas, y los puestos de periddico. Es decir, entre
mas rapido se comparta y llegue a un mayor nimero de personas toda la informacién que se

genere en ese momento, sera mejor.

Por ejemplo, las redes sociodigitales han sabido aprovechar la coyuntura de la inmediatez y

la ubicuidad, no son las generadoras de contenido, sino que sus usuarios son quienes ponen
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al alcance de “todos” los acontecimientos mas relevantes del momento. Por su parte,
plataformas como ResearchGate y Academia son portales que han servido para conectar a
investigadores, saber en qué estdn trabajando actualmente y en muchos casos, poder
compartir las investigaciones mas recientes o establecer lazos de cooperacion en los temas

de interés mutuo.

Asi, durante la crisis sanitaria de la Covid-19 que inicié en enero de 2020 en la localidad
china de Wuhan y que para abril de 2020 ha cobrado la vida de 57,000 personas en todo el
mundo, los cientificos a nivel mundial han tratado de entender contra reloj como funciona
este nuevo coronavirus, su naturaleza, la manera en que infecta las células humanas, como
se transmitio hacia y entre los humanos, sus implicaciones en la salud, etc., y en tiempo
récord surgieron cientos de informes que han sido compartidos entre la comunidad cientifica,
lo que permiti6 desarrollar en muy poco tiempo las pruebas de deteccion del SARS-Cov-II,

Yy que se trabaje en encontrar una posible cura en un periodo estimado de 18 meses.

A decir del diario espafiol El Pais (5 de febrero de 2020), este impulso colaborativo, ha sido
clave para que hoy se pueda evaluar la situacion y se disefien las acciones politicas para hacer
frente a la pandemia que para inicios de abril ya ha contagiado a mas de un millon de personas
en todo el mundo: "El acceso rapido a la informacion es fundamental para contrastar todo
lo que esta sucediendo a nivel mundial", explica Ester L&zaro, que investiga sobre evolucion
de virus en el Centro de Astrobiologia. Por su parte, Thomas Faust, de la editorial cientifica
Hindawi opina que “Estos repositorios eliminan las barreras de acceso ademas de reducir

las demoras, asi que son una manera fantastica de acelerar el avance cientifico”.

Sin embargo, esta tendencia también viene asociada a dos cuestiones: 1) un riesgo de
infodemia y poca certeza sobre la informacion a la que se tiene acceso debido a la falta de
controles de calidad en la informacion que ahi se comparte, pues se pueden expresar
opiniones o una vision subjetiva del tema que se aborda, y 2) las actuales dindmicas sociales
y la aceleracion en los ritmos de vida, han orillado a que las personas sean incapaces de
prestar atencion a grandes cantidades de informacion que de acuerdo con Sfez: se habla cada
vez mas, pero nuestra capacidad de comprension se encuentra limitada por el tiempo de
atencion que destinamos, el cual es muy limitado, por lo que cada vez entendemos menos
(1995, p. 35).
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Sobre el primer caso, la red ha creado una [sobre]Jabundancia, sin escasez de contenido. Esta
vastedad se traduce en sobreinformacion, que deviene en desinformacion cuando no se
contextualizan los acontecimientos en relacion con los procesos (historicos) y los hace perder

el sentido, reafirmando ideas (en muchas ocasiones erradas) preconcebidas.

“Carr advierte del riesgo de que la facilidad de acceso
se convierte en cesion de capacidades y libertades para
elaborar un criterio propio” (Zallo, 2015, p. 59).

Lo anterior puede ayudar a explicar la proliferacion del flujo de informacion errada o
malintencionada para desinformar conocida como fake news y que implicé una crisis de estas
plataformas entre 2016 y 2020 con el ascenso al poder de figuras controversiales como
Donald Trump o Boris Jonson, o su influencia en la decision de la salida del Reino Unido de

la Union Europea.

Ante este panorama surgieron plataformas de “fact checking” o verificacién de hechos como
Verificado 19s, para atender la confusion generada en las redes sociodigitales sobre las
afectaciones de los sismos que golpearon el centro de México en 2017; Verificado, una
plataforma periodistica para detectar errores, imprecisiones y mentiras que se usaron en los
discursos politicos y en los medios de comunicacion y otras publicaciones durante las

campafias presidenciales de México en 2018.

Por otra parte, los procesos de comunicacion estdn adoptando dindmicas en donde la
informacidn debe ser comprendida a lo que en masica se llama lectura a primera vista, lo
que significa que: sin tener un contexto previo, se debe poder leer e interpretar la informacion

transmitida de manera inmediata.

Lo anterior implica que la capacidad de andlisis se vea reducida debido a que mientras las
personas no se detienen a realizar una lectura de comprension de aquello a lo que se
enfrentan, de igual manera asumen que los resultados que arroje el buscador del navegador
de internet son “la verdad”, y si los dispositivos fallan o ya no estan, las personas se sienten

desamparadas.

Por ejemplo, al visitar tierras lejanas como Japon o Rusia se recomienda a los turistas
comprar una tarjeta SIM precargada en la ciudad destino para tener conexién a Internet y
poder utilizar las herramientas de geolocalizacién para poder desplazarse por sus calles y
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descubrir sus ciudades, e incluso comunicarse con los locales. Pero en caso de no contar con
esta herramienta, las personas se sienten aterradas de no poder fluir en el mundo, ante este
escenario conviene preguntar ;como le hacian los turistas de la era pre-internet? Para alguien
familiarizado con el mundo predigital, esto pareceria algo sencillo: conviviendo con la gente,
preguntando, comunicandose con sefias, viendo mapas de papel o croquis dispuestos en las
estaciones de metro o tren, pero para alguien digital[izado] esto simplemente se vuelve
imposible.

En el caso de los museos, anteriormente era comin encontrar laminas con las ultimas
investigaciones realizadas sobre la coleccion del museo, la cual era colocada en las salas de
exposicion de manera integra, con un tamafio de letra que para los estandares actuales
resultaria ilegible. Sin embargo, actualmente se busca tener textos tamizados que resuman
las ideas principales y que no superen las 150 palabras, pero la tendencia es llegar a reducir
las ideas a su minima expresion para transmitir los mensajes deseados y mantener la atencion

de los visitantes.

En suma, retomando a Zallo, los desarrollos que trajo consigo la era digital han brindado méas
recursos de conocimiento sobre las realidades sociales que en la era andloga. Lo anterior pone
en aprietos a las instituciones predigitales, pues sus dindmicas y formas de entender el mundo
responden a otra manera de comprender al hombre en sociedad, otras formas de produccion:
antes era necesario desplazarse a los recintos, se tenia que establecer un vinculo y el
conocimiento se transmitia cara a cara. Hoy en dia, se comparte mucha informacion, y el
trabajo de compre[e]nsion, recae exclusivamente en el sujeto, y aungue se ha configurado un
nuevo espacio de intercambio para la esfera publica, el problema que se ha detectado es el de

la generacion y consumo de informacion.
1.3.2. Los ‘Shi Jinrui’ Latinoamericanos

Latinoamérica es una region llena de contrastes, con ritmos de vida diametralmente distintos
entre cada uno de los paises que lo conforman, asi como con el resto del mundo, por lo que
el nivel de penetracion de los desarrollos tecnoldgicos digitales de comunicacion en la vida
publica varia en cada nacién, siendo aquellas con economias méas sélidas y un mayor

desarrollo industrial las que han logrado integrarlas a mayor escala.
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La preocupacién de los gobiernos por digitalizar y automatizar los procesos y dinamicas
sociales buscan hacer méas competitiva a la regién para mantener los flujos comerciales y
atender una necesidad de mantenerse intercomunicados en lo que McLuhan (1962, 1967)

denomina aldea global.

En ese sentido, los esfuerzos por mejorar la calidad y el acceso a los productos y servicios
digitales en la poblacion se han convertido, al menos en discurso, en un asunto prioritario, el
cual pretende reducir las distintas brechas digitales® que operan en todos los sectores de la
poblacidn, entre los que se encuentran el acceso, uso y apropiacion de los recursos digitales
(Trucco, 2013, p. 253).

Una de las estrategias para lograrlo ha sido a partir de los sistemas educativos como un factor
estratégico para su adopcion en la poblacion (Trucco, 2013, p. 254), de ahi que en los espacios
museisticos se promueva su uso como herramienta pedagogica para acercar a los visitantes a

los contenidos de las exposiciones.

Sin embargo, seria importante sefialar que las fuerzas del mercado han logrado sacar
provecho a los productos y desarrollos tecnoldgicos a través de la publicidad, las industrias
del entretenimiento y de telecomunicaciones, con una amplia aceptacion entre las
poblaciones jévenes, especialmente de los paises mas ricos de la regién, lo que ha
reproducido, e incluso exacerbado las desigualdades sociales preexistentes (Trucco, 2013, p.
255).

Tan solo en México la brecha digital se hace patente en la poblacion de menores ingresos, en
la que la poblacion perteneciente a este sector que utiliza los desarrollos tecnoldgicos esta
muy por debajo de la media poblacional, a la que se le suman las diferencias culturales, de
edad, de ingresos, y de género, asi como de la localidad en donde se habita, y la falta de

capacitacion en el uso de tecnologias, el rechazo cultural a estas herramientas y la carencia

3 Se entiende por “Brecha Digital” al acceso y uso desigual que se tiene de las tecnologias de comunicacion
digitales como el que se tiene a productos y servicios vinculados a Internet, y su potencialidad de replicar las
desigualdades sociales existentes, asi como crear nuevas formas de estratificacion y dominacion a partir de
factores demograficos y socioeconémicos como el nivel de ingresos, educacién, edad, y género, asi como la
diferencia en el desarrollo de infraestructura para su acceso entre poblaciones de los llamados paises
desarrollados y paises en vias de desarrollo (Ragnedda & Muschert, 2013).
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de beneficios especificos, que también tienen un impacto en la penetracion del uso de estos

desarrollos en todos los sectores de la poblacion (Tello, 2008, p. 5).

A pesar de que se ha trabajado en atender la brecha digital interna en México y por
consiguiente la existente hacia afuera, los esfuerzos no han sido suficientes, ya que como
expresa Alva de la Selva (2015) México es un pais de desigualdades que presenta varias
facetas y expresiones a las que la brecha digital se estd sumando y rapidamente se esta
convirtiendo en una de las asignaturas pendientes para el México del siglo XXI.

Para 2018, México alcanzé un 71% de penetracion de Internet en la poblacion de mayores
de 6 afios con poco mas de 79 millones de usuarios, siendo los segmentos de entre 12 a 44
afios los que mayor uso hacen, es decir, son un grupo compuesto por estudiantes,
profesionistas y trabajadores que utilizan los desarrollos tecnoldgicos para sus actividades
diarias y cuya ubicacion geografica los ubica en las zonas urbanas y las de mayor desarrollo

industrial en el pais como los sectores que tienen una mayor penetracion de Internet.

Estos y otros muchos datos hacen ver que, con respecto al conjunto de la poblacion, el uso
de Internet (y de los desarrollos tecnoldgicos asociados a éste) esta concentrado de forma
notable entre los mexicanos jovenes, asi como en las grandes ciudades (Alva de la Selva,
2015, p. 281), por lo que ser digital no es una condicién que se haya extendido en toda la

poblacion del pais de manera homogénea.

De igual manera, pese a una insuficiente infraestructura y los altos costos que implica, el
proceso de digitalizacion cubano (mejor conocido en la Isla como informatizacion) hasta el
momento solo ha impactado de manera directa al sector gubernamental cuyos esfuerzos se
han centrado en automatizar los procesos de sectores estratégicos como salud o la banca. Y
de alguna manera ha logrado permear en la poblacién en general a partir de la instalacion de
red Wifi en espacios publicos, la habilitacion de cuentas de correo electrénico en las
universidades y una penetracion cada vez mayor de los servicios de datos moviles entre la

poblacion en general, entre otras.

De acuerdo con informacion del Ministerio de Comunicacion de Cuba y de portales como
Granma (2020), EcuRed (2020), Cubainformacién (2020) y CNN en Espafiol (2017), en 2020

Cuba alcanz6 una penetracion de Internet en su poblacidn superior a la de la media mundial
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con 7.1 millones de cubanos conectados a la red, es decir, el 63% de la poblacion del pais y

51% de la poblacién con acceso a telefonia movil.

De igual manera, se informa que 7.70 millones de cubanos tienen acceso a redes
sociodigitales como Facebook y YouTube, lo que implicaria que la penetracion de estas redes
en Cuba aumento6 un 346% el Gltimo afio, sin embargo, se debe tomar en cuenta la calidad de

esa penetracion, pues podria haber una escasa alfabetizacion digital.

A pesar de los esfuerzos del gobierno cubano de acelerar la integracion de su poblacién a la
revolucion digital, enfrenta un gran problema, el de la obsolescencia de la infraestructura con

la que cuenta la Isla, lo que la pone en desventaja con otros paises de la region®.

En tanto, respecto al uso que se le da a la conexion a Internet, de acuerdo con del Instituto
Mexicano de la Juventud, el 96% de los jévenes mexicanos utiliza el Internet diariamente,
83% para ver sus redes sociodigitales (Facebook, Twitter, Instagram, Tinder, Snap Chat,
Whatsapp, etc.) y consumir contenidos audiovisuales, y el porcentaje restante lo usa para
cuestiones académicas. En cambio, en Cuba profundizan en el mundo de las relaciones
personales y lo emplean principalmente para estar en contacto con familiares y amigos (que
ya no estan en Cuba) a traves de sus redes sociodigitales (Facebook, WhatsApp, Instagram
y, Ultimamente, Telegram.) y [re]establecer conexiones fuertes dentro de la red, asi como en

la medida de lo posible consumir contenidos online de manera offline (Cutifio, 2017, p. 107).

En cuanto al consumo de material audiovisual, de acuerdo con el estudio “; Cuanto saben los
adolescentes de tecnologia?” (2016) los jévenes mexicanos se encuentran en mayor ventaja
que los jovenes cubanos al tener mayor acceso a este tipo de contenidos de manera directa
debido a la mayor facilidad que existe en las ciudades para acceder a plataformas de
streamming como YouTube o Vimeo, entre otras para ver videos, peliculas, series, 0 escuchar

y “descargar” musica. Por su parte, los jovenes cubanos (y la poblacion en general) hacen

4 En Cuba lo digital juega un doble juego pues, aunque por un lado busca liberar a la poblacion, por el otro se
vuelve una herramienta de control dentro y fuera de la isla, debido a que las practicas tecnolégicas cubanas
responden directa o indirectamente a las geografias politicas formadas por los actuales conflictos con los
Estados Unidos, que sigue manifestandose en la actual Cuba, por lo que en ocasiones la navegacion en internet
se vuelve un dolor de cabeza tanto para los locales, como para los extranjeros, quienes manifiestan que al entrar
a la isla se desconectan del mundo digital debido a las fuertes restricciones que existen y que coinciden con la
evolucién de las formas de ciudadania y democracia elaboradas a partir de la expresion digital (Venegas, 2010,
p. 157-158).
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uso del “Paquete Semanal”® para tener acceso al consumo de ese mismo material (Castellanos
et atl. 2019; Dye et al. 2018; Farrell, 2019; Bravo, 2018).

En ese sentido, a diferencia de los mexicanos, al preguntarle a los cubanos sobre sus habitos
de consumo de productos audiovisuales, éstos sefialaron consumir bastante a través de la
descarga sin autorizacion de programas de television, streamming y mdsica, asi como de la
television publicay la radio, que tienen una fuerte presencia entre la poblacion de la Isla. Los

cubanos comparten muchos de los contenidos audiovisuales a través de memorias USB.

Sumado a lo anterior, también sefialaron que se retinen en espacios publicos para conectarse
a lared abierta de Wifi instalada por el gobierno a través de la empresa ETECSA debido a lo
costoso que resulta contratar un servicio de red fija o0 mévil, a la vez que se ha creado un
mercado negro que provee de estos servicios (internet y television satelital), el cual responde
a una moral democratica de apertura tanto como a resolver problemas cotidianos (Venegas,
2010, p. 158).

Por otra parte y de acuerdo con la informacion recolectada en el Museo Internacional del
Barroco y el Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Europa-Cuba Palacio
Segundo Cabo, en el terreno de los juegos electronicos, los nativos digitales mexicanos tienen
un mayor acceso a los nuevos lanzamientos que son mas complejos y requieren de la
participacién y coordinacion con otros usuarios de manera remota a través de Internet, asi

como a las consolas y entregas mas populares del mercado, por lo que estan cada vez mas

5 Cuba vive un fendmeno interesante con respecto al acceso a contenidos audiovisuales ya que los habitantes
de la Isla desarrollaron una solucién (muy cuestionada por funcionarios y personas vinculadas a la produccion
cultural) denominada “Paquete Semanal” para acceder a contenidos digitales sin estar conectados a Internet.
Grosso modo es una coleccion de contenidos audiovisuales distribuidos semanalmente de persona a persona en
dispositivos portatiles de almacenamiento de hasta 1Tb que de otra manera seria casi imposible acceder debido
a las restricciones al acceso y velocidad promedio de la red (Castellanos et atl. 2019; Dye et al. 2018; Farrell,
2019; Bravo, 2018).

El Paquete (popularmente Ilamado por los cubanos) es la plataforma de distribucién de contenidos audiovisuales
y de acceso a Internet offline mas eficiente en Cuba que ha estado en funcionamiento desde principios del siglo
XXI, ya que juega un doble papel dentro del sistema de produccion cultural de la Isla; Mientras es un negocio
clandestino dentro del sistema de telecomunicaciones cubano, surgido como una herramienta de resistencia ante
la emergencia de la necesidad de consumo de informacion frente a las restricciones de acceso que ha tenido el
pais en los ultimos 50 afios, también se ha convertido en una industria que llega a casi todos los ciudadanos
cubanos y se ha constituido como un instrumento politico del Estado cubano frente a los bloqueos de los Estados
Unidos mediante el uso de la pirateria como una forma de acceso abierto a contenidos multimedia (Farrell,
2019, p. 403 - 404).
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acostumbrados a un estimulo visual generado digitalmente, lo que hace que sean mas

exigentes con aquello que consumen.

Por su parte, los nativos digitales cubanos manifestaron no estar acostumbrados a este tipo
de estimulos, por lo que su nivel de exigencia puede verse disminuido frente a lo que los

jévenes mexicanos sefialaron en cuanto a interaccion, narrativa y disefio se refiere.

Sumado a lo anterior, a decir del Estudio de Consumo de Medios y Dispositivos entre
Internautas Mexicanos (2018), los mexicanos tienen un mayor acceso a sistemas de
entretenimiento en linea, se conectan desde mas dispositivos (celular, tableta, computadora
personal), usan mas apps® y presentan una continua migracion a formatos digitales en sus
actividades diarias como escuchar masica, mantenerse informado o buscar una direccion,
mientras que para los cubanos el mantenerse conectados con conocidos y seres queridos y
buscar contenidos de entretenimiento (para ser consumidos de manera offline) es la constante

para el uso de los dispositivos digitales.

Cabe sefialar que las redes sociodigitales son las aplicaciones predilectas de las nuevas
generaciones. Tienen una oferta mas amplia de herramientas que involucran al usuario en un

entorno digital, a su vez que generan mas contenido del que consumen.

Lo anterior da cuenta de como esta generacidn de jovenes esta creciendo y teniendo acceso
a Internet y una vida expuesta a las pantallas, y por tanto estan inmersos en plataformas como
Facebook, Twitter, Instagram, Tinder, Snap Chat, TikTok, Whatsapp, entre otras, para

mediar su relacion con la sociedad.

En ese sentido, es importante resaltar no solo la familiaridad que las personas tienen con
respecto del uso de tecnologias digitales, sino el contexto en el que se desenvuelven y las
implicaciones que tiene para la poblacion su uso y apropiacion, pues a pesar de que en

México es posible observar un uso desigual debido a factores econdmicos, politicos, de

® Forma plural de “app”. Una “app” (del inglés application) es un tipo de programa informatico disefiado como
herramienta que permite a un usuario realizar diversos tipos de tareas, tales como escuchar musica, leer
archivos, comunicarse con otras personas, acceder a su cuenta bancaria, editar imagenes, jugar videojuegos,
vivir una experiencia sensorial de Realidades Mixtas (Realidad Virtual y Realidad Aumentada), etc.
Normalmente este tipo de aplicaciones son empleadas en teléfonos celulares y tabletas electronicas, aunque
también es posible encontrarlas para computadoras personales y consolas de videojuego.
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género y geograficos, entre otros, la poblacion en general se considera nativa o migrante

digital.

En cambio, en Cuba las dinamicas sociales con respecto al uso de estas tecnologias son
bastante complejas, pues implica saberse en desventaja frente a otros actores, ya sea por
cuestiones econdmicas (debido a que, hasta el momento, acceder a los desarrollos
tecnoldgicos de telecomunicaciones es bastante costoso para la poblacion en general), falta
de preparacion en procesos mas complejos, de actualizacion, de vision y vinculo mas alla de
lo comercial, lo que lleva a la poblacion en general a enfrentarse a dinamicas sociales que se
rehlsan a adaptarse a estos nuevos procesos por temor, desconocimiento e incomprension, y
por tanto, impresionarse con mayor facilidad por lo novedoso debido a la poca penetracion
de lo digital en la vida de las personas.

Sin embargo, lo anterior hace que los cubanos busquen la manera para darle la vuelta al
asunto, es decir, a falta de recursos econdmicos, materiales y técnicos, afrontan esta realidad
con sus posibilidades y le sacan ventaja, esto implica que se conviertan en hackers y, a
diferencia de los mexicanos que son dependientes de las empresas tecnoldgicas y estan mas
habituados a desechar aquello que no funciona, sean verdaderos usuarios de los dispositivos,

conocer cdmo funcionan para no depender de terceros’ &,

Sumado a las caracteristicas generales que ya se han sefialado con anterioridad sobre esta
generacion digital, los nativos digitales en México y en Cuba se distinguen por un uso, en la
medida de lo posible®, constante de internet y los dispositivos digitales con motivos de

entretenimiento, socializacion y para mantenerse informados.

7 A pesar de que el 80% de los jovenes mexicanos se declard experto en tecnologia, el 40% refiere desconocer
coémo funciona una computadora, pues sus habilidades tecnol6gicas se reducen a saber navegar en internet,
saber utilizar Word, ayudar a sus padres a saber qué hacer cuando se bloguea la pantalla del ordenador, saber
mover el mouse y otras habilidades basicas. Esto implica que no cuentan con las competencias para hacer un
uso reflexivo, critico y creativo de las tecnologias digitales.

8 Como cita Yainnet Rodriguez (febrero, 2020), lo anterior tiene su origen en una cultura de la reparacién y del
reciclaje. Si algo se bota, se puede arreglar, desde un plato, un par de zapatos, una prenda de vestir, un boligrafo,
hasta una PC. Aunque aclara que no es una practica que haga todo el mundo, de ahi la existencia de talleres en
la que personas especializadas en esos menesteres trabajan, pues alguien que no conoce cémo repararlo toca lo
minimo, por el miedo a lo que ahi se dice “el cacharreo”, es decir, salga mal. Sin embargo, se busca explotar al
méaximo y extender la vida de todos los bienes hasta donde sea posible.

°Yaque en el caso cubano el acceso a Internet es limitado debido a que a pesar de los esfuerzos que ha realizado
el gobierno cubano por pasar de un contexto en el que era uno de los paises con menor acceso a Internet y con
un uso de las tecnologias digitales de informacién menos democratizadas a nivel internacional a un panorama
bastante optimista, quedan opacados por la falta alfabetizacién que la poblacion tiene sobre las tecnologias
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Al respecto, cabe sefialar que diferencia de la aparente mudez de la generacion digital
mexicana al desplazar la comunicacion oral por una escrita mediada por las pantallas de los
dispositivos moviles, los cubanos aprovechan la ocasion de reunirse en los espacios publicos
para interactuar con otras personas mientras se conectan a Internet, piden consejos y ayuda,
y se comparten aplicaciones a través de formatos .apk en Android, .appxen Microsoft
Windows o Deb en sistemas operativos basados en Debian, por lo que socializar en un

ambiente digital tiene distintas caras, no solo es a traves de la pantalla.

Por tanto, asumir que la denominada generacion digital o ‘Shi Jinrui’ seria un grupo
homogéneo por el simple hecho de haber nacido en un tiempo determinado o que tienen una
preferencia por el uso de dispositivos digitales como mediadores del mundo sensible, seria

reducir el fendmeno a una vision que parte desde un privilegio de acceso tecnocéntrica.

Cuando autores como Prensky (2001), Palfrey y Gasser (2008) o Stenger (2015) hablan sobre
las nuevas generaciones, se refieren a éstas como nativos digitales y las denominan como
grupos de jovenes nacidos hacia finales del siglo XX que se han criado en un mundo
abrumado por las tecnologias digitales, por lo que este acceso a ese tipo de tecnologia les ha
permitido desarrollar aptitudes y habilidades especificas que los diferencian de las

generaciones mas grandes, que han tenido que migrar a este tipo de tecnologias.

Esta vision propone, ademas, distinguir a los nativos digitales de entre los jovenes en general
y no confundir el acceso que se tiene a los dispositivos digitales con las habilidades digitales
que implica ser un nativo digital, pues la edad, el acceso y las habilidades desarrolladas seran
determinantes para comprender a la generacion digital no solo en América Latina, sino en
todo el mundo, la cual representa un 5,2% de la poblacion actual del mundo (363 millones
de personas) (Stenger, 2015, p. 11-15).

Stenger afirma que en los paises desarrollados la tasa de nativos digitales entre los jovenes
se estima en el 86,3%, en comparacion con sélo el 9,2% en Africa (Stenger, 2015, p. 11), por
lo que no se puede hablar de una generacidbn homogénea en términos de préacticas y

habilidades digitales entre los jovenes, sino mas bien, de un grupo heterogéneo de nativos

digitales, el alto consumo de productos de manera offline (peliculas, series, videojuegos, videoclips, musica,
etc.) asociado a un elevado consumo de pirateria debido a los precios, la infraestructura y la velocidad, por lo
que el entretenimiento online se traslada a un consumo offline, y el uso de aplicaciones y programas de licencia
se convierte en descarga y ejecucion “ilegal” como los .apk.
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digitales. Por lo tanto, seria de esperar que los contextos digitales como el cubano y el

mexicano sean diferentes.

Ser digital en el contexto latinoamericano implica considerar que, aunque si bien los grupos
generacionales comparten caracteristicas en todo el mundo, también presentan diferencias
que responden a un contexto econdmico, social y politico de cada pais y regién, por lo que
lo que aplica para Estados Unidos no necesariamente lo sea en México, ni lo que sucede en
el contexto mexicano, aplica para Cuba, y de igual manera las dindmicas sociodigitales
variaran dentro de un mismo pais como el contraste que se hace patente entre el norte, centro

y sur de México.

Aungue si manifiestan una predileccion por el uso de los dispositivos digitales para mediar
su relacion con el mundo, las generaciones digitales son heterogéneas y estas nuevas formas
de estar en el mundo han llevado a buscar otras narrativas asociadas a los dispositivos
empleados por las personas para mediar su relacion con los demaés y su entorno, la manera
en que han cambiado los formatos y las implicaciones que esta relacion simbidtica existente
entre los desarrollos tecnoldgicos y las formas de comprender y habitar el mundo tiene para

la vida en sociedad.

Comprender [y habitar] el mundo de otra manera implica comunicar diferente, asi, mientras
para unos la memoria y la palabra es lo que importa, para otros lo es poder asentar lo dicho
sin margen de error y tener acceso a ello en cualquier momento. De igual manera existen
otros grupos sociales que ponderan lo que ven por sobre otras formas de expresion, y el ver
implica comprender el tiempo y el espacio de una forma distinta a como lo conciben las

sociedades de comunicacion oral o escrita.

Finalmente, existen grupos generacionales cuyo nulo arraigo con el pasado los ha llevado a
desechar constantemente aquello que consideran obsoleto y que priman una interaccion
virtual por sobre la interpersonal debido a las comodidades que representa emplear un

minimo de recursos y herramientas para tales fines.

En ese sentido, las empresas culturales buscan su supervivencia ante un mundo dinamico,
competitivo y en ocasiones salvaje, y lo haran haciendo uso de todos los recursos que tengan

a su disposicion, conscientes que muy probablemente, su supervivencia signifique una
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mutacion en su manera de hacer negocios y de atender a las demandas que los consumidores

culturales le hagan.
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Capitulo 2. La Musa que quiere leer a través de una pantalla.

Cuando los especialistas en espacios expositivos se enfrentan a grupos generacionales
mediatizados, buscar atraer su atencion con la introduccién de dispositivos que presenten
contenidos visual y técnicamente atractivos se ha vuelto una constante. Sin embargo, este
tipo de ejercicios, en la mayoria de las ocasiones, ha dejado a los contenidos y los procesos

mismos de interpretacion en un segundo plano durante el proceso del disefio expositivo.

Lo anterior implica que su implementacion busca satisfacer una idea que se ha generado
alrededor de lo que significa ser digital en todas las esferas de la vida y asi como Sartori
(1998) afirma que las generaciones mas jovenes responden a estimulos de orden visual
(producto a su exposicién a la television), hay quienes afirman que los “Shi Jinrui’ solo
responde[r&]n a estimulos visuales de orden digital.

Sin embargo, como se menciona en el capitulo anterior, aunque es cierto que los desarrollos
tecnoldgicos han modificado las formas de poner en comun de las personas, el ser digital no
es una condicion dada por haber nacido en un afio determinado, sino que es una forma
contextualizada culturalmente en la que las personas pertenecientes a este grupo adquieren
una serie de capacidades que las lleva a concebir el tiempo y el espacio de una manera
distinta, y por tanto su posicion en el mundo cambia con respecto de la que han tenido otros

grupos sociales que han centrado sus formas de comunicacion a partir de otros medios.

Estas discusiones no solo se han materializado en el aspecto museografico, sino que la
relevancia de los medios digitales para comunicar los contenidos de los museos se ha
extendido a todos los aspectos del estudio de lo museal, por lo que la transicion de los modos
de representacién analdgicos hacia ambientes mixtos o completamente digitales despierta
muchas dudas sobre la manera en que los publicos se acercan al museo y si representan la

mejor estrategia para establecer un [nuevo] vinculo con las personas.

Una de las problematicas a la que algunos autores se han enfrentado esta relacionada con el
valor y significado de la exposicion que hace uso de los recursos digitales como dispositivo
comunicacional més alla de una forma de estimulacion del sentido de la vista. Sin embargo,

cabe preguntar ¢;qué tan vigente resulta el Museo como institucion para las sociedades del
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siglo XXI, incluso si no existieran los dispositivos digitales como mediadores del mundo

sensible?

En este capitulo se busca realizar un analisis critico de las politicas que permitieron la
adopcion de los dispositivos tecnoldgicos digitales como herramientas interpretativas dentro
del espacio expositivo, asi como conocer las tendencias en el empleo de estos dispositivos
digitales como herramientas de interpretacion frente a los dispositivos analogos como
propuestas para la generacion de empatia y sensibilizacion de los publicos en espacios
expositivos, y las implicaciones que tiene para el museo la adopcién de los dispositivos

digitales como mediadores dentro del espacio museal.

2.1. Museos y Comunicacion.

En el contexto museal, uno de los textos museoldgicos mas citados es Key Concepts of
Museology (2010) de Adré Desvallés y Francois Maresse, el cual sitia a la Comunicacion
siguiendo el modelo ECR de Lasswell y propone bajo esta premisa que existen dos
acepciones bajo las cuales se mueve el museo: seglin sea el fendémeno reciproco (E«<>C«>R)
a la que llamarén interactiva, o (E—>C—R) que sera unilateral y dilatada en el tiempo. Esta
ultima es la que numerosos musedlogos reconocen como el modelo actual de comunicacion

en espacios expositivos.

En ese sentido, el fendmeno reciproco de comunicacién museal es el que se podria considerar
como el ideal dentro de los espacios expositivos, sin embargo, no termina de problematizar
el proceso comunicacional en los museos, pues centra al proceso comunicativo como la
actividad por medio de la cual dos personas intercambian cddigos e informacion, dejando a

los publicos como agentes pasivos receptores de las sefiales que envia el museo.

Para Rodriguez (febrero, 2020), “esta idea dinamita muchas reflexiones en torno a la relacion
que ha mantenido el Museo como institucién con sus publicos, pues la organizacion rectora
de los museos se ha mantenido anclada a un pasado heredado que idealizé la funcion social

del museo y que ya no es afin a los tiempos que corren”.

De acuerdo con Maresse (2019), esta herencia institucionalizada de lo que significa un museo

puede ser rastreada hasta los primeros museos publicos cuando se pensaba que el museo era
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una institucion democratica al estar abierta al publico (de quienes podian acudir a él) para el
disfrute y goce estético. Sin embargo, afirma que este sistema de ideas se ha reconstruido en
distintos momentos de su historia hasta integrar conceptos como educacion, estudio y recreo
(1961), comunicacion (1974), o patrimonio tangible e intangible, y medio ambiente (2007),
para situar al museo como “una institucion sin fines de lucro, permanente, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al publico, que adquiere, conserva, investiga, comunica
y expone el patrimonio material e inmaterial de la humanidad y su medio ambiente con fines
de educacion, estudio y recreo” (ICOM, 2007).

Como cita Rodriguez (febrero, 2020), “a pesar de lo que afirma Maresse, el museo que la
academiay los muse6logos de gabinete replican se mira en un espejo y su reflejo se deforma:
tiene una identidad perdida y tampoco tiene claridad sobre lo que debe y puede hacer en
realidad”, por lo que mientras algunos preguntan si los nuevos desarrollos tecnologicos
sustituiran al museo (Smeds, 2019), considero mas importante reflexionar si esa ruptura
existente entre el museo y sus publicos se debe a otras cuestiones mas alla de las tendencias

que adopta como estrategia para mantener una vigencia estética mas que profunda.

Lo anterior explica como es que, desde el mundo de los museos, el proceso de comunicacion
se da por sentado y como un fendmeno resuelto que no necesita ser explorado mas alla de
sus manifestaciones materiales. Este reduccionismo de lo que es la Comunicacién se explica
desde la practica, en donde los profesionales de los museos consideran que con una “simple”
adicion de pantallas al discurso museografico es suficiente para actualizar estos recintos
culturales que, mas que espacios Vvivos y activos, parecen seguir la tradicion que los hace

unos mausoleos vetustos del pasado.

Hasta la segunda mitad del siglo XX, la principal funcién del museo consistia en preservar
las riquezas culturales o naturales acumuladas, y eventualmente exhibirlas, sin formular
explicitamente la intencion de comunicarlas, sin embargo, el museo seguia sin entenderse
como un medio de comunicacion, o al menos, uno de comunicacion masiva, pues aun hoy en
dia se tiende a confundir el alcance con el soporte, asumiendo que Unicamente un medio de

comunicacion masiva es la radio, la television, o el internet.

El Museo es un ente comunicante, pero al mismo tiempo es un medio a través del cual las

sociedades comparten su posicién frente al mundo. En ese sentido, emplea distintos soportes
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para expresar y [re]presentar sus contenidos, por lo que su condicién de medio masivo de
comunicacion queda explicita en cuanto a su alcance debido a que de acuerdo con Janowitz
(1972), emplea diferentes tecnologias para difundir contenidos simbolicos a un grupo

numeroso, heterogéneo y disperso de personas.

Sin embargo, los medios masivos de comunicacion, al ser canales artificiales, han generado
una falsa idea de lo que significa comunicar al conceder demasiada importancia a los medios
mismos, asumiendo que el Unico requisito para comunicar es la tecnologia, alterando el
proceso comunicacional y desplazando a los agentes comunicantes y los consensos por medio

de los cuales ponen en comun.

Por tanto, es importante encontrar un equilibrio entre contenido y continente, pues la
espectacularidad del continente, producto de la innovacion, puede transformar al medio en
una especie de trampantojo contemporaneo, desplazando el contenido a un segundo término,
entorpeciendo el proceso comunicacional, y llevando a instituciones como el Museo a un

terreno que el mismo gremio critica.

En ese sentido, el uso de herramientas interpretativas se debe adecuar con el pensamiento
simbolico de su comunidad o publicos objetivo bajo la premisa de que, como ya se menciono
en el capitulo anterior, los nuevos medios de comunicacion simplemente han expandido la

capacidad que tienen las personas para poner en comdn.

Por tanto, repensar al Museo como medio y como agente comunicante, servira para construir
otra forma de relacion con sus puablicos, que se vuelva mas democrético, inclusivo, y
polifénico para establecer un dialogo verdadero que le sea Util a las personas para comprender

Su presente.

En ese sentido, esta tarea resulta un tanto complicada si no se cuentan con los recursos
pertinentes que permitan comprenderlo (su presente) a partir de la mirada de su pasado, por
lo que hacer uso del método hermenéutico, entendiendo que es un elemento constitutivo del
proceso comunicacional, resulta una tarea primordial del museo como entidad comunicante

y recurso comunicacional.
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2.1.1. El Problema hermenéutico en ambientes museales.

El método hermenéutico es una forma por medio de la cual las personas comprenden el
mundo, pues constantemente se enfrentan al problema de la interpretacion en cada
experiencia vivida, especialmente en lo que se refiere al lenguaje hablado y escrito, asi como
a lo que concierne a otras formas de comunicacion como la imagen y los movimientos, o los

gestos corporales.

En ese sentido Gadamer aclara que la interpretacion no es un acto complementario y posterior
al de la comprension, sino que “comprender es siempre interpretar”, y en consecuencia la
interpretacion es la forma explicita de la comprension, asi, por ejemplo, toda obra musical,
literaria o pictorica... toda experiencia humana, pone en juego, de inmediato, el proceso de
la interpretacion, pues “la necesidad de comprender nos enfrenta al problema hermenéutico”

(1999, p. 378-379).

Si bien en cada etapa de la historia del Museo Moderno ha existido un interés por que se
conozca el patrimonio cultural que éste resguarda, no es sino hasta mediados del siglo XX
que desde el Museo se le confiri6 a la interpretacion un papel central en la construccién de
significados dentro del proceso comunicacional.

De acuerdo con Freeman Tilden, uno de los precursores del concepto de interpretacion
patrimonial, se considera que la tarea de interpretar consiste en descubrir el significado de
las cosas y sus relaciones con los objetos originales mediante la experiencia personal y los
ejemplos antes que con la mera comunicacion oral o escrita de las informaciones concretas
(Hérnandez, 2004, p. 35-36), es decir, se debe buscar apelar a los horizontes de conocimiento

con los que llegan los publicos al museo, en lugar de presentar los datos crudos.

Un ejemplo de ello es el ejercicio que la Coordinacion Nacional de Museos y Exposiciones
del INAH realizd en el Centro de Interpretacion Paleontologica de Rincén Colorado en
Coahuila, México, para que los visitantes dimensionaran y comprendieran nuestra posicion
en el proceso evolutivo. Ahi, piden a los visitantes que extiendan su brazo, el cual representa
una linea del tiempo, en donde el hombro es el Big Bang, el inicio de la palma de la mano
sera el origen del Sistema solar, el dedo indice representara la vida del Planeta Tierra, la

segunda falange del dedo seria el momento en que inicio la vida en la Tierra, el inicio de la
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ultima falange seria la extincion de los dinosaurios, la ufia representaria el Cenozoico, y la

punta de la ufia, el Antropoceno, donde nos encontramos actualmente en el tiempo.

De acuerdo con Tabraham (2006, p. 59), el objetivo de considerar la interpretacién como eje
metodologico para la construccion de narrativas en el espacio museal, busca integrar
conocimiento y sensibilidad dentro de la experiencia de entrar en contacto con los valores
simbdlicos que guarda el patrimonio cultural, por tanto, la interpretacion consiste en algo
mas que transmitir informacion. Debe ofrecer nuevos puntos de vista, ideas y maneras

integrales de ver y apreciar aquello que se denomina patrimonio cultural.

En palabras de Hems (2006, p. 190), la interpretacidn trata de darle sentido a aquello material
a lo que las personas se enfrentan y no forma parte de su horizonte de conocimiento,
estableciendo conexiones entre “eso” patrimonial y el lector de “eso”, es decir, busca hacer
visible el significado de aquello en lo que las personas participan como puede ser una
exposicion, un sitio, una ciudad, centro historico, paisaje, monumento, obra de arte, objeto,

lengua, leyenda, fiesta o costumbre.

Asi, gracias a los trabajos de Tilden (1957), Veverka (2011), Ham (1992; 2013), Tabraham

(2006), 0 Hems (2006), se ha logrado que desde los museos se entienda que la interpretacion

ayuda a:

. Sensibilizar a las personas para que entiendan mejor los sitios, colecciones,
objetos o procesos histéricos, y todo aquello que constituye lo que se ha
denominado patrimonio cultural.

. Conferir sentido a los recursos culturales y ambientales o naturales.

. Fortalecer la capacidad de apreciacion del visitante y promover un mayor
entendimiento.

. Desarrollar una mayor responsabilidad y mas cuidado en la preservacion de lo
que ellos identifican como un recurso precioso.

. Enriquecer la experiencia del visitante quien querra regresar y permanecer por
mas tiempo en el museo, sitio o inmueble historico artistico, lo que aumentara los
ingresos y creara oportunidades de empleo.

. Poner a las comunidades en disposicion para entender mejor su patrimonio y para

expresar sus propias ideas y sentimientos sobre el area en la que habitan.
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En este tenor, Gandara (2013) y Mosco (2018) siguiendo los modelos de interpretacion de
Ham (1992; 2013), Veverka (2011) y Tilden (1957), crearon un modelo interpretativo que
parte de las categorias de fatiga del visitante, el tipo de visita, el motivo de visita, el tiempo
de visita y la calidad de la visita, para ser implementarlo en los espacios expositivos
mexicanos, especificamente, en Zonas arqueoldgicas y Museos del Instituto Nacional de
Antropologia e Historia (INAH).

Lamentablemente, a pesar de que musedlogos y musedgrafos hayan reflexionado sobre la
relevancia de un ejercicio hermenéutico en el proceso museal, la interpretacion parece ser

una tarea pendiente en la practica museal.

Basta recordar que, para muchos musedlogos el proceso comunicacional es un sistema
cerrado de transferencia de datos en donde la Unica respuesta valida que espera[ria]n de los
publicos seria una en sentido negativo, por lo que: si no reciben una queja generalizada, no
existe un problema comunicacional con la exposicion, por tanto, si la exposicion no se
entendid, es un problema del “receptor del mensaje” que en este ciclo lineal no supo como

decodificar el mensaje.

Este es precisamente el problema de concebir al proceso comunicacional como un sistema
cerrado de envio y recepcidn de informacion, pues la responsabilidad que tiene el museo de
brindar a sus publicos de las herramientas necesarias para leer y por tanto comprender las
ideas que se expresan a través de los objetos expuestos, es transferida al lector del texto
expositivo a partir de su horizonte de conocimiento, promoviendo en cierta medida, que las
personas se sientan excluidas de los espacios expositivos por no ser capaces de comprender

lo que ahi se les presenta y demandando otro tipo de formatos que sean mas amables.

En ese sentido, conviene recordar que el proceso comunicacional es algo més complejo:
implica un ir y venir que confronta constantemente todos los codigos simbolicos y culturales
con los que los publicos llegan al museo contra lo que encuentran ahi a través de las

exposiciones permanente y temporales.

Volviendo al ejercicio del Centro de Interpretacion Paleontologica de Rincon Colorado, si a
los visitantes solo se les diera la informacion del tiempo transcurrido entre el Big Bang y
nuestra contemporaneidad, muchas personas no serian capaces de comprender que la

existencia humana apenas es un suspiro en la vida del Universo, sin embargo, al comparar la
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vida del universo con la longitud de su brazo, pueden no solo visualizar el tiempo

transcurrido, sino ubicarse fisicamente en él.

En los museos histéricos mexicanos se habla de las batallas y se las ubica de manera abstracta
en un territorio basto, sin que las personas logren dimensionar que esos lugares estan ahi, que
han pasado por ahi y que ahora los conocen por otros nombres; sin embargo, al no contar con
otro tipo de recursos que aterricen los conceptos en su realidad para ayudarles a comprender
la espacialidad geogréfica, para las personas, batallas como la de Molino del Rey habran

tenido lugar en un México abstracto que no reconoce[ra]n.

Por tanto, el disefio del espacio expositivo debe ir mas alla de solo proteger las colecciones
de posibles dafios, 0 que su espectacularidad compita con la obra misma, debe ser una
traduccidn en el espacio tridimensional de aquello que se quiere compartir con los publicos,
por lo que todo lo que revista al espacio expositivo seran los medios a través de los cuales el
museo establecerd un didlogo con sus publicos y se convertiran los medios a través de los

cuales las personas comprenderan realidad y perfilaran su posicion en el mundo.

En ese sentido, conviene partir de lo planteado por Ricoeur en donde se reconoce al lenguaje
como mediacion: mediacién entre seres humanos, mediacion con el mundo y mediacién con
uno mismo. Para Ricoeur, el lenguaje es en este sentido mimético: transforma la experiencia
vivida en discurso. Es una construccion simbdlica (representaciébn o mimesis) que nos
permite dar cuenta de los sucesos, de los seres y de las cosas (Amador, 2019, p. 134), es
decir, sin el lenguaje las personas no serian capaces de expresar emociones, sentimientos, o
sus pensamientos, no podrian narran los hechos de un fenémeno, ni indicar su posicion frente

al mundo.

Sin embargo, el uso del lenguaje no solo recae en quien expresa, sino también en quien
interpreta lo expresado para comprender[se] [en] el otro, por lo que para lograrlo es necesario
realizar un ejercicio que armonice lo que se conoce con aquello que se dice y lo que no se
dice para comprender un todo, por ejemplo, al traducir una frase en una lengua extranjera las
palabras aisladas muchas veces no tienen sentido, sin embargo, el proceso hermenéutico
permite comprender la idea con mejor claridad, o al enfrentarse a una expresion artistica, ésta
se puede encontrar atractiva, pero no comprender por qué, razon por la cual corre el riesgo

de ser calificada como bonita.
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Valiéndose del concepto de mimesis, la hermenéutica de Ricoeur define tres momentos de la

interpretacion: mimesis I, mimesis 1l y mimesis I11.

Doy por sabido que mimesis Il constituye el eje del andlisis; por su
funcion de ruptura, abre el mundo de la composiciéon poética e
instituye, como ya he sugerido, la literalidad de la obra literaria.
Pero mi tesis es que el sentido mismo de la operacion de
configuracion constitutiva de la construccion de la trama resulta de
su posicion intermedia entre las dos operaciones que yo llamo
mimesis I y mimesis IlI, que constituyen “el antes” y “el después”
de mimesis Il. Con esto me propongo mostrar que mimesis Il
consigue su inteligibilidad de su facultad de mediacion, que consiste
en conducir del antes al después del texto, transfigurar el antes en

después por su poder de configuracion (Ricoeur, 2007, p. 113).

Lo anterior se puede entender como la imitacion del mundo puesto en escena e interpretado
por el lector, o en el caso de los museos, por los publicos. Asi, al igual que una obra literaria,
una exposicion se compone por tres imitaciones: En la primera (mimesis 1), el autor del texto
(el Museo representado por el curador en colaboracion con el musedgrafo) toma parte del
mundo y lo representa en una obra (la exposicion). Toma pedazos de la realidad y los
transforma. EI mundo como tal, que seria la primera mimesis, es la imitacion de las ideas
humanas. En la segunda (mimesis 1), la obra (la exposicién) por si misma, ya escrita, editada,
ya montada con las piezas dispuestas para ser leidas por alguien, es la imitacion del mundo,
y como imitacién no logra el grado de realidad, pues simplemente es una copia editada de
esta: la obra es ficcidn, la exposicion es ficcion, es una representacion virtual de como ve el
autor el mundo. En la tercera (mimesis I11), el lector (publico) toma el texto y lo interpreta,
gracias a la posibilidad que tiene cada uno, es decir, para cada persona hay una mimesis
distinta, una imitacion y representacion de lo que la obra (la exposicion) le dice, le cuenta'y

le sugiere, por medio y gracias a su experiencia.
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Autor Obra Lector

Mimesis | Mimesis Il Mimesis 111

llustracioén 3. Las tres Mimesis de Ricoeur
Por: Héctor Valverde Martinez

A partir de esto, se puede afirmar que la mimesis Il es una mediacién entre la mimesis 1 y la
mimesis I11, pues gracias a ella encuentran relacion. Por ejemplo: una persona puede entender
la vida virreinal en su contexto, captar incluso el comportamiento y pensamiento de una
época, encontrarse a si misma en los objetos de hace mas de 200 afios a partir de la mediacién
realizada por el Museo Internacional del Barroco en su exposicion permanente y las
temporales que organiza. La exposicidn, entonces, le permite (a los publicos) comprender el

mundo que tanto el curador como el musedgrafo [re]crearon.

Por tanto, los dispositivos museogréficos dentro del museo deben ser entendidos como
recursos que sirven a los pablicos para mediar su experiencia de visitar una exposicién, que
son empleados para que quien los utilice pueda acercarse a las colecciones y el conocimiento
que guardan y descubrir su significado historico, politico, social y cultural, estableciendo asi
un vinculo con el pasado que haga eco en el presente del visitante: es decir, descubrir la
relacién que los objetos del pasado pueden guardar con la realidad actual del visitante y asi

entender su presente, para construir un futuro.

Estos dispositivos se pueden dividir entre anadlogos y digitales: los primeros se refieren a
todos aquellos que emplean estrategias mecanicas o soportes tangibles, los segundos por su
parte, hacen referencia a todos los recursos que utilizan imégenes y actividades sintetizadas

completamente por computadora.

El Museo como agente comunicante es una entidad que se posiciona en el mundo y se
relaciona con la sociedad a partir de una serie de valores simbdlicos que lo envuelven en una

especie de aurea que condiciona la manera en que las personas se acercan a €él, pero como
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medio, hace uso del despliegue museografico para proyectar las ideas y construcciones

simbdlicas del entorno en el que se encuentra inserto.

En ese sentido, el objeto de coleccionar los artefactos y dispositivos (denominados
patrimoniales) que se exhiben en el museo, debe buscar proporcionar argumentos y
evidencias para la comprension de algunos problemas, fendbmenos y relaciones, asi como
sensibilizar a las personas ante el mundo que les rodeay su futuro, es decir, ser un catalizador

para generar conciencia sobre su relacién con el mundo (Sola, 1987, p. 515).

Por tanto, el Museo Internacional del Barroco o el Palacio del Segundo Cabo, busca[ria]n
establecer un vinculo entre la herencia cultural y, por tanto, los lazos (culturales) que unen a
México y Cuba respectivamente con Europa. En ese sentido, el lector (los publicos)
construird el significado de la obra o exposicién dependiendo del cerramiento que ésta pueda
tener o del grado de revelacion que permitan los codigos empleados (Wolf, 1987, p. 408), los
cuales, si son desiguales, se podria llegar a una incomunicacién que simplemente alejaria a

las personas de visitar un museo.

En ese sentido, conviene recordad que los visitantes de mayor edad que generalmente
acomparian a un menor por diversas cuestiones, al enfrentarse a exposiciones con alto
contenido de material digital en la propuesta museografica, comunmente se sienten excluidos
del recorrido, ajenos a la propuesta curatorial y desplazados de las dindmicas sociales
actuales.

Por ejemplo, en el caso del Museo Interactivo de Economia (MIDE), para 2013 la media de
sus visitantes se encontraba estudiando el bachillerato o una licenciatura, por lo que su
motivacion para asistir a este espacio fue por tarea escolar. Ademas, en una encuesta aplicada
afuera del museo ese mismo afio, reportd que los usuarios jovenes manifestaban sentirse muy
satisfechos con las instalaciones del museo y el despliegue tecnoldgico en las salas; sin
embargo, la opinién de los publicos con mayor edad contrastaba con la opinion favorable que
tuvieron los publicos jovenes, pues manifestaron que habia un nivel de profundidad bastante
superficial de los temas que aborda el museo y que a su parecer estaba dirigido
principalmente para un publico infantil, es decir, no atendia a un publico también

heterogéneo. Otro de los puntos sefialados se debid a la poca sensibilidad que el personal
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tenia para orientarlos sobre el funcionamiento de los dispositivos y que por tanto sentian no

entender nada de la exposicion y no sabian si regresarian (Valverde, 2013).

Por tanto, es importante considerar que las personas que emplearan los dispositivos digitales
son un grupo heterogéneo con distintas necesidades, por lo que su implementacion debe
atender en la medida de lo posible, sus demandas de acuerdo con los horizontes de

conocimientos con los que se acercan.

2.2. La Ecologia mediatica de los Museos.

Como se menciond en el capitulo anterior, el empleo de otros recursos como medios para
establecer una comunicacién, implica conocer sus ritmos, sus légicas de operacion y sus
narrativas, asi como conocer la ecologia mediatica en la que estan insertos los publicos y los
espacios expositivos en donde serdn empleados estos medios, tales como las pantallas
tactiles, las Realidades Mixtas, los quioscos interactivos, etc. De igual manera es importante
tomar en cuenta las implicaciones que tendra el uso del texto digital como mediador de la

experiencia dentro y fuera del espacio museal.

Este proceso de transformar[se] en un espacio digital[izado] para hacer “mas atractivos” los
recintos expositivos viene asociado con una necesidad que tienen los espacios museales de
explorar sus limites y posibilidades debido a la irrupcion de las nuevas tecnologias digitales
a la esfera publica, pero sobre todo, debido a la presion que implica estar insertos en una
economia capitalista rampante que centra la operacion de recintos culturales como espacios

de ocio con una légica operante centrada en las masas (Jiménez-Blanco, 2014, p. 170).

La preocupacion se centra en aumentar y mantener el namero de personas que asisten a este
tipo de lugares bajo la premisa de un mayor éxito vinculado a un mayor nimero de asistentes.
En el caso de los museos, atraer mas personas que [escanean las galerias] registran[do] con

sus camaras fotograficas o teléfonos celulares “la experiencia de visitar el espacio”.

Esta digitalizacion acritica del espacio museal, plantea otra serie de problematicas que van
mas alla de la capacidad técnica y operativa del museo, pues introducir este tipo dispositivos
en el espacio expositivo tiene implicaciones politicas, sociales, econdémicas y culturales que

condiciona[ra] su adopcion como herramientas interpretativas.
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Para las personas y el museo mismo, la introduccion de dispositivos y desarrollos
tecnoldgicos al entorno museogréafico buscar satisfacer una necesidad idealizada de
democratizacion del conocimiento de las élites imperantes, pues a consideracion de los
visitantes y algunos miembros del personal del Museo Internacional del Barroco y del Palacio
Segundo Cabo, la introduccion de los dispositivos digitales parten de las I6gicas de la
novedad mas que de su uso y apropiacion propias del entorno ecolégico mediatico.

2.2.1. El entretenimiento de los ‘Shi Jinrui’ y su influencia en el entorno mediatico de
los museos.

Las tecnologias de comunicacion que han tenido un impacto mas significativo en la cultura
de los distintos grupos sociales han servido para facilitarla, extenderla y en buena medida
transformarla: la imprenta, la radio, la television, el cine, el internet, los videojuegos, los

teléfonos maviles, el Wifi, entre otros, cada uno con sus reglas estructurales y l6gicas propias.

En ese sentido, cabe recordar que aunque la relacion que las personas establecen con los
nuevos desarrollos tecnoldgicos podria estar determinada por los avances de estas Gltimas,
realmente se estd hablando de una relacién casi simbidtica de ida y vuelta, en donde los
cambios de la misma sociedad y sus demandas van [re]configurando los desarrollos
tecnoldgicos, pero de igual manera estas innovaciones van modificando sus habitos, y por

tanto, la manera en que las personas se relacionan con el mundo.

Para Berger (1972) las temaéticas, soportes, y momentos [de produccidn] son una triada que
ayuda a configurar la manera en que las personas se relacionan con el mundo a partir de los
valores [estéticos] que imponen los medios visuales, los cuales se conjugan con las

preconcepciones que tiene el espectador al momento de leer el texto visual.

Sumado a lo anterior, Amador (2008) va mas alla de una enunciacién de los modos de
representacion cultural de los medios visuales de comunicacion, retoma a Panofsky para
comprender la manera en que estos medios son empleados para poner en comun aquello que
se desea compartir, para lo cual propone una comprension de las tres dimensiones que entran

en juego en la creacion de un texto visual: el creador, la obra y su contexto histérico-social.

Amador plantea que para analizar un producto visual es necesario partir del analisis de la
dimensién formal del texto visual (la relacion que guardan forma y contenido, las formas

representacion de la realidad impuestos por los valores estéticos del momento), los elementos
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simbolicos empleados (y la capacidad de interpretacion que tiene el lector), asi como un
andlisis narrativo del producto en funcion de los usos sociales de la misma (ritual o secular)

de acuerdo con el contexto en el que se produzcay lea.

En ese sentido, la lectura de un texto digital debe dirigirse hacia la comprension de un todo
y no de forma aislada, por ejemplo, un videojuego, una app 0 una experiencia inmersiva
tienen formas de representacion de la realidad y l6gicas especificas que complementan una
necesidad de representacion que adecue sus elementos visuales y simbolicos en funcién de

la necesidad expresiva del momento.

Los textos digitales tienen una narrativa diferente de los analogos, son productos historico-
culturales con una estructura cuyas funciones trascienden el dmbito de la ritualidad para
asentarse en lo pragmatico de las practicas sociales diarias, en especifico las vinculadas con
el ocio. Los productos digitales pueden ser leidos por medio de diferentes soportes cuya
interfaz sea una pantalla, lo que permite su acceso en cualquier momento y con maltiples
propdsitos, priman la inmediatez, la fluidez en la interaccion, la condensacion de ideas
complejas en elementos facilmente reconocibles, estimulan (primordialmente) los sentidos
de la vista y el oido (aunque también es posible encontrar aquellos que estimulan el tacto y

el olfato).

Gracias a las investigaciones sobre los graficos generados por computador, la interaccién en
tiempo real y la conectividad, el impacto cultural que las nuevas tecnologias digitales han
tenido en los distintos grupos sociales ha mostrado un nuevo horizonte en el terreno de la
[re]presentacion del mundo al brindar la posibilidad de construir (e incluso habitar) otros

mundos.

La industria del entretenimiento, en especifico de la relacionada con la cultura visual, se ha
encargado de explotar estos desarrollos al alcanzar un nuevo estadio de [re]presentacion del
mundo sensible en varios aspectos de la vida publica desarrollando una interaccién a partir
de la estimulacion multisensorial basada en algoritmos, la cual se ha ido perfeccionando
desde los afios sesenta con la refinacion de los desarrollos en videojuegos y otras formas de
espectaculo como un nuevo tipo de cultura visual (Darley, 2002, p. 47), pasando de Pong y
SpaceWar, a ResidentEvil VIl y Pokémon Go, o de Tiburdn y Star Wars a Matrix, Avatar y

Bandersnatch.
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De igual manera, la proliferacion de los dispositivos méviles ha tenido un impacto en el
lenguaje y los modos de produccidn cultural: las pantallas pasaron de un formato de 4:3 a
16:9, y de una imagen apaisada a una vertical. Asi mismo el cambio de un contenido a otro
dejo de realizarse por medio de botones o la seleccion con el cursor en un eje horizontal, para
realizarse con el pulgar en los ejes vertical y horizontal de la pantalla, los tiempos de consumo
se han reducido y los anuncios publicitarios han comenzado a condensarse para proyectar su
mensaje en menos de 5 segundos, etc., por tanto, los contenidos audiovisuales que se

presenten en una pantalla deben poder adaptarse a estos cambios.

Tras lo anterior, cabe sefialar que también las nuevas formas de [re]presentacion e incluso las
narrativas se han ido complejizando, no solo en un aspecto visual para engafiar al 0jo humano
con técnicas cuya capacidad grafica simula el ambiente en el que se desarrollan las historias,
sino en los problemas relativos a la interaccién a través de la pantalla como respuesta que los

productos digitales deben tener en tiempo real y la misma historia que se crea.

Basta pensar en los personajes de la television que anteriormente estaban muy bien definidos,
cuyas acciones permitian identificarlos facilmente como los buenos y los malos, sin embargo,
ahora son tan complejos que por un lado permite al espectador identificarse con él, y por el
otro, cuestionar su escala de valores de acuerdo con las decisiones que toma el personaje. En
el caso de los videojuegos, no solo se complejizé el modo de juego, sino que también se
profundizo en la psique de los personajes que se encarnan en la experiencia, lo que motiva

las acciones y el resultado de la experiencia misma.

En el caso de los museos, ha implicado dejar a un lado la solemnidad y el mutismo por formas
de [re]presentacion mas “vivas”, es decir, emotivas, mas significativas, en la que se invita a
las personas a tomar una actitud mas activa que ayude a construir la experiencia museal: se
ha pasado de una forma de vivir la experiencia de manera silenciosa, a una museografia

sonora, emocional y espectacular.

Lo anterior invita a pensar en otras formas de interaccion que impliquen una vinculacion con
el texto digital, es decir, que a partir de la toma rapida de decisiones se tenga [la sensacion
de] un control directo de lo que sucede [en la pantalla] en tiempo real y en relacion con unos
hechos representados en el mundo vicario de la pantalla. Asi, el usuario tiene la [sensacion

de una] capacidad de intervencién (de hecho, esta obligado a hacerlo) y, consecuentemente,
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de provocar un efecto directo sobre el curso de los acontecimientos y de la accion. Su
duracion varia, y hasta cierto punto se encuentra, bajo el control del usuario y depende[ria]
de factores como la familiaridad y la destreza que éste tenga en relacion con el producto
(Darley, 2002, p. 98).

Entonces, ¢qué hace tan atractivos a los productos digitales? Evidentemente la capacidad que
tienen para generar una experiencia nueva, en el caso de los videojuegos la capacidad que se
tiene para involucrar a los usuarios en los eventos en una forma de actuacion indirecta dentro
de un mundo de representacion ficticio que es -dentro de ciertos limites- en respuesta a su
presencia y acciones, es decir, el protagonismo que adquiere el usuario; el control que se
tiene sobre las acciones y su reproduccion en la pantalla, la atmdsfera que se genera en el
entorno de la experiencia, la capacidad de generar catarsis y construir -en la medida de lo
posible- su propia narrativa, haciendo que las personas se sientan con el control de la

situacion dejando de ser observadores de las acciones (Darley, 2001, p. 150-151).

A lo anterior, Darley menciona que una mejor oferta de los productos digitales se logra en
gran medida a expensas de una mayor profundidad de significado o de implicacion con la
historia, esto es, que la mera extension de la entrada al mundo espacio-temporal de la imagen
en los productos digitales no implica necesariamente una intensificacion semantica, sino

solamente un aumento de encuentros sensacionales y espectaculares con imagenes.

En otras palabras, el soporte brinda visibilidad, pero si la forma de construir ese contenido
atiende a otras formas de [re]presentacion, el texto digital dejara de ser un medio distinto
para convertirse en un formalismo que hard de los dispositivos empleados, productos

visualmente llamativos, pero “aburridos”.

En ese sentido, cabe recordar que los cambios previamente sefialados han propiciado el
surgimiento de otras formas de expresion cultural, contribuyendo a su difusion y
universalizacion, conectando de una nueva manera a las personas con el mundo (Pérez, 2004,
p. 23).

A pesar de que la mirada a través de la pantalla es otra forma de comunicar a partir de una
estimulacién sensorial, no hay que dejar de lado que es el resultado de otras formas de leer

la posicién de la humanidad frente al mundo, que la complejidad de sus productos no solo
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implica estimular los sentidos, sino que significa la busqueda de otras formas de

representacion de la realidad debido a un agotamiento de los otros medios.

Asi, si bien las personas quedan expuestas una gran cantidad de productos audiovisuales y
sus distintas formas de [re]presentacion de la realidad, la pantalla no condiciona a la persona
sobre su posicion en el mundo, pero si plantea una forma diferente mirar, de ver lo habitual,
de contraponer las viejas con las nuevas narrativas, de abrir los discursos a otras voces y otras
maneras de [re]presentacion, y de permitir que todas las personas tengan un espacio de

expresion.
2.2.2. Estética, Estilo y Contenido.

Las nuevas propuestas museoldgicas, en especial la lamada Museologia Total, proponen que
la experiencia museal que tengan los publicos logre conjugar una conversacion entre los
objetos, los fendmenos y sus emociones, por lo que la exposicion emite un mensaje complejo
y polisemico con diferentes niveles de lectura al que acceden segln sus intereses,

motivaciones y referencias previas.

Para Jorge Wagensberg el objeto museal es insustituible al sentenciar que una exposicion de
accesorios de la realidad (imagen, juego, simulacion, escenografia, modelos de ordenador,
etc.) puede ser muchas cosas, pero no una exposicion. En ese sentido, para los defensores de
la Museologia Total, lo importante es la manera en que se cuenta una buena historia y esos
elementos, los recursos con los que se cuenta para hacerlo son apoyos o herramientas
hermenéuticas que facilitardn al lector (publicos) alcanzar la comprension del texto
(Rodriguez, 2018, p. 62).

Sin embargo, para una generacion con un consumo de contenidos altamente visual, la
obsolescencia tecnoldgica e incluso estética en la implementacién de los dispositivos
digitales en las propuestas museograficas termina jugando un papel crucial en el éxito o
fracaso de las propuestas museograficas que se ve reflejado en la afluencia que tenga un

Mmuseo.

En ese sentido, una de las maximas del disefio museografico estriba en que la propuesta
museogréafica debe buscar un equilibrio entre proteger al objeto patrimonial, darle visibilidad

para su apreciacion, y ser lo suficientemente atractivo para hacer de la visita una experiencia
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altamente estimulante. Sin embargo, este equilibrio puede resultar dificil de alcanzar pues en

muchas ocasiones prima lo estético por sobre todo lo demas.

Asi, como en toda creacion, la manera en que los museografos y curadores deciden contar la
historia que encierran las piezas de la exposicion, los canones estéticos predominantes en el
momento de creacion del texto impactara en la traduccién de la propuesta curatorial al
espacio tridimensional con el uso de materiales, texturas, colores, disefios de mobiliario,
grafica, recorridos, e iluminacion, lo que en definitiva implicara que la fusion de horizontes
entre los publicos y los responsables de la exposicion resulte 0 no en el proceso de abstraccion
deseado, en donde los publicos salgan de la exposicidn teniendo una mejor comprension o

no de los temas abordados en la exposicion.

Lo mismo sucede con los dispositivos tecnoldgicos dispuestos en las salas de un museo, por
lo que preguntar de qué manera afectan los medios contemporaneos y la vida digital en la
manera en la que un visitante podria acercarse al museo se vuelve relevante al momento de
conceptualizar que en una nueva propuesta museogréafico-curatorial se empleen las nuevas

propuestas tecnoldgico-digitales como mediadoras entre los publicos y el museo.

En ese sentido, es importante tomar en cuenta que la percepcion (visual) es indispensable
para la comprension del signo (visual) y esta confrontacion de codigos culturales inscritos en
la percepcién visual que tienen los creadores del texto y los lectores implica que la
produccion de imagenes es una produccion simbolica y tiene que ver con codigos
culturalmente propios de un horizonte determinado en el tiempo, por lo que habra una tension
entre ambos horizontes, esto quiere decir que la estructura perceptual o visual que se crea,
debe tener el mismo significado que el de la experiencia (del lector) que estad siendo
representada para poder ser decodificada por el lector.

Lo anterior implica que la seleccion de los estimulos permitira construir una imagen
socialmente aceptada, es decir, el creador del texto selecciona qué elementos del ser o cosa
va a emplear para explicar lo que quiere decir, y esta seleccion de elementos debe estar en
concordancia con el horizonte de conocimiento de su comunidad. Sin embargo, si no entra

en armonia con los gustos del momento, la comunidad puede rechazarlo.

La vigencia de los valores estéticos hace que el lector acepte o se resista a la propuesta que

se le presenta, es decir, que la vigencia o la obsolescencia de los recursos textuales
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empleados, al ser considerados caducos o demasiado discordantes con las formas que estan
de moda, no se adecuen al horizonte de pensamiento del lector, llevando a una resistencia
que se traduce en aburrimiento, indiferencia o rechazo. Por el contrario, si resultan lo
suficientemente novedosos o se adecuan a los estandares del momento, podrian incluso
desarrollar un nuevo estilo que signifique su aceptacion en un circulo demasiado reducido

que posteriormente se diseminara entre el gusto de una mayoria.

Los museos, al desarrollar sus propuestas museogréfico-curatoriales, se enfrentan a este
dilema; sin embargo, al intentar emplear nuevos lenguajes y valores estéticos, corren el riesgo
de continuar patrones caducos que, al no inscribirse a [al gusto'°] lo socialmente aceptado en
esta época, sean rechazados por ser [en apariencia] caducos, por tanto, la construccion de
textos basados en los patrones del siglo pasado sin ser contextualizados, puede implicar que

los lectores contemporaneos los rechacen®?,

Por tanto, la contextualizacion de los valores estéticos empleados adquiere relevancia, debido
a que deben estar en concordancia con la generalizacion social del gusto. En ese sentido, es
conveniente recordar el proceso del circulo hermenéutico, haciendo énfasis en el momento
en que el lector reconoce los elementos constitutivos del texto para fusionarlos con su
horizonte de conocimiento y adecuarlo a sus propios valores, los cuales le permiten realizar

una interpretacion literal a partir del universo de significados que [con]tiene el texto.

Sin embargo, con el uso de dispositivos digitales como mediadores esta accidn se puede
cancelar o ver interrumpida debido a los elementos compositivos y expresivos del texto, lo
que hace que lo digital pierda vigencia, es decir, que no mantenga su continuidad en el

espacio y tiempo; en otras palabras, que no esté a la moda.

La moda es un ideal normativo ligada al gusto que funciona bajo el concepto sobrevalorado
de la razon del siglo XVIII, se aproxima a un modelo de perfeccion, una especie de sentido

innato de lo que es justo, recto y adecuado, y mas recientemente, de lo que es mejor. Asi, las

19E|] gusto queda referido exclusivamente al punto de vista del sujeto, del gusto del sujeto que influye o contagia
a su entorno, un gusto o una moda pasajeros, sin vocacién de universalidad. De hecho, el gusto es el modo més
subjetivo de aproximacion a la experiencia estética, ya que depende de los sentimientos del sujeto, la parte mas
subjetiva de la personalidad del individuo. Aun asi, el punto de vista del grupo con buen gusto suele elevarse
al plano normativo. El buen gusto se impone a partir de unas normas subjetivas con vocacion de ser objetivas.
(Ortega, 2017, p. 24).

La union de interés y conocimiento se produce después de haberse producido la percepcion estética.
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normas esteticas del buen gusto de una época se plantean en conformidad con valores
experimentados y conocidos, por lo que llevan el mundo del texto hacia lo institucional y
academico, por tanto, la aprobacion que encierra el juicio del [buen] gusto se sitta entre el

conocer Yy el desear, la aprobacion o la desaprobacion (Ortega, 2017, p. 38-39).

Munro (1967) menciona que, para lograr una evaluacion del juicio estético de un texto u obra
artistica es necesario prestar una cuidadosa atencion a la naturaleza del observador o del
juicio de quien percibe el texto, a su respuesta 0 experiencia estética, a las circunstancias bajo
las cuales éste percibe al texto y a las posteriores consecuencias que pueda tener la

experiencia para €l u otros lectores.

Afirma, ademas, que la experiencia estética y sus valores son el resultado de la interaccion
entre un objeto exterior o texto y un sujeto u observador que la percibe, por lo que las reglas
y criterios gque se usan actualmente al juzgar un texto, guian sobre ciertas caracteristicas para
que algo sea bueno o valioso, y que, por tanto, el texto es valorado como mejor en tanto en
mayor grado posea semejante caracteristica a un referente ya conocido (Munro, 1967, p. 17-
19).

Tras lo anterior, la manera en que se [podria] juzga[r] la pertinencia de integrar dispositivos
digitales dentro de un espacio expositivo esta fuertemente relacionado con la familiaridad
que se tiene con ese tipo de estimulos o experiencias y qué reglas museoldgico-curatoriales

son empleadas para juzgar la propuesta.

En ese sentido, para Munro los criterios de valor empleados en el texto pueden ser los estilos
mismos del texto. Para él no existen criterios completamente nuevos, sino que son los
antiguos re-expresados constantemente y aplicados a materiales, técnicas y nuevas formas de

expresion.

Sumado a lo anterior, Munro sostiene que el adulto moderno siempre se aproxima a un texto
a partir de las normas de valor que ha construido a lo largo de su vida, mismas que pueden
no estar explicitamente expresadas con referencia al texto, pues se pueden manifestar como
actitudes y habitos generales de preferir una clase de cosa sobre otra; por tanto, afirma que
algunos lectores-intérpretes estan predispuestos a gustar de lo tradicional, mientras que otros
de lo que no es convencional, por lo que al enfrentarse a un texto que es poco familiar, se

piensa poco sobre las normas de valor construidas, pues se las tiene ya, por lo que el problema
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al que se enfrenta[ria] el lector seria en como aplicarlas, y quizd como modificarlas y

mejorarlas a la luz de una experiencia nueva (Munro, 1967, p. 20-21).

Por ejemplo, la relacion que establecen los publicos mexicano y cubano con las propuestas
digitales dentro del discurso museografico de los museos Internacional del Barroco y Palacio
del Segundo Cabo, en donde los primeros (los mexicanos) son mas exigentes en su uso, e
incluso llegaron a referir que era un despliegue tecnoldgico sobrevalorado, y los segundos
(los cubanos) se mostraron mas satisfechos con lo presentado.

Munro sefiala que aquello que desea y gusta a la gente no siempre es bueno para ella, debido
a que lo “deseable” se emplea para distinguir aquello que es realmente bueno de aquello que

falsamente lo parece, pero ¢cémo distinguir lo que es realmente bueno de lo que no?

Lo “deseable” para Munro se puede definir como aquello que se desea después de haberlo
aprendido de propias u otras experiencias acerca de su naturaleza, sus consecuencias
potenciales, y quiza sus origenes y contexto actual en la naturaleza y en la vida. Lo que se
dese6 en primera consideracion, y lo que se sigue deseando después de nueva comprension,
se llama “deseable”, “bueno” o “verdaderamente valioso”. Por el contrario, lo que ya no se

desea porgue no gustan sus implicaciones y consecuencias, se llama[ra] “indeseable”.

Asi, si la novedad verdadera pertenece a algun dominio trascendental de valor absoluto, la
frase normativa “esto es bueno”, no podria ser, entonces, deducida de una informacion

descriptiva, como: “Esto es lo que le gusta a la gente” (Munro, 1967, p. 23-24).

Un ejemplo de lo anterior se puede encontrar en la tendencia: como ya se menciond en el
capitulo anterior, los grupos sociales mas jovenes tienden por preferir el empleo de los
dispositivos digitales de telecomunicaciones para mediar su relacion con el mundo, por tanto,
relevan el uso de la memoria humana y la capacidad creadora por el empleo de tarjetas de
memoria digitales como las USB o microSD, el uso de softwares como Illustrator, AutoCad
o ProTools para dibujar, disefiar o crear musica; o, por ejemplo, preferir el empleo de una
calculadora por sobre la capacidad intelectual de una persona al momento de realizar

operaciones matematicas basicas.

En ese sentido, sentencias que afirman que los chicos de hoy por ser “Millenials”, lo que los
mueve son las nuevas tecnologias y que por tanto si se desea que el museo esté en tendencia
debe introducir las nuevas tecnologias como Unico recurso para comunicar su discurso sin

Pagina 62 de 179



tomar en cuenta el contexto en el que se encuentra, contrasta con las declaraciones de algunos
publicos del Internacional del Barroco y del Palacio del Segundo Cabo sobre su grado de
satisfaccion y el deseo de la introduccion de mas u otro tipo de dispositivos, lo que recuerda

que lo “indeseable” no significa “enteramente malo”.

Al respecto Munro menciona que hay incontables grados intermedios de bondad y maldad,
valor y disvalor. Por ejemplo, a la cosa que deseamos al principio con todo el corazon, le
encontramos, luego, pequefias imperfecciones, y la cosa rechazada revela unas cuantas
virtudes salvadoras. Asi, el uso de dispositivos de RV en el Museo Internacional del Barroco,
si bien representd una experiencia novedosa en los espacios expositivos mexicanos, para
muchos no implicaba una experiencia diferente de aquella que representaba ver una

proyeccion en una pantalla plana.

El hecho de que ya no deseemos una cosa sea porque nosotros hemos cambiado o porque ella
haya mostrado caracteristicas decepcionantes, no implica que es, o fue completamente sin
valor. Si nos agradé o satisfizo una vez, ain parcialmente tendria que haber tenido algln
valor (Munro, 1967, p. 24).

Munro menciona, ademas, que para la construccién del gusto y la emision de un juicio de
valor estético sobre el valor de un texto, en principio, podria partir de una falta de referentes
de la misma clase para determinar que unos textos son un poco mejores y otros un poco
peores que éste. Sin embargo, sentencia que una evaluaciébn mas juiciosa procuraria
reconocer y pesar tanto las virtudes como los defectos del texto al que se esta enfrentando el
lector, por lo que evaluar un texto implica demostrar cobmo la obra afecta, o podria afectar a
quien lee, como puede afectar los deseos, sentimientos y acciones humanas, cuando se usa
como un estimulo y guia para la experiencia estética; cbmo puede, de una manera especial,

satisfacer esos deseos y producir tipos de experiencia mas agradables (Munro, 1967, p. 25).

Un ejemplo de lo anterior se puede encontrar en la manera en que los publicos perciben y se
relacionan con el Museo Internacional del Barroco y el Palacio del Segundo Cabo, pues
mientras para unos el museo (Internacional del Barroco) es un espacio distante, solemne, y a
ratos entretenido, para los visitantes del Palacio del Segundo Cabo el museo es una espacio
entretenido, dinamico y divertido. El referente que los visitantes de ambos espacios es el del

Museo como un espacio aburrido en donde se deben mantener las manos atras de la espalda,
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no se puede tocar nada y se debe caminar en medio de un silencio solemne, por lo que una

visita se vuelve satisfactoria cuando sale de lo comun.

Munro menciona que para una evaluacion amplia de un texto es util hacerlo a través de sus
factores principales, es decir, la relacion que establece el Sujeto lector (S) con el Texto (O)
y la Reaccion o respuesta (R) en un Contexto o circunstancia (C) que tendrad ciertas
Consecuencias (Cn) (Munro, 1967, p. 29):

OSC —>» R—>»Cn

Para Munro, la naturaleza de S en un caso particular es un problema que se debe enfocar en
la particularidad de S. Sin embargo, las caracteristicas que comparte con otros S similares a
él son méas o menos estables, las cuales pueden ser, entre otras: la edad, el sexo, su nivel
educativo y las aptitudes e intereses, su estado socioeconémico, su ocupacion, vocacion,
gustos y preferencias, sumado a caracteristicas transitorias como disposiciones de animo e
intereses momentaneos, condiciones fisicas, condicion de fatiga o descanso, calma o
exaltacion. Sefiala que estas caracteristicas también pueden afectar R, incluso hasta el punto
de hacer que el mismo texto parezca hermoso o feo, por lo que estas categorias definiran la
manera en que las personas se acercan y relacionan con un texto y lo aceptan o rechazan
(Munro, 1967, p. 32).

Como se ha visto a lo largo de este apartado, en el caso del museo estas caracteristicas pueden
llevar a que los puablicos califiquen a una exposicion de aburrida, entretenida, divertida,
interesante, o en los términos generales que normalmente resaltan de las encuestas aplicadas
para los Estudios de Publico: buena o mala. En ese sentido, es importante considerar la
manera en que las personas se acercan a una exposicion mas alla de la valoracién que realicen

de la misma.

Por tanto, para el empleo de dispositivos digitales como herramientas mediadoras dentro del
entorno museal, aungque puede ser un atractivo recurso, es necesario realizar un ejercicio de
reflexion a conciencia tomando en cuenta tres factores: los recursos (econémico-técnico-
materiales) con los que se cuenta, el contexto en el que se encuentra el museo, y la vigencia
(entendida como las politicas y los valores estéticos bajo los cuales seran evaluados por los

publicos) de los dispositivos que se propone sean empleados.
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En este sentido, valdria la pena recordar que las plataformas digitales no siempre son la
solucion a todos los problemas que enfrenta el museo, en ocasiones hay que recurrir a
soluciones anélogas de acuerdo con el contexto en el que se encuentre, por tanto, resulta
pertinente conocer los habitos de consumo para saber de qué manera las propuestas
museogréaficas se pueden adaptar a las nuevas formas de consumo y de relacion con el

entorno.

2.3. Nuevas tendencias museologicas.

Aunque se podria trazar una linea de continuidad que parta del coleccionismo a partir de la
acumulacion de objetos (como los trofeos de guerra y tesoros de las iglesias) prolongada
hasta los studiolos y las camaras de maravillas del siglo XVI como antecedentes directos del
museo moderno, es hasta el siglo XVIII que aparecieron los primeros museos publicos
(consolidados en el siglo XIX) para responder a los ideales de un periodo de cambio en las
sociedades occidentales que pugnaba por la democratizacion de la cultura y la
sistematizacion del conocimiento. Es en este contexto que el Louvre se convirtio en el modelo

a seguir de lo que significa un museo publico.

Sin embargo, desde inicios del siglo XX, el museo moderno parecid entrar en una secuencia
de crisis constantes por su renuencia para adaptarse a los cambios que la sociedad le exigia,
por lo que desde los afios setenta del siglo pasado, diversos especialistas del &mbito museal
especularon sobre el destino de esta institucion, y de como seria capaz de sortear su nueva
crisis para dejar atras la idea estereotipada de templo de la banalidad que resguarda
curiosidades del pasado (van Mensch, 1993, p. 15), para conectar realmente con sus publicos
y convertirse en un espacio democratizador de la cultura, a la que todas las personas tengan

posibilidad de acceso.

La preocupacion genuina que tienen los museos por una digitalizacion del espacio museal
para volverlos espacios atractivos para todos sus visitantes, en especial para los mas jovenes,
tiene su origen en las revueltas criticas de los sesenta y setenta que con el llamado de “la
Gioconda en el metro”, algunos sectores de la sociedad comenzaron a manifestar un
posicionamiento critico frente al orden establecido de lo que se entendia por cultura y, por

tanto, de museo.
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La crisis del museo supuso una revision a profundidad de las funciones sociales del museo,
las cuales, hasta la segunda mitad del siglo pasado consistian en preservar las riquezas
culturales o naturales acumuladas, y eventualmente exhibirlas, sin formular explicitamente
la intencion de comunicarlas, es decir, ponerlas en comdn. Sin embargo, conforme se realizé
un analisis critico de la funcion social del museo, los nuevos postulados se centraron en el
visitante como usuario y su participacion como espectador y creador, por lo que se abogd por
una renovacion del lenguaje expositivo (Rodriguez, 2018, p. 52-53).

Estas reflexiones llevaron al surgimiento de tendencias que han buscado encajar a la
exposicion en el contexto de los estilos de vida de los publicos, responder a sus aspiraciones
empleando recursos estéticos, espaciales, audiovisuales y ludicos que diversifiquen e
involucren a las personas de una manera mas profunda y duradera (Rodriguez, 2018, p. 66).

Este deseo de presentar los contenidos de una manera mas atractiva para atraer a un mayor
naumero de personas al museo ha impulsado a que muchos espacios renueven las piezas, los
recorridos y promuevan nuevas narraciones curatoriales. Sin embargo, con la integracion de
las tecnologias digitales a la vida cotidiana de las personas, la atencion se ha centrado en la
implementacién de manera prostatica de este tipo de desarrollos en el planteamiento
museografico, pasando de ser un complemento, a convertirse en el elemento esencial de la

exposicion.

Lamentablemente, esta digitalizacion museografica estd dejando de lado el aspecto
curatorial, y la funcion interpretativa de los recursos empleados para transmitir los
conocimientos generados en la exposicion, se convierten en elementos estéticos carentes de

significado.
2.3.1. La estrategia digital en ambientes museales.

Como sefiala Gandara (2017, p. 135), los desarrollos tecnologicos llegaron para quedarse,
pero sin nuevas estrategias de comunicacién, ni una comprension de su funcionamiento o de
la ecologia mediatica en la que estan inmersos, su efectividad se ve[ra] reducida, sino es que

limitada.

En ese sentido, es importante sefalar que los dispositivos digitales, mas que generar una

nueva forma de comunicacién, presentan nuevas posibilidades para comunicar, reconfiguran
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las narrativas, los tiempos, y los soportes. Por lo que aquellos sujetos que no han logrado
incorporarlos, se encuentra en desventaja para aprovechar todo aquello que los museos

puedan ofrecer.

En ese sentido, Gandara menciona que al menos, en la historia contemporanea de la
divulgacién patrimonial [mexicana], podemos identificar tres momentos relevantes de los
dispositivos utilizados: desde su aparicion en la década de los ochenta, su adopcion de manera
irreversible en los museos en el ultimo lustro del siglo pasado; y su proliferacién como
recurso indispensable a partir de 2008, y claro, las tendencias actuales que parten de este
ultimo momento (2017, p. 135).

Asi, al enfrentarse a lo que se reconoce como una generacion mediatizada, los museos han
buscado impactar a los publicos (en especial los mas jovenes) con contenidos visual y
técnicamente atractivos, y transitar de los modos de representacion analogos hacia ambientes
mixtos o completamente digitales. Sin embargo, la espectacularidad no deja apreciar la
esencia de cualquier museo: la de apropiarse de un significado, pues deja poco espacio para
la contemplacion y la imaginacion, y por tanto la interpretacion y la reflexion critica, pues
solo se estd impactando a los sentidos, generando una falsa sensacidn de una experiencia

nueva.

Entre las aplicaciones que se identifican en el uso de los dispositivos digitales en ambientes

museales se encuentran:

. Aquellos desarrollos que buscan mejorar las condiciones del Patrimonio Cultural
como una estrategia de Conservacion Preventiva y para desarrollar mejores
mecanismos de soporteria para los objetos en vitrina o embalajes.

. Los desarrollos cuya funcién se centra en la difusion y disfrute del Patrimonio
Cultural a través de los medios digitales de manera presencial y remota (Pascual,
2012, p. 56-57).

. Los desarrollos que permiten un mayor acceso y participacion en la exploracion
de la informacion por parte de los usuarios para una mejor comprension de
conceptos tan complejos que de otra manera seria incomprensible o inaccesible y
lograr un compromiso mas profundo por parte de los usuarios y una mejor

comprension de los contenidos.
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. La creacion de ambientes digitales estimulando los cinco sentidos, permitiendo
de una manera xipetoteica'?, observar y captar signos sensibles de un algo que de
otra manera no seria posible.

. Los potenciadores del entorno, que permiten observar y captar signos sensibles
vinculados al entorno material de manera inmediata, situando los objetos en su
contexto y ayudando a apreciar aspectos clave del entorno, tales como
reconstrucciones digitales del entorno o elementos constitutivos y
acontecimientos vinculados al entorno, asi como mostrar el funcionamiento de
objetos.

. Estrategias didacticas y de entretenimiento que logran potenciar la educacion
formal y no formal al desarrollar ejercicios que generan experiencias que conectan
de una manera distinta al museo con los publicos, situan la experiencia de visitar
el museo en el mismo plano que los intereses y aficiones de los destinatarios a
partir de juegos que pueden ser sencillos, e incluso bastante complejos.

. Aquellos que desarrollan una estimulacion sensorial con fines estéticos que
permiten experimentar el proceso creativo o ritual que esta detras de los objetos
presentados en la exposicion, lo que hace que esa experiencia se interiorice y

asimile de una manera diferente la informacion presentada.

Siendo los mas empleados los que buscan difundir el Patrimonio Cultural, generar una
experiencia totalmente inmersiva, la ludificacion del espacio museal y la estimulacion
sensorial con fines estéticos, pretenden enriquecer la experiencia del visitante quien buscara
regresar y permanecer por mas tiempo en el museo, sitio o inmueble histérico o artistico, lo
que aumentard los ingresos (Tilden, 1957, p. 32-39), pero sobre todo convertirlo (al museo)

en parte de la vida de los mismos visitantes.

12 Experiencia xipetoteica hace referencia al dios mexica Xipe-Totec “nuestro sefior desollado”: dios de la
vegetacion que renace. Es un concepto que implica una apropiacion por parte del lector a partir de una vivencia
simulada gracias a la estimulacion sintética de alguno de los sentidos de las personas.

Como se puede leer en distintas fuentes historicas, cuando los espafioles llegaron a Mesoamérica quedaron
maravillados por las manifestaciones culturales indigenas: arquitectura, escultura, comercio e, incluso,
gastronomia. En contraste, en varias de sus crdnicas, los conquistadores documentaron el gran rechazo que les
causaba la celebracion de practicas rituales como los sacrificios por extraccién de corazén, el flechamiento, la
antropofagia y, como punto a destacar, el desollamiento de personas. Se sabe que el desprendimiento de la piel
de una persona se efectuaba a modo de un tratamiento religioso postsacrificial; esta actividad culminaba
frecuentemente en la utilizacion de la piel de la victima inmolada a modo de vestimenta en los rituales dedicados
a Xipe-Totec (Cortéz Meléndez, 2019, p. 24-32).
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Sumado a lo anterior, ademas de ser los més vistosos y que han tenido un mayor impulso en
el mercado, estos desarrollos pretenden sensibilizar a las personas para que entiendan mejor
los sitios, colecciones, objetos o procesos historicos y fortalecer la capacidad de apreciacion

de los publicos que se aproximan a la experiencia museal a través de las pantallas.

Dicho lo anterior, podemos encontrar varios ejemplos de los recursos empleados por los
museos, tales como la digitalizado de acervos y espacios expositivos, las visitas virtuales, el
empleo de las redes sociodigitales como mediadores del museo con los publicos (potenciales
y cautivos), el uso de Realidades Mixtas (RM) como potenciadores y contextualizadores del
entorno, generadores de experiencias inmersivas y ludificadores del espacio museal, asi
como la liberacion de documentos, investigaciones, archivos multimedia y libros
especializados, el uso de los lectores de codigos QR*® y metadatos, el uso de apps, de
audioguias virtuales, de videoproyecciones (video mapping¥), y el uso de beacons, por

mencionar algunos.

En ese sentido, es posible encontrar iniciativas como la del Museo de Historia Natural en
Londres que ha trabajado en un proyecto de Realidad Virtual (RV) titulado Hold the World,
descrito como la primer experiencia de RV que combina la tecnologia de los videojuegos con
una narrativa de estilo documental; el desarrollo en Realidad Aumentada (RA) realizado por
el Museo de Historia Natural de Berlin que logré animar el esqueleto de un dinosaurio; el
proyecto Borrowing Real Art en RA del Stedelijk Museum de Holanda que desbordé al
museo de sus cuatro paredes fisicas y lo llevo al mundo virtual permitiendo a las personas
seleccionar y colgar de manera virtual sus piezas favoritas del museo en los distintos rincones
de la ciudad durante el festival de masica Lowlands; el proyecto Google Arts & Culture que
permite entre otras cosas: realizar visitas ampliadas de las exposiciones y lugares

emblematicos de museos y galerias en 70 paises; o la experiencia inmersiva del Museo del

13 Un codigo QR es un codigo de barras bidimensional con una estructura de pixeles blancos y negros que
permite codificar y almacenar una gran cantidad de informacion. La matriz estd disefiada para ser leida
dispositivos moviles (teléfonos celulares o tabletas) por un lector especifico (lector de QR), que de forma
inmediata conduce al archivo guardado, ya sea una pagina web, un documento, una aplicacién (app), etc.

14 El video mapping es un recurso audiovisual (utilizado por artistas visuales y en espectaculos) que emplea
proyectores de video para desplegar una animacion o imagenes sobre distintas superficies (como inmuebles o
construidas exprofeso para tal fin), consiguiendo un efecto fuera de lo comun.
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Oro en Bogota que por medio de dispositivos multisensoriales brinda al visitante una

experiencia memorable sobre las ofrendas en los cuerpos de agua de la region.

De lo anterior se pueden identificar dos tipos de digitalizacion del espacio museal: la remota
y la in situ. La remota se refiere al proceso de digitalizacién que busca que el consumo sea
fuera del espacio expositivo, esta puede ser portatil (a traves de aplicaciones o apps en los
teléfonos celulares, tabletas y wearables), o fija (para ser consumida en el hogar a través de
una computadora o dispositivo de realidad virtual).

La in situ, por su parte, se refiere al proceso de digitalizacion del espacio expositivo, con la
introduccion de herramientas de interpretacion digital que pueden ser activadas por los
visitantes del museo para hacer la visita mas amena, de las que destacan las pantallas tactiles,
los ejercicios de inmersién con videoinstalaciones, realidades mixtas, y apps que solo

funcionan dentro del espacio expositivo.

Como se puede ver, algunos de estos ejercicios han permitido, ademas, desbordar al museo
de sus cuatro paredes, debido a que pueden ser empleados en los dispositivos del propio
visitante y consumidos en entornos no museales, como el transporte puablico, espacios
publicos, en el hogar, etc. Sin embargo, la tendencia continta siendo emplearlos en los

espacios museales como un dinamizador del espacio expositivo.

En ese sentido, conviene recordar que la penetracion de los dispositivos digitales en la vida
publica y privada de los distintos grupos sociales no es un proceso homogéneo; por tanto, es
de esperarse que en los contextos cubano y mexicano la digitalizacion de los espacios
museales tengan otros ritmos y dinamicas que probablemente difieran de los intereses y
politicas de recintos como el British Museum, la National Gallery o el Museo y Galeria de

arte de Birgminham, entre otros espacios que estan dando el salto a lo digital.

Es por eso que durante la Gltima década del siglo pasado y los primeros afios del presente, en
el contexto mexicano, los esfuerzos impulsados por instituciones gubernamentales como el
Instituto Nacional de Antropologia e Historia, el Instituto Nacional de Bellas Artes y

Literatura o el ahora extinto Consejo Nacional para la Cultura y las Artes, se centraron
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principalmente en una estrategia digital*® que desarrollara una base de datos confiable que
permitiera gestionar el patrimonio cultural mexicano en todos los niveles, mas que en
proyectos vinculados de manera directa con el disfrute de los publicos como los antes

mencionados.

Continuando con la tendencia de impulsar una agenda digital en la que todos los ciudadanos
tuvieran posibilidad de acceso, los museos mexicanos buscaron otras estrategias que
permitieran acercar los contenidos de las exposiciones a la ciudadania, encontrando en las
pantallas tactiles, los hologramas, los codigos bidimensionales, las paginas web y las redes
sociodigitales, los dispositivos que proyectaran la imagen modernizadora del espacio museal

para el nuevo milenio.

Entre los ejemplos por destacar se encuentran la aplicacion para celulares Ver México que
permite realizar un recorrido por tres salas del Museo Nacional de Antropologia, y obtener
informacidn de 15 piezas emblematicas del recinto entre las que destacan la Piedra del Sol y
la Coatlicue, los recorridos dirigidos por Watson (un sistema de Inteligencia Artificial
desarrollado por IBM), o la experiencia en RV del Tunel del Templo de Quetzalcoatl en
Teotihuacan, asi como la reestructuracion museogréafica del Museo La Toma de Zacatecas
que emplea video mapping y hologramas para recrear batallas y “traer a la vida” a personajes
historicos de la Revolucion mexicana; el proyecto Sangre y Arena del cineasta Alejandro
Gonzalez Ifiarritu en el Centro Cultural Tlatelolco que por medio de una experiencia en RV
permitio al visitante sentir lo que un migrante vivia al cruzar la frontera entre México y
Estados Unidos; o el Museo Nacional de Historia que decidi6 subir todo su cedulario para su

descarga a través de su pagina web, entre varios mas.

En Meéxico, el Museo Interactivo de Economia es el caso méas conocido: un espacio
gestionado por el Banco de México que a través del uso de tecnologias digitales busca
divulgar de una manera ludica la relacion que guardan la economiay las finanzas con la vida
diaria. Sin embargo, a pesar de presumir sus estudios previos a la apertura, la realizacion de
grupos focales para el estudio y pruebas de las herramientas a emplear (algo que normalmente

no se ve en el disefio de exposiciones en México), a 13 afios de su inauguracion, se puede

15 El musedlogo Rodrigo Witker (2009) afirma que, por estrategia digital se entiende a todas las practicas y
acciones que le permiten al museo llevar a cabo de una manera mas eficiente las funciones de preservacion y
divulgacién de sus acervos.
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observar que el disefio museografico se centrd exclusivamente en el pablico infantil y juvenil,
excluyendo (sin intencion) a un publico adulto que no esta familiarizado ni se siente cbmodo

con el uso de los dispositivos digitales que abundan en el lugar.

El espacio tiene grandes aciertos como la posibilidad de descargar el material de interés que
llevd a las personas a visitar el museo, el simulador de mercado, la fabrica de billetes, la
comparacion de México con el resto del mundo en cuanto a crecimiento y competitividad
econdmica, algunos temas relacionados con las finanzas, la coleccion numismatica, entre
otros elementos que resultan llamativos, pero que pocas veces devienen en un percepto, sobre
todo porque la apuesta de implementar soluciones museograficas digitales, convierten al
museo en un espacio meramente entretenido, en el que los visitantes -una vez concluida la

visita- pocas veces recuerdan los contenidos.

En cambio, en Cuba la digitalizacién de los espacios expositivos ha seguido un rumbo
distinto, pues si bien las condiciones sociales y econdmicas han condicionado el proceso de
digitalizacién o informatizacion (como se lo conoce en la Isla) en donde se ha priorizado la
atencion a sectores prioritarios para el pais como los de produccion econdémica y de salud, en
el sector cultural hasta hace poco existia una reticencia de dar el paso a otras formas de
entender al museo debido a un desconocimiento generalizado sobre la utilidad de estas
practicas, por lo que existe poca documentacion sobre el proceso de digitalizacion de los

espacios expositivos en el contexto cubano.

En ese sentido, para la mayoria de los cubanos el museo aun es entendido como un espacio
sagrado que debe mantener practicas y procesos que para algunas corrientes museolégico-
pedagogicas serian consideradas anacrénicas. Por ejemplo, para Andy Gémez, Museblogo
Especialista en el Museo de Arqueologia de la Oficina del Historiador de la Ciudad de La
Habana, la cantidad de informacidn contenida en las cédulas es algo que no deberia cambiar
debido a la vocacidn que tienen o deberian tener los museos, entendidos como espacios
dedicados [y complementarios] a la educacion [formal] que resguardan, estudian y difunden

el patrimonio cultural material.

Andy Gomez menciona que en esta dependencia del gobierno cubano encargada de atender
el patrimonio cultural en La Habana, parte de los 3,000 trabajadores se mantienen firmes en

que, a pesar de lo planteado por algunas corrientes museoldgicas sobre la cantidad de
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informacion que deben contener las “cartelas” o cédulas, es importante mantener los formatos
que han empleado por casi 50 afios en su red de museos; aunque reconoce que las nuevas
generaciones avidas por los desarrollos tecnoldgicos y las posibilidades que brindan,
representan un reto que deben atender, razén por la que han comenzado un programa de

actualizacion museografica de algunos de esos espacios expositivos.

Para Onedys Calvo y Yainet Rodriguez, responsables y coordinadoras de la creacion del
Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo
Cabo (PIIC), el proceso de creacidn de este espacio fue una tarea bastante compleja, debido
a que en primer lugar tuvieron que romper con ciertos paradigmas que regian la vida cultural
de la isla caribefia y comenzar a sensibilizar al gremio museal sobre las bondades y
posibilidades que tienen los desarrollos tecnoldgicos para construir nuevas narrativas y

presentar con formatos frescos los contenidos de las exposiciones.

En ese sentido sefialan que a pesar de lo complejo que resultaba la idea de comunicar
conceptos abstractos a través de una exposicién y a que no se tenian referentes en la Isla para
ilustrar la nueva propuesta, esta situacion favorecio la experimentacion y la innovacion, asi
como el tener una mirada fresca, no viciada, de lo que se queria y se podia hacer, situacion

que consideran fue favorable para el producto final.

Sin embargo, mencionan que el Segundo Cabo no ha sido el Unico espacio en emplear
recursos digitales en su discurso museogréafico-curatorial, pues poco antes de la inauguracion
del PIIC, el Castillo de la Real Fuerza, también perteneciente a la Oficina del Historiador y
contiguo al P1IC, comenz6 a explorar los desarrollos tecnoldgicos al introducir una propuesta
interactiva, la cual consistio en una pantalla tactil que incluye videos que explican las partes,
las funciones y la vida que los marineros llevaban dentro del Santisima Trinidad, un barco

insignia para Cuba.

Poco después de la inauguracién del Palacio, el Memorial de la Denuncia, un espacio museal
que trabaja el proceso de la Revolucion Cubanay el conflicto que este proyecto de nacion ha
tenido con los intereses del gobierno de los Estados Unidos, abrio sus puertas; asi como otros
espacios que poco a poco han comenzado a explorar y experimentar con estos desarrollos
tecnoldgicos dentro de su discurso curatorial y disefio museografico como el Observatorio

de Belén, el Complejo Histérico Il Fuerte Oriental Frank Pais o los proyectos aun en
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produccién como el Museo del | Frente Oriental José Marti, el Centro de Interpretacion de
Cienfuegos, el Museo de Sitio San Isidro de los Destiladeros en el Valle de los Ingenios,
entre otros (Rodriguez, 2018, p. 17).

Sumado a lo anterior, y a pesar de los esfuerzos que han hecho algunos especialistas en
museos de ambos paises por realizar una transicion total o parcial hacia lo digital, también
manifiestan que su adopcién no puede realizarse de manera expedita debido a la falta de
recursos técnicos, humanos y econémicos para su implementacion, es decir, que los recursos
empleados para su desarrollo e implementacion no son suficientes, por ejemplo no todos
tienen la capacidad de contar con personal capacitado para dar mantenimiento o actualizarlos
una vez dispuestos en las salas expositivas, e incluso se tienen que enfrentar a condiciones
externas como un limitado acceso a energia eléctrica que dificulta su operacion como cortes
constantes de energia eléctrica, o que el poblado prefiera robarle (al museo) la conexién

eléctrica para emplearla en asuntos publicos como abastecer la feria local.

2.3.2. Oportunidades y retos de la digitalizacion en los espacios museales
latinoamericanos.

Una critica que han tenido algunos museos (mexicanos) de manera general, cada uno con sus
particularidades, es que el uso que hacen de los dispositivos digitales como herramientas
interpretativas no cumple con las exigencias y expectativas con las que llegan los publicos,
pues implica el empleo de recursos que si bien en muchas ocasiones no parecen ser muy
costosos, su innovacién no se ve reflejada en la percepcion de los mismos debido a que la
manera en que se presentan los contenidos no se adecua a las politicas dominantes de la

comunicacion digital.

Los publicos también han manifestado que la justificacién de su uso podria deberse a que
[los museos] buscan demostrar la capacidad de gasto en recursos econdémicos y tecnolégicos
que tienen, por lo que [los publicos] manifiestan no encontrar una justificacion razonable en

su empleo, como sucede con el Museo Internacional del Barroco.

De igual manera a partir de ejercicios de observacion participante y entrevistas que se
realizaron a visitantes del Museo Internacional del Barroco y del Palacio del Segundo Cabo,
se identificd que el empleo de los dispositivos digitales no satisfizo sus necesidades debido

a que no existe una armonizacion entre los procesos de comunicacion, es decir, mientras las
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personas estaban acostumbradas a comunicarse de manera analoga, enfrentarse a procesos
digitales resultaba un reto que les impedia acercarse con plena confianza y, por tanto,
rechazar los dispositivos por sentirse incapaces de dialogar a través de ellos.

Por otra parte, la apuesta por un futuro tecnoldgico también implica tener las condiciones
Optimas para recibir ese tipo de dispositivos en el espacio expositivo, asi como la capacidad
de atender cualquier averia que se pudiera presentar, pero si los espacios museales se vuelcan
a lo digital, existe el riesgo de no contar con la infraestructura necesaria para su Optimo
desempefio o que los dispositivos no funcionen correctamente ya sea por fallas de origen,
incompatibilidad de formatos, lento procesamiento o debido a una averia por uso, por lo que
existe la posibilidad de que la visita se vea interrumpida como sucede en museos mexicanos

y cubanos.

Cabe sefialar que en Meéxico y Cuba existen espacios que no cuentan con las condiciones
ideales de infraestructura, ni con el personal capacitado para adoptar los desarrollos
tecnoldgicos como una constante dentro del espacio expositivo, principalmente por que se
encuentran en desventaja econdmica, falta de personal capacitado y una limitaciéon de
recursos materiales frente a otros recintos mas grandes; sin embargo, la gran apuesta continua
siendo seguir la tendencia que imponen los grandes museos, a razén de que en algln
momento puedan convertirse en el préximo Guggenheim, olvidando que el éxito obtenido
por el museo en Bilbao se debi6 a un programa de turismo integral, que incluyé la apertura

de una sucursal de la franquicia en la region vasca.

Por ejemplo, en el caso cubano, el Memorial de la Denuncia enfrenta serios problemas de
operacion y atencidn a sus publicos por la apuesta que realizé en 2017 de ser un espacio
netamente digital, pues al volcarse hacia este tipo de tecnologias no se consideré que la falta
de energia eléctrica era una constante en la Isla, asi que ante los apagones (que resultan ser
recurrentes) es imposible abrir, pues no hay contenidos que presentar, sumado a que para
mantener un ambiente propicio para el buen funcionamiento de los aparatos se clausuraron
todas las ventanas del inmueble, por lo que es imposible caminar entre las salas debido a la
oscuridad en la que se sumergen con estos cortes de energia eléctrica, sumado a la falta de

aire fresco que también manifesto el personal que ahi labora.
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Otro punto para considerar es el relacionado con la obsolescencia tecnoldgica e incluso
estética de la implementacion de los dispositivos digitales en las propuestas museograficas,
que como ya se mencion0 anteriormente, se convierten en un factor que lejos de ayudar a
atraer a una mayor cantidad de publicos, los ahuyenta debido a una discordancia entre los
valores y categorias estéticas que las personas emplean para emitir un juicio sobre el texto al

que se enfrentan.

Por ejemplo, algunos visitantes del Museo Internacional del Barroco refirieron que los
dispositivos digitales empleados ya daban la sensacion de ser recursos que perdieron vigencia
debido a que hay productos con mejor definicion o debido a que el referente al que se llamaba
con las animaciones no se veian tan reales; en el caso cubano, el interactivo que desarrollé el
Castillo de la Real Fuerza para explicar de una manera novedosa la historia y estilo de vida
del Santisima Trinidad, presenta un disefio que para algunos turistas extranjeros aparenta
haber sido implementado a finales del siglo pasado y principios de este siglo, cuando en
realidad no tiene més de cinco afios de haber sido introducido al discurso museografico. En
cambio, los recursos empleados en el Palacio del Segundo Cabo se han mantenido vigentes

visual y tecnolégicamente.

De igual manera, es indispensable pensar en una apropiacion tecnoldgica para un desarrollo
propio, pues la importacion de tecnologias puede tener un costo elevado de mantenimiento
debido a que una gran cantidad de museos no tiene la posibilidad de sortear con los
presupuestos con los que operan, sumado a que la dependencia de proveedores para el disefio
y operacion de los dispositivos a emplear obliga a los museos a estar sujetos a las condiciones

que los agentes externos planteen.

Sumado a lo anterior, a pesar de esta amplia gama de posibilidades que se pueden encontrar
en los desarrollos tecnoldgicos para desbordar y potenciar la experiencia museal, en el
imaginario museolégico es la entrada en el espacio fisico la que permanece como un espacio
altamente visible y simbodlico. En medio de una revolucion de la museologia y la
digitalizacion (donde la forma, la ubicacion y las capacidades del museo han sido valoradas

y revaloradas), la iconica entrada fisica persiste. Incluso cuando el museo postdigital®® y el

16Término que el musedlogo Ross Parry acufia para referirse a una nueva forma de ver a los museos después de
la revolucion digital. Al introducir el concepto de lo "postdigital”, su objetivo es probar un punto de inflexién
en la adopcidn de nuevos medios en el museo, un momento en el que la tecnologia se ha vuelto normativa.
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"museo como plataforma” se extienden a través de multiples canales a sus audiencias
conectadas y en red, la entrada fisica perdura, buscando crear “un nuevo tipo de experiencia

en el museo” (Parry, 2018, p. 1-2).

Sin embargo, en los ultimos afios, la forma en que los visitantes llegan por primera vez a un
museo ha cambiado profundamente, al igual que las tecnologias que esos visitantes traen
consigo, asi, por ejemplo, la fotografia y el intercambio social de imagenes tomadas dentro
de los museos han extendido el museo al espacio digital, de modo que, para muchos
visitantes, la "experiencia curada” comienza mucho antes de que se desplacen dentro de la
arquitectura fisica del museo y puede terminar mucho después de abandonar el recinto (Russo
& Pond, 2018, p. 107). Lo anterior implica que las tecnologias moviles ofrecen al visitante

del museo una forma maés rica, profunda e interesante de interactuar con el museo fisico.

Estos cambios requieren nuevas formas de conceptualizar el museo, sobre todo, la nocién de
que estos visitantes altamente conectados crean un nuevo umbral curando y publicando sus
experiencias personales, haciendo asi significados a través de nuevas interfaces. Como se
puede ver, las tecnologias digitales dan cada vez méas una nueva forma a la interaccion entre

visitantes y exposiciones.

Finalmente, es conveniente recordar que la Idgica de los procesos de comunicacion a través
de imagenes es distinta del de la escritura y de aquella que se lleva a cabo a través del discurso
oral; por lo que comunicar con imagenes o a través de dispositivos que emplean mayormente
imagenes como medio de expresion, implica otras formas de ver y entender al mundo y por
tanto, otras formas de poner en comun, y asi como el lenguaje escrito y oral sufren cambios,
no deberia sorprender que el lenguaje de las imagenes también sufre modificaciones que se
adecuan a las necesidades de representacion que tienen las personas en un momento

determinado.

Los cambios de paradigma traducidos en la tendencia de digitalizar los entornos museales,
no implica que haya sido adoptada por todos los espacios expositivos, pues aunque tanto los
grandes museos como los pequefios ven en la introduccion de dispositivos digitales como
herramientas interpretativas una posibilidad de impulsar sus estrategias de comunicacién y

la posibilidad de aumentar el flujo de visitantes, la disposicion de quioscos interactivos en el
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espacio expositivo no siempre es viable debido a cuestiones materiales, econémicas e incluso

de recursos humanos.

En ese sentido, se debe tomar en cuenta que en muchas ocasiones se podria tener la imagen
mental de lo que se quiere lograr, pero no los recursos para expresarla, por lo que a partir de
las formas del lenguaje adoptados y validados por la comunidad, esta idea expresada corre el
riesgo de ser rechazada por no ser vigente ante la mirada realizada por la comunidad de
acuerdo a los valores con los que ésta se acerca al texto; lo anterior quiere decir que un texto
puede parecer viejo por emplear formas de expresion ya superadas o demasiado novedoso
que resulta incomprensible, por lo que se debe tener extremo cuidado al decidir emplear

dispositivos digitales como mediadores de los contenidos en los museos.

Transitar de los modos de representacion analdgicos hacia ambientes mixtos o
completamente digitales en entornos museales, implica que en la implementacion de estas
soluciones museogréaficas se considere la infraestructura con la que se cuenta, la
sostenibilidad y sustentabilidad de los recursos y herramientas a emplear, en lugar de realizar
inversiones millonarias utilizando tecnologias que en un periodo corto de tiempo seran
obsoletas, asi como ponderar una apropiacién tecnolégica para el desarrollo propio por sobre

la dependencia de terceros.
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Capitulo 3. Los Museos del nuevo siglo.

Para los publicos, los museos en raras ocasiones son el centro de su mundo, por lo que a decir
de Mulberg (2018), para llegar a comprender la perspectiva de un visitante, se necesita
entender que las visitas no solo ocurren, los visitantes deciden hacer que sucedan. Hay
muchas otras cosas que podrian elegir hacer, sin embargo, deciden realizar una visita al
museo (Black, 2012, p. 28). Esta decision estd marcada por un ejercicio de valoracion (en
algunos casos de costo-beneficio) en donde los publicos tienen que averiguar acerca del
destino, pensar en [realizar] una visita'y tomar una decision antes de llegar, entrar y comenzar

su recorrido.

La decision de ir a un museo rara vez es instantanea y casi siempre implica un proceso de
diferentes tipos de esfuerzo fisico y cognitivo (Mulberg, 2018, p. 34), este esfuerzo es
experimentado de igual manera por aquellos publicos no cautivos que llegan y descubren el
lugar, por lo que la labor del museo es identificar cuéles son las razones que sus publicos
tienen para la toma de la decision final y si la experiencia dentro del museo satisface las

expectativas que los llevaron a cruzar el umbral del museo.

Conocer la relacion que establecen los museos con sus distintos publicos es una de las tareas
mas importantes que tienen estos espacios para gque su relevancia permanezca, sumado a que
se convierte en un area de oportunidad debido a que es una herramienta poderosa que permite
diagnosticar las necesidades que tienen los publicos a partir de su perfil y sus horizontes de

conocimiento e intereses, entre otros aspectos.

La baja asistencia que algunas instituciones museisticas manifiestan, encuentran su detonante
en las crisis financieras y a que los museos parecen [ya] no dialogar [mas] con sus publicos
debido a que las estrategias comunicativas no estan centradas en las formas de comunicar de
las generaciones mas recientes, y a que las mismas dinamicas sociales de la modernidad han
extraido el aura sacra que recubria a los museos como una autoridad incuestionable, por lo
que conviene preguntar ¢que sucede con los publicos antes, durante y después de su visita al

museo?

Al respecto, como cita Yainet Rodriguez (mayo, 2020) “la idea de Museo que se ha fraguado

en el imaginario social es la de un espacio de alta cultura y, decididamente, la de un espacio
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excluyente. Ahora mismo, aunque los usuarios puedan asistir y efectuar los pagos
correspondientes, si es que los hay, muchos no van porque no concuerda con su idea de un
espacio valido para el ocio”, y pregunta si es importante que el museo sea una autoridad

incuestionable o si realmente importa a las generaciones presentes.

De ser esta cuestion ¢por qué invertir tantos recursos técnicos, econémicos y humanos en
actualizar[se] y adoptar los recursos digitales como mediadores de la experiencia museal?
Como cita Susana Manjarrez, (junio, 2020) “en principio seria para corregir (realizar ajustes)
la relacion que los museos establecen con sus publicos, desarrollar estrategias enfocadas a
satisfacer las necesidades e intereses de los publicos” y atender a los postulados que la Nueva
Museologia o la Museologia Social proponen para estos espacios: democratizar realmente la

préactica museal.

En este capitulo, a partir de las categorias exploradas en los capitulos anteriores, se identifica
a los publicos que visitan al Museo Internacional del Barroco y al Centro para la
Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo, cuéles
son sus motivaciones, sus expectativas e intereses, asi como la relacién que establecen con

el museo una vez que han decidido entrar a él.

3.1. El Templo con los pisos de marmol pierde su aura.

El optimismo que se enmarca en sentencias como las de Witker (2009) quien menciona que
mediante el desarrollo de herramientas digitales es posible que “se redisefien las formas y las
relaciones que tenemos con el contexto social, hasta poder resolver los problemas sociales y
politicos de una comunidad”, contrasta con una realidad en la que ain quedan puntos

pendientes por resolver incluso dentro del museo mismo.

Es interesante ver como se aprovechan las nuevas herramientas para dialogar con los
diferentes publicos de los museos, ya sea para invitarlos a asistir al mismo o para presentar
de una manera diferente los contenidos. En cierta medida los publicos agradecen su
preocupacion por atraerlos y mantenerlos a partir del uso e implementacion de desarrollos

tecnoldgicos digitales dentro y fuera del espacio museal.
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Sin embargo se debe recordar que el periodo coyuntural que se vive en la actualidad se ha
caracterizado por una modificacion en las dindmicas sociales, por lo que de igual manera que
el cine, la radio y la television, el museo debe ir mas alla de las formas y comprender que la
adopcion de tecnologias digitales implica comprender que las sociedades no cambian
espontaneamente por el desarrollo y uso de tecnologias especificas per se, por lo que la
relacion que los museos guardan con sus publicos no cambiard con la introduccion de las
tecnologias digitales en el espacio expositivo, aunque los museos si deben poder responder a

las necesidades y dindmicas que surgen como tendencia.

Uno de los problemas que han enfrentado los publicos de los museos, ha sido la barrera casi
invisible que se instaur6 alrededor del museo y que ha venido a ser reforzada (de alguna
manera) con la adopcion de los desarrollos tecnoldgicos como parte de su propuesta
museografico-curatorial, pues el rechazo que algunos grupos de visitantes manifiestan se
debe por un lado a una larga tradicion de exclusion por parte del museo, en donde solo unos
cuantos, los mejor preparados para comprender el lenguaje especializado [y por tanto los
temas abordados], es decir los més privilegiados, pueden tener acceso.

El museo se recubrié de un aura que simbolicamente lo volvid inaccesible para los grupos
sociales que no pertenecen a las élites, se convirtieron en espacios encriptados, ajenos a la
vida de las personas, excluyendo a una inmensa mayoria a las que les resulta intimidante.
Esta exclusion resulta mas evidente en los museos de Arte, que a decir de Bennett (2018), ha
servido para diferenciar a las clases altas y medias de las clases trabajadoras, quienes
evidentemente, tendran mayor dificultad no solo para acercarse al recinto, sino para acceder
y comprender lo que esta ahi expuesto, y en el caso de los museos etnograficos, convertirse
en un otro que debe ser estudiado.

Basta recordar que para la sociedades latinoamericanas contemporaneas, como la mexicana
y cubana, el Museo es considerado como un mito de la era moderna al plantear la idea de que
solo este espacio puede reunir el conocimiento de la humanidad, que pertenece
[exclusivamente] a una sociedad abstracta que es ilustrada, que sirve para proteger, construir
y moldear la memoria de la humanidad y educar a los incivilizados; en suma, es un santuario
religioso para el pensamiento estructurado de las sociedades occidentales, es un espacio
sagrado-secular que resguarda los tesoros de la patria (Valverde, 2019, p. 165; Morales, 1994,
p. 285).
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Para ilustrar lo anterior, el museo6logo canadiense Duncan Cameron (1993) cuenta que en una
visita que realiz6 con la delegacion canadiense al Museo Nacional de Antropologia en la
Ciudad de México, se encontraron con un nifio que no se atrevia a entrar al museo, por lo que
las autoridades mexicanas explicando[le] que este recinto habia sido construido para él, para
su disfrute, le preguntaron la razon de por qué no entraba y su respuesta fue “estos pisos de
marmol son demasiado frios para mis pequefios pies descalzos”. La anécdota de Cameron,
ademés de evidenciar el grado de marginalidad de algunos sectores de la poblacion en

México, también pone al descubierto qué tan distantes estan los museos de sus publicos.

Las barreras que los museos imponen sobre los visitantes no se quedan en un aspecto de los
materiales arquitectonicos poco contextualizados con la realidad social de la localidad.
También impiden la entrada de los visitantes de manera simbdlica al tener un despliegue de
seguridad intimidante que custodia los accesos y la plaza de acceso como es el caso del
Museo Internacional del Barroco, o el lenguaje empleado en el cedulario.

Por su parte, el contexto cubano es bastante interesante, pues mantiene una relacion muy
diferente con sus publicos locales, debido a que, aunque en términos generales entienden que
al museo se va a aprender, por lo que se debe ir con las manos por detras sin hacer ruido, no
mantienen un distanciamiento como sucede con el caso mexicano, pues también hubo un
trabajo conjunto con las autoridades educativas cubanas que permitieron un acercamiento
mas natural con el museo en donde, principalmente, los jévenes se han apropiado de los
museos, haciéndolos suyos, sintiéndolos cercanos, descubriendo que también son espacios

que pueden ocupar.

Es interesante ademas, debido a que un programa de rehabilitacion del patrimonio edificado
y de desarrollo social en La Habana Vieja, coordinado por la Oficina del Historiador de la
Ciudad de la Habana, hizo que varias escuelas de este barrio de la ciudad no pudieran ser
habitadas por los alumnos de los distintos niveles, desde preescolar hasta posgrado, por lo
que la Oficina del Historiador en coordinacion con las autoridades educativas desarrollaron
un programa llamado Aulas museo, en donde todos los museos de la demarcacion albergaron
a los estudiantes mientras se atendia el inmueble que alberga a las escuelas, quebrando asi,
los pisos de marmol que impiden que cualquier persona encuentre un espacio dentro del

Mmuseo.
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Al respecto cabe sefialar que este programa ya tiene varios afios funcionando, y aunque surgio
bajo unas circunstancias particulares que ya no son la ténica de esta parte de la ciudad, se ha
mantenido vigente, dejando una experiencia positiva en donde ahora se programan turnos de
clases en los museos, aunque no haga falta y la escuela esté totalmente disponible.

Sin embargo, a pesar de esta estrategia de apertura y apropiacion del espacio museal, ain se
mantiene esa distancia con los publicos, al menos de manera simbodlica, pues aquellos
publicos que ain no conocen el Palacio del Segundo Cabo o que van pasando y buscan una
actividad de esparcimiento, se enfrentan a una barrera fisica que no les permita ir mas alla de
las puertas: en el area vestibular del museo se encuentra una reja de hierro que todo el tiempo
se mantiene cerrada y que permite entrever el patio central del inmueble y las escalera que
conducen al segundo piso y que solo se abre cuando la custodio encargada de esa puerta tiene
la indicacion de dejarlos pasar una vez que hayan pagado su entrada al museo.

Aunque esta situacion de se debe a una falta de personal que permita tener un control sobre
la entrada y circulacion de personas al recinto, el problema radica en que el modulo de
informes y taquilla estdn detrds de un muro contiguo a esta reja y rara vez los paseantes se
percatan de ello, y de igual forma, si no hay alguien en la reja que les indique a las personas
el procedimiento, el personal de informes y taquilla no se percata de la presencia de posibles
visitantes. Aunque es una situaciéon en la que el museo esta trabajando para cambiar, la
realidad es que pareciera que se busca evitar el ingreso a las personas ocultando un espacio
esencial.

El aura que ha envuelto al museo se ha ido diluyendo con el paso del tiempo, principalmente
a partir de las revoluciones culturales que al llamado de “la Gioconda al metro” buscaron
democratizar el acceso a estos templos del saber, que como ya se sefiald, no siempre se ha
logrado, o, mejor dicho, no como se esperaba en la década de los sesenta del siglo pasado.
La relacion que han guardado los museos con sus publicos en las ultimas décadas, sobre todo
con la penetracion del mundo digital en la vida de las personas, ha cambiado drasticamente.
Esa voz de autoridad ha perdido peso, 0, mejor dicho, ha dado paso a una nueva autoridad
gue esta al alcance de todos y en los Gltimos afios se ha logrado colocar en casi todos los
bolsillos: los buscadores de internet.

Para ilustrar esta idea Frangois Neyt, curador del Museo Quai Branly en Paris, Francia,

menciona que en una visita guiada que dio a un grupo de escolares que no superaban los 10
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afios, fue interrumpido por un nifio quien al llegar a una pieza perteneciente a la cultura Init
le dijo que la informacion que habia dicho no era cierta, pues acababa de ver en su celular un
video que sefialaba otra cosa, por lo que estaba mal.

La sorpresa de Neyt radica en que él mismo record6 que cuando era un nifio, e incluso en su
vida adulta, nunca se hubiera atrevido a cuestionar a un guia de un museo, y mucho menos
si éste era el especialista del mismo, pues todo lo que encerraba el museo era conocimiento
puro y en su universo, no podia haber errores en la informacioén que se proporcionaba,
afirmando que ese mismo sentimiento lo comparten la gran mayoria de los visitantes de los
museos, especialmente aquellos mayores de 40 afos.

Esta anécdota ilustra muy bien la manera en que, no solo la autoridad museal ha perdido
relevancia para una generacion que cada vez estd mas acostumbrada a cargar con todas las
posibilidades de fuentes de conocimiento posibles, sino que este mismo tipo de anécdotas se
pueden recoger en las escuelas, o en los servicios médicos, en donde cada vez mas las
personas, ante una dolencia, acuden en primer lugar a Internet como su principal fuente de
consulta y en caso de requerir una segunda opinion acuden al medico de cabecera.

El espiritu de esta nueva época de la humanidad llevo a un cambio de perspectiva en la
“logica” de los sistemas productivos y en especial en la manera en que las personas se
relacionan unos con otros y con las entidades institucionalizadas, pues como se menciono,
estas relaciones cada vez més son mediadas a través de dispositivos digitales, desactivando
de una manera silenciosa la voz de aquellos que alguna vez tuvieron autoridad. Esta
revolucion sociocultural presenta un nuevo horizonte sobre el cual se debe trabajar: el mundo

se encuentra ahora en la palma de la mano.

3.2. Conocer a los Publicos del Museo.

Tanto en Meéxico como en el mundo, el flujo de visitantes a los museos se vuelve una
competencia entre los museos mismos y contra la industria del entretenimiento; se utilizan
estrategias para llamar a un mayor numero de personas: algunos (los méas grandes) lo hacen

a partir del desarrollo de grandes exposiciones tipo blockbuster!’ con artistas o tematicas lo

17 El término Blockbuster hace referencia a que un producto es considerado exitoso debido a un alto nimero de
ventas que tiene. En el caso de los museos, una exposicion taquillera como la de “Yayoi Kusama: Obsesion
infinita” con 320 mil personas en el Museo Tamayo, o “Isis y la Serpiente Emplumada: Egipto faraonico /
Meéxico prehispanico” con mas de 400 mil asistentes en el Museo Nacional de Antropologia son consideradas
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bastante populares como para atraer por si solas grandes masas de visitantes; en cambio, otros
apuestan por la renovacion del espacio expositivo y la introduccion de dispositivos digitales
en el discurso museogréfico. Sin embargo, la mayoria lo hace a partir de la implementacion
de una agenda de actividades alternas a la tematica del museo lo bastante atractivas como
para convertirse en una opcion del ocio.

Asi, a pesar de la crisis economica de 2008 que mermo la cantidad de visitantes a los museos
a nivel mundial, lo cierto es que las cifras de visitas han sido seguidas de manera obsesiva
como prueba de éxito, y 10 afios despueés, se han recuperado las cifras previas a la crisis.
Muestra de ello son las variadas estadisticas que miden el flujo de visitantes netos a los
museos como los realizados por el The Art Newspaper, el Observatorio Iberoamericano de
Museos impulsado por Ibermuseos, y en México los de la Encuesta Nacional de Museos del
Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) o la Estadistica de visitantes del
Instituto Nacional de Antropologia e Historia (INAH).

Este trabajo de medir la cantidad de visitantes que entran a un museo llevo a que autores
como Hooper-Greenhill (1994), Falk y Dierking (1992, 2000, 2013), Mantecén (2002),
Schmilchuk (1987, 2000, 2012), Bitgood (2013), Beltran y Kawajiri (2014), Shah (2018), y
Pérez (2016-2019), por mencionar algunos, se preguntaran quiénes son esas personas, cOmo
es que llegan, por qué lo hacen, y una vez dentro, qué es lo que hacen, por qué regresan y
qué se llevan de su experiencia en el museo'®. Asi, nacieron los llamados estudios de
publicos, también conocidos como estudios visitantes en el mundo angloparlante, los cuales,
a decir de la musedloga mexicana Leticia Pérez, forman un area de especializacion dentro de
la museologia, los cuales buscan analizar diversos aspectos del fenémeno de la visita, asi
como de la no visita, a los espacios museales para mejorar y renovar las préacticas expositivas,

museisticas y culturales (Pérez, 2016, p. 8-15).

exposiciones blockbuster para la escena museal mexicana (Secretaria de Cultura. Prensa. 19 de enero de 2015;
La jornada, lunes 16 de junio de 2008. Cultura. Mas de 400 mil personas visitaron la muestra isis y la serpiente
emplumada).

18 Es a partir de un trabajo de Bouslough y Loomis en el siglo XIX cuando se realizaron las primeras criticas a
museos publicos que los esfuerzos para evaluar los museos se desarrollaron como una forma especializada
dentro del quehacer museal. Asi, desde mediados de 1800 la preocupacidn esencial consistié en orientar los
museos en una labor educativa y criticar su excesiva atencion al objeto, en detrimento de la consideracion a los
publicos, convirtiéndose en la base de las principales preocupaciones y objeto de estudio en museos durante el
siglo XX, y con un mayor impulso a partir de los afios ochenta en donde se reconocio la necesidad de contar
con personal especializado en este campo especifico, (Zuazla, 2016, p. 48) lo que ha favorecido que su trabajo
se refine y empiece a explorar otros criterios, estrategias metodol6gicas, y herramientas de recoleccion de datos.
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Sin embargo, como cita Susana Manjarrez (junio, 2020) “los estudios de publico no se
circunscriben a una herramienta cuantitativa para medir la afluencia y el tipo de visitantes
que fluyen por los pasillos de un museo, exhorta a quienes se dedican a esta labor dentro del
museo a que se entienda que no solo son encuestas, no solo se “analiza el comportamiento”
de las personas dentro de las salas, ni se debe emplear como indicador de éxito la cantidad
de visitantes”.

A pesar de lo anterior, los contenidos de las investigaciones centradas en los publicos se han
enfocado en identificar las caracteristicas sociodemogréaficas de los publicos y visitantes a
partir de la realizacion de observaciones casuales, encuestas de salida o ejercicios empiricos,
y la documentacion de la planeacion, por lo que el andlisis aplicado es nula o rara vez se
realiza (Pérez, 2016, p. 10).

Al respecto, se puede considerar que Pérez es poco objetiva con los Estudios de publico
realizados en museos hasta el momento, debido a que no toma en cuenta que los recursos
empleados responden a una necesidad institucional, sumado a una carencia de recursos
econdmicos, técnicos y humanos para diversificar las lineas de investigacion o estrategias de
indagacion, asi como a la vinculacion con otras areas e influencia real que los resultados
puedan tener en la gestion del museo.

Sumado a lo anterior, es imperativo recordar que de igual manera que todos los campos de
investigacion, el de los estudios de pablicos es un area viva que no solo requiere revisarse,
sino que de hecho se encuentra en constante revision y ampliacion, pues el desarrollo de la
mayoria de las técnicas que hoy se aplican de forma mas o menos sistematizada son el
resultado de un proceso guiado por el deseo tanto de las instituciones museales por enfocarse
en mejorar el servicio que ofrecen a sus visitantes, como de una continua experimentacion
metodoldgica, vinculada a los avances en el aprendizaje, la psicologia y la educacion
(Zuazua, 2016, p. 46).

Sin embargo, cabe sefialar que hasta el momento los enfoques mixtos o cualitativo no han
sido explorados a profundidad debido a las dindAmicas mismas del trabajo museal, en donde
se ha primado el éxito de una exposicién con el flujo de visitantes que ésta tiene, lo que ha
presionado a los museos a ponderar la cuantificacion de los visitantes por sobre otros criterios
que brindarian mas informacidn sobre la relacion que se establece entre 1os museos y sus

publicos.
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Aunque la historia de los Estudios de publico se podria rastrear hasta el siglo XIX, las
primeras investigaciones aplicadas al fendmeno de la educacion [no formal] en los museos
se remontan a la primera mitad del siglo XX, en donde se desarrollaron métodos propios
fundamentados en la psicologia conductista y aplicaron métodos de observacion ya
empleados en la investigacion etnografica y sociologica utilizadas como principal
herramienta, considerando que de ella se extraerian conclusiones mas sinceras que del uso
de otro tipo de técnicas, siendo de las mas empleadas la observacion no intrusiva o el
seguimiento en sala (Zuazua, 2016, p. 48).

Asi, las primeras experiencias del trabajo realizado desde los estudios de publico consistieron
en determinar los elementos que provocan fatiga en quienes lo visitan, asi como en observar
el comportamiento de los visitantes en el museo teniendo en cuenta de forma muy prematura,
factores como la edad del visitante y la tipologia de los grupos observados.

Este tipo de estudios permitieron identificar la existencia de diferentes patrones de conducta
dentro de las salas, asi como la influencia que tienen los intereses individuales de los publicos
y visitantes en su forma de recorrer los espacios y asimilar la informacion ahi presentada.
En otros trabajos se recalco la importancia de concebir exposiciones innovadoras para captar
la atencion del publico y aprovechar el valor educativo del museo, asi como la de identificar
la manera en que el sembrado del mobiliario museografico determina el movimiento de las
personas en una exposicion (Zuazua, 2016, p. 49).

La diversificacion de los estudios de publico llevd, entre otras cuestiones, a evaluar el
aprendizaje en el museo, por lo que el empleo de otro tipo de técnicas de recoleccion de
informacion buscé dar voz a los pablicos y visitantes, entendiéndolos como algo mas que un
solo nimero, buscé identificar los habitos de consumo que tenian los visitantes y buscar
relacionar los patrones identificados de manera cuantitativa y la informacion recolectada con
criterios cualitativos (ZuazUa, 2016, p. 50-52).

Asi, la sofisticacion del estudio de quienes de manera directa se relacionan con el museo dio
pie a larealizacion de ejercicios de descripcion densa sobre la visita realizada, la recuperacion
inmediata de la experiencia en la visita haciendo énfasis en los elementos que mas llamaron
la atencidn del visitante, la identificacion de la época en que se realiza la visita, identificando

larelacion existente entre las tematicas y los visitantes de la exposicidn, asi como comprender
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la manera en que los factores regionales podrian afectar la visita, e incluso los problemas
asociados al pago del boleto de entrada, etc.

Sin embargo, de entre todas las técnicas, la mas empleada en los estudios de publico continta
siendo la encuesta, pues ha permitido homologar las respuestas para sistematizar de una
mejor manera la informacion referida por quienes visitan una exposicion, y al mismo tiempo
cuantificar esas respuestas.

Lo que ha permitido la permanencia de la encuesta como el instrumento preferido para
conocer a los publicos de los museos radica en que es una herramienta evaluadora de la
exposicion, que mas alla de permitir un analisis de la relacion que establecen los publicos
con el museo a partir de la opinién recogida a través de este instrumento. Sirve, ademas, para
medir estadisticamente las tendencias en las respuestas, pues para musedgrafos y curadores,
tiene mayor sentido tomar decisiones sobre como realizar las nuevas exposiciones a partir de
la moda que arrojan las respuestas.

El problema que se detecta en este tipo de recoleccion de informacion es que su objetivo
busca reafirmar los presupuestos con los que llega el investigador a aplicar la encuesta,
haciendo de los estudios de publico y la evaluacidon de la exposicion una encuesta de
satisfaccion.

Lo anterior no implica que buscar identificar si los visitantes estan satisfechos con una
exposicion o los servicios que ofrece el museo no sea informacion valiosa, sin embargo, su
empleo genera una falsa idea de éxito o fracaso por no tomar en cuenta otros factores como
el horizonte de conocimiento con el que los publicos se aproximan al texto expositivo, el
contexto social a partir del cual emiten su respuesta, o si hubo una real comprension de los
contenidos de la exposicion.

En México y el resto de Ameérica Latina existen ejemplos de lo prolifico que ha sido la
exploracion por conocer a quiénes visitan los museos, sin embargo, Pérez (2016) y Zuazla
(2016) sefalan que este trabajo ha tenido un impulso tardio y desarticulado, pues han sido
los museos y algunos investigadores particulares quienes desde la academia se han
aventurado a explorar qué sucede con sus publicos, por lo que plantean la necesidad urgente
de un drgano rector que coordine el trabajo que se haga en esta materia como ya esta

sucediendo a nivel regional con el Observatorio Iberoamericano de Museos.
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Sin embargo, se deberia tomar con mesura este tipo de iniciativas, pues si bien hay un
consenso en que los estudios de publico son necesarios para que los museos mejoren la
relacion que establecen con sus publicos, cabe recordar que cada espacio expositivo explora
esta relacion a partir de su contexto y necesidades particulares y colectivas, por lo que este
tipo de iniciativas deberian tener una accion normativa mas que operativa.

En ese sentido, a pesar que por cuestiones econémicas, operativas y politicas, los estudios de
publico aun no tienen el impacto esperado, en México han tenido lugar ejercicios bastante
interesantes como: la Estadistica de Museos, que desde 2017 se realiza de manera anual por
el Instituto Nacional de Geografia y Estadistica (INEGI), el cual busca medir y conocer la
informacion relacionada con la infraestructura y caracteristicas de los museos mexicanos, asi
como las caracteristicas sociodemograficas de sus visitantes; la Estadistica Nacional de
Visitantes del Instituto Nacional de Antropologia e Historia (INAH) que mide el flujo de
visitantes nacionales e internacionales a los espacios y recintos culturales que resguarda este
instituto; o el Programa Nacional de Estudios de Publico de la Coordinacion Nacional de
Museos y Exposiciones, también perteneciente al INAH, que ha empleado distintas
herramientas para conocer, ademas de cuantos y quiénes visitan las exposiciones de la red de
162 museos que opera el INAH, acompafiar a los museos en su exploracion de acuerdo a sus
inquietudes y necesidades, analizando informacion y brindando recomendaciones a los
equipos curatoriales y museogréaficos que trabajan en estos espacios a partir de lo encontrado.
En el caso cubano no se identificaron estrategias conjuntas que articulen los esfuerzos
institucionales para conocer la manera en que los museos se relacionan con sus distintos
publicos, pues en su mayoria, la informacién recopilada se emplea para medir y conocer todo
aquello relacionado con la infraestructura de los museos, asi como la oferta cultural que éstos
programan. Sin embargo, salvo por algunos ejemplos como el correspondiente al Palacio del
Segundo Cabo que reunié en una memoria las experiencias recogidas de los diferentes
publicos en los talleres realizados?®, o de algunas tesis de posgrado, parece que aun falta por

explorar mas la experiencia de visitar el museo.

19 Calvo, Hernandez & Rodriguez. (2018). Experiencias culturales en el Palacio del Segundo Cabo: Estrategias
para la participacion, la interpretacion y la creacion. Ediciones Bolofia. La Habana, Cuba.
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La falta de literatura mas extensa que dé cuenta del trabajo que realizan los espacios
expositivos tanto de manera individual como de manera conjunta da una falsa idea de lo poco
preocupados que estan los espacios expositivos cubanos por conocer a sus publicos.

La preocupacion que tienen los espacios expositivos por conocer a quienes 1os visitan se debe
a una necesidad de identificar la manera en que se acercan al mismo, cual es su horizonte de
conocimiento y cuéles son las herramientas interpretativas que emplean o podrian emplear
para comprender mejor el texto que representa la exposicion.

Asi, gracias a los trabajos realizados en los estudios de publico, se supo que existe un esfuerzo
que los visitantes tienen que aplicar como parte de su experiencia museal, por ejemplo, Eilean
Hooper-Greenhill en 1994 identifico como los visitantes en realidad participan activamente
en el proceso de comunicacion dentro del museo y no son agentes pasivos, ya que tienen que
aplicar un esfuerzo diferente de acuerdo con la visita que realicen.

Otros ejemplos incluyen la exploracion que realizaron Falk y Dierking (1992) sobre la
experiencia en el museo a partir de la interaccion entre tres contextos: el personal, el fisico y
el sociocultural, en donde hallaron que no solo los publicos estan en constante
retroalimentacion sino, ademas, evolucionan con el tiempo, ya que ninguna visita puede ser
igual a la anterior en tanto que cambia la relacion entre los contextos. En su modelo, también
sitlan un antes, un durante y un después de la visita (Pérez, 2016, p. 8-37).

Verony Levasseur (1989) decidieron clasificar a los distintos tipos de visitantes de un museo
a partir de la observacion no intrusiva en la que identificaron el desplazamiento de las
personas por el espacio museal. Mencionan que existe un grupo de visitantes ordenados y
disciplinados, otro compuesto por aquellos que disponen de poco tiempo y van dando saltos
entre los distintos objetos para observar las principales piezas de la exposicion, y finalmente,
aquellos que se mueven con cierta desconfianza a lo largo y ancho del espacio museistico.
De esta manera, el analisis que proponen busca identificar la manera en que los visitantes son
en el espacio museal y el dialogo que se logra en este proceso de comunicacion desde un
punto de vista intersubjetivo.

De igual manera el modelo de analisis Atencidn-Valor desarrollado por Bitgood (2013)
explora el trabajo que les toma a los visitantes lograr estar frente a una pieza dentro del
universo de la exposicion, un trabajo que requiere que los publicos identifiquen el objeto que

consideren mas valioso, por lo que su atencidn se centrara en este objeto una vez que haya
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decidido que ese es el objeto al que debe prestar atencion. En este modelo los visitantes pasan
por un proceso de busqueda y deteccion tanto de exposiciones como de los objetos dentro de
la exposicion, en la que se busca evitar distracciones. Esta actividad continua con un proceso
de toma de decisiones para hacer un juicio de valor sobre si [el visitante] participar[a] en lo
que han encontrado o buscar[a] [otras] acciones alternativas (Mulberg, 2018, p. 34-35).

Los anteriores ejercicios han contribuido al desarrollo de una clasificacion de los tipos de
publicos referida a identidades relacionadas con los intereses y motivaciones de la visita que
realizan, asi como puntualizar la necesidad de hacer mas activos los métodos de
comunicacion y ensefianza de los museos para involucrar méas al visitante y que se
compenetre con la lectura que realiza del texto, asi como la exploracién de otro tipo de
estrategias y el empleo de tecnologias digitales para una visita mas interactiva que
posiblemente resultard mas atractiva.

Finalmente, como lo sefiala Hooper-Greenhill, los estudios de publico son un tipo de
investigacion y evaluacién que involucra a los museos y sus publicos actuales, potenciales o
virtuales, tratan de hablar con los usuarios para obtener una comprension de sus necesidades,
deseos y niveles de conocimientos, asi como de lo que se llevan después de su visita.
Pretenden ocuparse de toda la gama de comportamientos y actitudes, habitos culturales y
construcciones imaginarias ligados al modo en que la gente utiliza su tiempo libre para
obtener informacién que permita tomar decisiones informadas para el funcionamiento de
todas las areas del museo (Schmilchuk, 1997, p. 32 en Pérez, 2016, p. 23-24).

3.3. Conociendo el Museo Internacional del Barroco y el Centro para la Interpretacion
de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo.

La definicion de los casos a estudiar fue un proceso complejo que debia atender al disefio
metodolégico planteado, por lo que se siguié el siguiente criterio:

. A partir del Objeto de estudio que busca conocer los procesos de comunicacion

en ambientes digitales en el contexto museal, debian ser espacios que emplearan

en toda su propuesta museografico-curatorial, o en la mayoria de su propuesta,

dispositivos digitales como herramientas interpretativas.
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. Debido a su alcance, se buscd que los casos estudiados fueran genéricos o

ejemplares debido a que tenian que poder ilustrar las caracteristicas que se sefialan
a lo largo de esta tesis.
Su generalidad debia, ademas, permitir encontrar en otros casos similares las
caracteristicas encontradas en estos espacios. Es decir, se busco que la
especificidad de los casos a analizar no fuera particular, por lo que, para el analisis
de los procesos de comunicacion en ambientes digitales en contextos museales,
pudieran utilizarse otros recintos, esto significo que la naturaleza de los casos a
analizar debia ser tipica del fendbmeno estudiado.

. Debido a que el fendbmeno estudiado es actual, y desde la perspectiva de los
estudios de caso, se considerd que los casos seleccionados debian ser
contemporaneos, por tal motivo se busco que los espacios a estudiar tuvieran no
mas de 10 afios de haber sido abiertos al publico.

Lo anterior implicd que los casos a analizar debian ser un instrumento para alcanzar los
objetivos ya sefialados, por lo tanto, debian ser capaces de ilustrar el fenémeno estudiado el
cual no se debia circunscribir exclusivamente a los casos seleccionados en si, sino al proceso
que en este tipo de casos se genera, por tanto, al ser casos ejemplares su enunciacion no es
excluyente en caso de que se decida analizar otro espacio adicional a los ya propuestos, o0 en
un futuro préximo que cumpla con caracteristicas similares.

A partir de la bibliografia revisada, se determind que los casos a analizar no solo debian tratar
de detectar y describir el fendmeno estudiado, sino que ademas, debian buscar sus causas,
sus correlatos y sus efectos, por lo que a partir de la sentencia Los museos no se han adaptado
a esta nueva realidad debido a que no se han comprendido las necesidades, las dinamicas,
y el uso de los medios y lenguajes en los procesos de comunicacion digitales para vincularse
con los visitantes, se implementan dispositivos en el discurso museogréafico por la mera
innovacion, se buscd comprobar en los casos analizados que el funcionamiento del proceso
de comunicacion en ambientes digitales en entornos museales se ve interrumpido por una
comprension vaga de lo que implica utilizar dispositivos digitales para compartir codigos
culturales con las generaciones mas jovenes, asi como la manera en que se esta realizando en

diferentes regiones.
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De igual manera se determind que los espacios debian emplear de manera general los
recursos digitales como una herramienta interpretativa para presentar los elementos
culturales de una region o pais en la propuesta museogréafico-curatorial dentro de espacios en
Ameérica Latina, por lo que la busqueda de espacios afines a esta tendencia se redujo
significativamente.

Dicho lo anterior, se definid que los dos espacios a trabajar debian ser el Museo Internacional
del Barroco en Puebla, México, y el Centro para la Interpretacion de las Relaciones
Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo en la ciudad de La Habana, Cuba, debido
a que aunque no son conmensurables en el ambito de la penetracion [de productos] digital[es]
en su poblacion, o en las condiciones de infraestructura del continente, ambos espacios
fueron concebidos para emplear una serie de dispositivos digitales en la mayoria de su
propuesta museografica y curatorial para transmitir los contenidos y ayudar a las personas a
comprender de una mejor manera el discurso de las exposiciones temporales y permanente.
En el caso del museo en Puebla ¢qué es lo Barroco y como lo pueden ver en la ciudad de
Puebla? En el caso del Palacio del Segundo Cabo, explicar la historia de la ciudad antigua de
La Habana. Es decir, la influencia cultural que ha tenido Europa en la configuracién de la
identidad de los mexicanos y los cubanos.

Ambos casos son contemporaneos, es decir, de reciente creacion, ya que su fundacién tuvo
lugar entre 2015y 2017, por lo que al momento de comenzar este trabajo de investigacion se
encontraban en completo funcionamiento. Los dos casos seleccionados son ejemplares del
fendmeno estudiado debido a que ayudan a explicar el objeto de estudio ilustrandolo con sus
propuestas museograficas, pues no se circunscriben exclusivamente al interior de sus muros
en si, sino al proceso que en este tipo de casos se genera.

Al momento del analisis de ambos espacios expositivos, el Museo Internacional del Barroco,
presentaba cuatro exposiciones temporales (Bordados. Carlos arias; Rembrandt: Lo divino
y lo humano; El martirio de San Andrés; y Los violines de Cremona. Stradivari, el Barroco
y més alld) y siete salas permanentes (TheatrumMundi: EI mundo como escenario; Puebla
de los Angeles; El sentimiento barroco; El nuevo orden de los tiempos: Pintura y Escultura;
Las alegorias del saber: Letras y Ciencias; Deleitar y conmover: Teatro, indumentaria y

Artes decorativas; y Artificios del oido: Musica y danza) (Ver Anexo 6).
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Por su parte, el Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa:
Palacio Segundo Cabo, presentaba dos exposiciones temporales (Todas. En busca de un
espacio, y Naturaleza del Art Nouveau) y diez salas permanentes (Monografia del Edificio,
Vision del Mundo, Linea del Tiempo, Viajeros y Viajeras, Llegadas y Migraciones, El
Gabinete, Arquitectura y Urbanismo, Cuba, Cartografia, y Masica y Danza) (Ver anexo 6).
El recorrido dentro del Internacional del Barroco es obligado, iniciando por las exposiciones
temporales, para despues pasar al vestibulo de la exposicion permanente (una sala amplia
con bancas y una gran cédula introductoria de lo que es el barroco). La sala 1 de la exposicion
permanente es una sala de inmersion en la que se proyecta un video introductorio con una
duracién de 4 minutos sobre los temas que se abordaran en el museo a través del registro
arquitectonico que se puede apreciar en el patrimonio religioso, especialmente, el interior de
las iglesias, con alto detalle de las cupulas, y la influencia del barroco en la actualidad a través
de la moda de alta costura, le siguen la sala 2 con un gran mapa de ciudades de estilo barroco
en todo el mundo, un modelo a escala de la ciudad de Puebla y un par de pantallas interactivas
con animaciones digitales de edificios con estilo barroco en Puebla.

La sala 3 comienza con una proyeccion de video mapping sobre la fachada de un templo, se
introduce un recurso que sera recurrente: una mesa interactiva con informacion sobre donde
ver el Barroco en Puebla (mismo que parece mas una guia turistica que un recurso
museografico dentro del discurso curatorial), sumado a lo anterior, también se encuentra una
serie de espejos que permiten a los visitantes apreciar los detalles de los falsos techos de la
sala, y finalmente se introduce otro recurso que se repetira en otros nucleos tematicos: una
pantalla tactil de gran formato para que los visitantes jueguen ampliando y reduciendo las
obras o personajes propios del periodo.

La sala 4 esta dedicada a la pintura y escultura, el recorrido inicia con una gran pantalla tactil
con obras pictoricas representativas del barroco, mas adelante se encuentra el mismo recurso,
pero con obras escultdricas propias del periodo, y es posible encontrar cuadros y esculturas,
algunas originales y otras reproducciones.

La sala 5 aborda el pensamiento ilustrado que impulso el conocimiento sistematizado y una
sensibilidad por el dominio de la lengua escrita, presenta un pequefio foro en el que los
asistentes se pueden sentar y ver una proyeccion en la que se presenta qué era lo que se leia

y sobre que se escribia en esa época, asi como los grandes representantes de las letras de ese
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periodo; de igual manera es posible ver una reproduccion de un gabinete de curiosidades, con
pantallas tactiles que presentan informacion de las fuentes en las que se inspiraron para
realizar esta ambientacion 1:1, nuevamente los visitantes encuentran la mesa interactiva
introducida en la sala 3 y una serie de interactivos de pantallas téctiles con los que los
visitantes juegan con las imagenes. De igual manera, hay un facsimil de un libro de la época
que los visitantes pueden hojear.

La sala 6, dedicada al teatro y la vestimenta, comienza con un interactivo de un cuadro en el
que se pueden tocar distintos elementos de la escena presentada y escuchar los sonidos de los
instrumentos musicales, los animales o informacion al respecto. Al continuar en el recorrido,
el visitante encuentra un mini foro en el que se puede sentar y ver proyecciones de obras
teatrales y de dpera, e incluso da la idea de como debio ser la vida de las personas que se
dedican a esta disciplina. También hay un video mapping con en el que se proyectan los
distintos modos de vestir segun la moda y clase social.

Finalmente, en la Ultima sala se presenta la musica barroca y su impacto en la cultura de la
época. En ella se encuentran unos de los interactivos mas interesantes del museo, el cual
invita a los visitantes a escuchar fragmentos de las distintas piezas y estilos que representan
a este periodo, asi como ejercicios para identificar motivos, ritmos, instrumentos e incluso ir
siguiendo la partitura de alguna pieza que es escuchada. Para cerrar el recorrido obligado por
las salas del museo se encuentra sala de audio, un dispositivo bastante interesante pero cuya
ubicacion no fue la mejor, razon por la cual no es frecuentada por los visitantes debido a que
no parece estar dentro del circuito del recorrido, por lo que el personal de seguridad del museo
debe invitar constantemente a las personas a que lo visiten.

Por su parte, el recorrido en el Palacio del Segundo Cabo es libre, los visitantes lo inician
segun la veladora en turno considere conveniente debido a la capacidad que tienen las
distintas salas, por lo que se indica iniciar por las salas superiores o aquellas de la planta baja
y a partir de ahi, el visitante se mueve con completa libertad dentro del espacio expositivo,
sin embargo, durante su recorrido las personas pocas veces se salen del guion establecido
(sequir las cinco salas permanentes) y las salas de temporales son poco visitadas, a excepcion
de la que se encuentra en el entrepiso junto a las escaleras que conducen a la planta alta.

El recorrido propuesto comienza por dos salas introductorias: Monografia del Edificio, que

a través de una infografia que enmarca un video de tres minutos de duracion aproximada,
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muestra el proyecto de restauracion del inmueble y brinda informacion pertinente para
conocer los elementos arquitectonicos que componen esta estructura de la Cuba colonial. La
otra sala introductoria titulada Vision del Mundo, sirve como vestibulo para la Linea del
tiempo, presenta a través de una infografia envolvente las concepciones que tenian las
distintas culturas sobre la constitucion del mundo, presenta de manera breve la historia de los
viajes de exploracidn, y en el centro un globo terrdqueo con los cuatro viajes que realiz6
Cristobal Colon.

La sala 2, una de las favoritas entre el publico adulto, tiene muchos elementos pedagdgicos
como el Tunel del Tiempo, su disefio inmersivo envuelve al visitante de tal manera que
genera la sensacion de haber sido arrojado a una vorégine de la historia, con informacion de
los acontecimientos y personajes mas importantes de Cuba y del resto del mundo a cada lado
del tanel.

El tunel se divide en cuatro segmentos, uno correspondiente al periodo de contacto y colonial,
un segundo segmento contiene informacién de los periodos revolucionarios del siglo XIX, el
tercer segmento contiene la informacién correspondiente al inicio de la primera mitad del
siglo XX y el ultimo segmento contiene informacién de la segunda mitad del siglo XX, en
donde se encuentra el periodo de la Revolucidén CubanaYy el conflicto con los Estados Unidos.
Esta informacién se complementa con fotografias y cddigos QR que se activan en el
dispositivo mavil del visitante, quien al momento de entrar a la sala debe descargar una
aplicacion (app) que le permitird descodificar la informacion que contienen los codigos
bidimensionales, tales como audios, videos, fragmentos de textos, entre otros.

De igual manera, esta sala contiene dos quioscos interactivos que contienen una linea del
tiempo con personajes histdricos, obras representativas de los periodos mencionados en el
tunel del tiempo y elementos ladicos en donde los visitantes juegan a colocar en orden
cronoldgico algunas imagenes de acuerdo con el periodo sefialado.

Sumado a esto, también cuenta con cuatro estaciones de video en donde se abordan temas
como la esclavitud, la ciencia, los servicios publicos y las actividades econdmicas que se han
desarrollado en la Isla desde el periodo prehispanico hasta la actualidad.

La Sala 3, Viajeros y Viajeras, presenta en una serie de quioscos y una proyeccion, un
gjercicio de testimoniales de varios personajes que llegaron a La Habana e influyeron en la

vida social, politica y cultural de la ciudad desde el periodo de contacto hasta la actualidad.
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La Sala 4, titulada Llegadas y Migraciones cuenta con un video con una duracion de ocho
minutos que narra la historia social de Cuba, principalmente, sobre la migracion de europeos
a la Isla, en donde se pretende explicar qué es lo cubano y cudl es su identidad.
Adicionalmente, esta sala cuenta con una instalacion que recrea el interior de un barco de la
época colonial cubana, en la que permite a los visitantes sentirse dentro de un barco, pues a
través de la escotilla, una pantalla proyecta una recreacion del oleaje en altamar, y el visitante
tiene la oportunidad de asomarse y percibir la brisa marina.

La sala 5 o El Gabinete, es uno de los espacios mas atractivos, especialmente para el pablico
joven. Su disefio busca transmitir en el visitante la sensacién de encontrarse en un almacén
de la época colonial de la Ciudad de La Habana. En este espacio se encuentran tres mesas
tactiles, en donde hasta cuatro personas pueden interactuar por mesa. Para activarlas, es
necesario colocarle uno de los cubos con el tema de interés para el usuario (navegacion,
armamentos, instrumentos de trabajo, elementos constructivos y funcionales de la
arquitectura, ceramica, vida cotidiana, juguetes infantiles, y medios de transporte) que se
encuentran distribuidos en los estantes, posteriormente, la mesa despliega en la pantalla un
cubo virtual que al tocarlo se despliegan cada uno de sus lados, los cuales tienen distintos
elementos de informacion: texto explicativo de caracteristicas y funciones del temay objeto
elegido en el cubo, galeria de imagenes y videos cortos, un rompecabezas, y un modelo
tridimensional, asi como referencias a otros objetos que guardan algun vinculo con este
objeto.

La sala 6 dedicada a la Arquitectura y al Urbanismo es un espacio interesante y uno de los
mejor logrados museograficamente. Presenta cuatro ambientes: dos salas de video, una sala
de juego y el espacio expositivo central de la sala. Esta sala se centra exclusivamente en la
Ciudad de La Habana y su evolucion desde su fundacion, hasta la actualidad.

Aqui se recogen los estilos arquitectonicos en tres periodos historicos de la ciudad: Colonia,
Republica y Revolucion. La sala cuenta con una serie de cajas de luz que a manera de
infografia y linea del tiempo muestran la evolucion de la arquitectura y la traza urbana de la
ciudad. De igual manera el piso se convierte en un croquis del barrio mas antiguo de la
ciudad. Presenta quioscos y videos con los elementos arquitectonicos y urbanos mas
representativos de la ciudad. Finalmente, como se menciono, cuenta con un espacio ludico

multijugador en donde, en tres niveles, los usuarios deben identificar los inmuebles, plazas y
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barrios, asi como sus afios de construccion, su ubicacion o el arquitecto o urbanista que lo
concibid.

La sala 7, Cuba, es un espacio de transicion entre las salas 6 y 8. Aqui, a través de un
audiovisual y reproducciones de cuadros se aborda el impacto que tuvieron los viajeros en la
formacion de la cultura material de Cuba. En esta misma sala se encuentra un mapa
topogréfico de la Isla, en donde se sefialan los territorios que la conforman y el impacto que
los grupos culturales europeos tuvieron con su asentamiento en la conformacion de la
geografia cultural de este pais.

La sala 8 aborda los conocimientos geogréaficos de los siglos XVIII, XIXy XX. A través de
una infografia que recubre las paredes de la sala se hace un recorrido por la historia de la
cartografia y los viajes transatlanticos. Al centro se encuentra una mesa téctil que permite
apreciar las cartas de navegacion y algunos mapas de la época. De igual manera se encuentra
un video gue ahonda mas en el tema.

La sala 9 dedicada a la musica y la danza, muestra el mestizaje y la influencia de los ritmos
africanos y europeos en la conformacion de la identidad cultural cubana a través de sus
expresiones artisticas.

La sala se divide en tres ambientes, el primero tiene una mesa tactil que simula ser un
tocadiscos digital en donde flotan una serie de discos de vinil. Para activarla, el visitante
selecciona uno de los discos y lo arrastra por la mesa hasta colocarlo en la aguja. En ese
momento, se inicia la grabacidn del género musical seleccionado y se abre una ventana que
brinda informacion sobre éste, como el nombre de la cancion, la historia del género al que
pertenece, el artista que la esta interpretando, etc. También tiene la opcién de volverse un
rompecabezas musical, en donde los usuarios, tras haber escuchado la pieza, deben identificar
los instrumentos musicales que conforman la pieza.

Acompafiando a esta mesa se encuentran paneles perimetrales que contienen audiovisuales
de los distintos géneros musicales que se pueden identificar en la mesa tactil.

El segundo ambiente es una continuacion de los paneles y sirve como vestibulo para el
ambiente que muestra los pasos de baile basicos de los géneros dancisticos caracteristicos de

la Isla, tales como la contradanza, el flamenco, el danzon, el ballet, la danza campesina y el
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son. A través de un dispositivo de kinect?, los visitantes deben imitar los pasos del género
seleccionado.

Aunque el espacio no es muy grande, en el Palacio del Segundo Cabo, el recorrido es un poco
complicado debido a una falta de sefialética clara dentro del patio, las escaleras o los pasillos
que indique las rutas a seguir o como encontrar los espacios a visitar, pues se deja esa labor
a las custodios o veladoras, lo que en ocasiones oculta sin intencion las salas de exposiciones
temporales y algunas permanentes como las salas 10 Encuentro entre culturas y 11 El Libro,
las cuales al momento del estudio no se pudieron visitar.

Cabe sefialar que la actitud curiosa de los nifios que visitan el museo al querer abrir todas las
puertas y asomarse a todos los espacios a los que puedan acceder, permite muchos de los
visitantes noten estos espacios que normalmente pasan desapercibidos para el pablico en

general.

3.4. ¢Quiénes visitan al Museo Internacional del Barroco y al Centro para la
Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo?

Como ya se menciond, el trabajo para definir e identificar quién visita al museo y por qué es
una labor compleja, por tal motivo, para la recopilacion de datos se partio de las herramientas
empleadas en los Estudios de Publicos, un método bastante empleado en los museos y que
tiene una relacion muy estrecha con los estudios de recepcion de medios, los cuales
principalmente hacen uso de encuestas y en ocasiones de la observacion participante para
comprender el comportamiento de los visitantes.

En ese sentido, se decidi6 emplear las entrevistas semiestructuradas y la observacion
participante (de quienes estuvieran habitando el museo al momento del estudio y el personal
que labora en el museo) en el espacio expositivo como los principales instrumentos para la
recoleccion de informacion. El primero identificar quiénes visitan los espacios y conocer su

percepcion sobre los museos; el segundo para estudiar el comportamiento que las personas

20 Es un controlador de rayos infrarrojos empleado principalmente en las consolas de videojuego Xbox 360 de
la compafiia Microsoft. Este dispositivo permite controlar e interactuar con el dispositivo electrénico como la
consola o una computadora sin tener contacto fisico con un controlador como el mouse, el teclado o el joystick,
pues a partir de scannear la habitacién, el kinect recoge los gestos y movimientos, y comandos de voz del
usuario, asi como objetos e imagenes del entorno y los procesa en un ambiente tridimensional que permite
activar los comandos del software empleado.
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tenian dentro del espacio expositivo y contrastarlo con aquello que manifestaron en las
entrevistas.
Los objetivos por lo que se eligieron estas herramientas se debe a que se consider6 importante
comprender la manera en que los visitantes acceden y se apropian de los contenidos de las
exposiciones a partir del uso de dispositivos digitales ofrecidos en los espacios expositivos,
asi como la manera en que desde el museo se ve esta relacion visitantes-dispositivos digitales-
museo, por lo que, a partir de la aplicacion de estas herramientas de indagacion, se pretendid
detectar:
1) ¢Qué entiende el personal del museo por apoyos y recursos digitales en el espacio
museal?
2) ¢COmo se ve a los publicos visitantes?
3) ¢Cuales son los retos, metas y problematicas a las que el personal de los museos
se enfrenta?
4) ¢Los publicos como perciben a este tipo de recintos culturales?
5) ¢Cémo se da la interactividad en dos contextos sociales distintos (México —
Cuba)?
6) ¢Cuales son los resultados del aprendizaje en elementos de exhibicién con
interactivos?
En ese sentido, esta investigacion se realiz6 en 3 fases:
1. Revision documental
2. Aplicacion de Entrevistas y Observacion participante
a. Entrevistas a profundidad a personal del museo
b. Aplicacion de cuestionarios a visitantes (Previo e Inmediatamente posterior a
la visita) en cada uno de los recintos
c. Observacion participante de las personas que ocuparan las salas de exposicién
3. Anélisis de resultados
El Tipo de disefio para la recoleccion e interpretacion de datos que se propuso implico realizar
un trabajo de campo de manera simultanea en los espacios seleccionados a estudiar.
En un primer momento el trabajo de campo que se realizd en ambos espacios expositivos
estuvo enfocado en conocer el perfil de las personas que asisten al Museo Internacional del

Barroco y al Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio
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del Segundo Cabo, asi como la forma desde la cual el personal del museo, y por tanto el

museo mismo, se posiciona en relacion con sus publicos.

Por lo anterior, se determind aplicar cuestionarios de entrada y salida (Anexos 1y 4) a los

visitantes de estos espacios y al personal que ahi labora, lo que permitié detectar quiénes son

los que visitan estos museos, como realizan su visita y la relacion que se establece con el

museo (Tabla 1.).

Tabla 1. Caracteristicas de la visita a los espacios expositivos.

Espacio

Museo Internacional del Barroco

Centro para la Interpretacion de
las Relaciones Culturales Cuba-
Europa: Palacio del Segundo Cabo

Perfil del visitante

+ visitantes masculinos
15 — 35 aflos = 78% visitas

+ visitantes femeninos*

19 — 30 afios = 26% visitantes™

Procedencia de la visita

Ciudad de México 30%, Puebla 15%,
Chiapas, Aguascalientes, Estado de
México, Jalisco, Veracruz y Quintana
Roo 42%

La Habana 60%, Provincia 24%*

Nivel de estudios

Universitario (Licenciatura)

Bachillerato (Duodécimo grado) *

Forma de arribo

Transporte particular, taxi o servicio
de transporte particular de aplicacion
digital como Uber o Didi

Caminando o transporte publico

Forma de visita

50% acompafiados de su pareja, 31%
acompafados de sus amigos, 21%
acompafados de familiares
(compuesta principalmente por padres

Acompafiados por familia (madre e
hijos)

Grupos escolares

e hijos)
Nacionales: Historia, novedad del
Obijetivo de la visita Inmueble Museo
Extranjeros: Inmueble, historia
Expectativa de visita No definida No definida (Historia de Cuba)
Duracion de visita 30min 45min
Tipo de visita Obligada Libre
Actitud frente al espacio Distancia Cercania
museal
Duracion de actividades 3-5min 5-10 min

Tipo de recorrido

Lenta en un inicio.

Répida después de sala 3

Exploratoria.

Ritmo lento

Conocimientos
adquiridos

Las preconcepciones del Barroco no
difieren

La influencia de Europa en Cuba se
remite a lo aprendido en la escuela
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con enfoque politico con carga en la
hispanizacion

Museo, concepto dificil de explicar =
espacio en donde se muestra arte,
resguarda cosas del pasado, muestra
otras culturas

Museo = espacio donde se muestra la
historia, se resguardan cosas del
pasado y no se tocan los objetos

Definicién de museo

Alta satisfaccion debido al despliegue

Alta satisfaccion debido al despliegue -
tecnoldgico en salas.

tecnolégico en salas.

; iz i . . Consideran a este museo como un
Satisfaccion con visita | consideran al museo como un recinto DU 4 i
recinto innovador, interactivo, fresco,

innovador, interactivo, fresco e S .
] divertido, e interesante para los
interesante. AT
publicos jévenes.

Postura menos critica frente al uso de
los dispositivos, esperan un modelo
museal mas tradicional, quieren més
contenidos y mayor informacion
sobre la actualidad

Postura mas critica frente al uso de los
Postura frente al uso de dispositivos, no hay diferencia entre

dispositivos digitales una pantalla plana y lo que se ve en el
museo.

Realizado por: Héctor Valverde Martinez
*Fuente: Hernandez, Y. (2020). EI consumo cultural de los contenidos
historicos y patrimoniales del Palacio del Segundo Cabo. Tesis

Asi, entre que quienes mas visitan el Museo Internacional del Barroco se encuentran entre
los rangos de edad de 15 a 35 afios; en contraste, el grupo etario que mas frecuenta al Palacio
del Segundo Cabo se encuentra entre los 19 y 30 afios.

Los intereses que motivaron la visita fueron conocer el inmueble concebido por Toyo Ito en
el caso del Internacional del Barroco, y en el del Palacio del Segundo Cabo querer conocer
mas sobre la Historia de Cuba, ademas de que les parecia interesante por lo novedoso que
habian escuchado que era.

La mayoria de los visitantes del Museo Internacional del Barroco son mexicanos,
provenientes de la Ciudad de México con un 30% de las entrevistas, seguidos por los
habitantes del Estado de Puebla con un 15% de los entrevistados. Un 42% de los
entrevistados refirié que era proveniente de Estados como Chiapas, Aguascalientes, Estado
de México, Jalisco, Veracruz y Quintana Roo. El resto de los visitantes son extranjeros.

Por su parte, la mayoria de los visitantes del Palacio del Segundo Cabo son nacionales,
provenientes en gran parte de los distintos barrios de la Ciudad de La Habana, principalmente

de Habana Vieja, Centro Habana y Vedado con el 60% de las visitas, el 24% reportd venir
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de las provincias colindantes con la capital como Matanzas, y el resto reportaron ser visitantes
extranjeros.

El 50% de los entrevistados del Internacional del Barroco asistieron al museo acompariados
por su pareja, seguidos de un 31% que sefialaron ir acompafiados de sus amigos, y con 21%
aquellos que iban acompafiados de sus familiares, principalmente compuesta por padres e
hijos. Se detectd que el resto de los visitantes formaban parte de grupos escolares, de scouts,
de la tercera edad o de amigos del museo que iban siguiendo una visita guiada por las salas
del recinto. Sumado a lo anterior, poco mas del 60% de los entrevistados sefialaron ir en
pareja, a diferencia del 21% que sefialo ir en grupos conformados por hasta cinco personas.
Por su parte, los visitantes del Palacio del Segundo Cabo refirieron ir en compafiia de algun
familiar, la mayoria de los visitantes estaban compuesto por la madre y los hijos, el resto
fueron grupos escolares.

Un punto interesante es que las visitas a ambos espacios son muy bajas entre semana, siendo
los dias de mayor afluencia los viernes, sabados y domingos en el Barroco y los viernes, pero
especialmente los sabados en el segundo Cabo.

El 78% de los entrevistados del Barroco indico contar con estudios de nivel superior o estar
estudiando su licenciatura, principalmente en las areas de disefio y arquitectura, en contraste
con el 7% que indicé estar estudiando el bachillerato. Cabe sefialar que, durante el proceso
de recoleccion de datos, se pudo detectar que un gran namero de visitas familiares tenian por
objetivo que los miembros méas pequefios conocieran el espacio.

Por su parte, el 80% de los entrevistados en el Segundo Cabo refirio tener estudios
equivalentes al Bachillerato en México, el resto tenia estudios superiores, e incluso de
posgrado. De igual manera se pudo detectar que para los publicos cubanos, la visita a recintos
expositivos es una actividad cotidiana, por lo que la visita a este recinto resultaba de un
interés por explorar otros espacios, sin embargo, la mayoria de los entrevistados refiri6 ya
conocer el espacio, por lo que esta no era su primera visita.

Sorprendentemente, el 58% de los entrevistados del Internacional del Barroco indicé que
tiene una cuenta activa en alguna de las plataformas sociodigitales mas populares, siendo las
que destacan Facebook e Instagram. En contraste, los entrevistados del Palacio del Segundo
Cabo refirieron en un 75% contar con una cuenta activa en alguna de las plataformas

sociodigitales, siendo las que mas destacan WhatsApp y Facebook.
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El 93% de los entrevistados del Barroco indico que es propietario de un teléfono celular, de
los cuales el 78% sefialé que su teléfono es de alta gama dentro de la generacién de teléfonos
inteligentes. Por su parte, el 80% de los entrevistados del Segundo Cabo refiri6 ser duefio de
un teléfono celular sin referir si su equipo cumplia con las caracteristicas de alta, mediana o
baja gama.

Asi mismo, el 93% de los entrevistados del Internacional del Barroco sefial6 que cuenta con
servicio de internet en casa, y de ellos, cerca del 100% indicO ser propietario de una
computadora personal. De ellos, cerca del 30% indico que se conecta a internet a través de
su teléfono movil, el resto no contestd. Por otra parte, el 90% de los entrevistados en el
Palacio del Segundo Cabo refirié no contar con internet en casa debido a los costos que ello
implica, por lo que su conexion a los servicios digitales de telecomunicaciones las realiza
normalmente en los hotspots?* designados, tales como los parques, 0 en espacios que tienen
wifi libre como en La Bodeguita del Medio.

De todos los entrevistados del Barroco, el 71% indic6 que tiene una consola de videojuego y
es jugador regular. Cabe sefialar que este porcentaje fue mayoritariamente del género
masculino. En contraste, el 80% de los entrevistados en el Segundo Cabo refirid no contar
con una, y el resto menciond que, a pesar de contar con este dispositivo, no es un jugador
asiduo, en cambio, sefialaron que su dispositivo preferido de entretenimiento es la television
publica frente al casi 80% de los poblanos que prefieren la television de paga o el servicio de
streaming.

A través de las entrevistas realizadas se detect6 que, en ambos casos, el tiempo de navegacion
en internet va desde una hora, hasta las cinco horas diarias, sin especificar en qué ocupan ese
tiempo de navegacion.

Los entrevistados en el Museo Internacional del Barroco, sefialaron que debido al lugar en el
que estd emplazado el museo, asi como todo el proceso mediatico que gir6 alrededor de su
inauguracion, busquedas en internet y recomendaciones, fueron las razones por las que
conocieron este museo. Sumado a lo anterior, se detectd que el principal interés para conocer

este espacio cultural se debid a un interés generado por conocer el trabajo del arquitecto que

2L En el contexto de las telecomunicaciones, es un lugar que ofrece acceso a Internet a través de una red
inalambrica. Normalmente se encuentran en lugares publicos, como aeropuertos, bibliotecas, centros de
convenciones, cafeterias, hoteles, escuelas, parques, etc.
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lo disefo, siendo el edificio y el nombre del arquitecto una constante en las respuestas, mas
que la coleccién misma o la temética del museo.

Por su parte, los entrevistados en el Palacio del Segundo Cabo, sefialaron que conocieron el
espacio por la recomendacion de boca a boca que otras personas les hicieron, asi como
aquellos que lo conocieron debido a que habian asistido previamente en una visita escolar.
Por tal motivo, su interés en visitar el museo se debia principalmente en conocer la historia
de Cuba y visitar algunos espacios especificos del museo, tales como el Tanel del Tiempo,
El Gabinete de los Cubos y la Rocola tactil.

En ambos casos la mayoria de los visitantes manifestd que no tenian conocimiento que el
museo tuviera una pagina web, aunque asumian que debia tenerla.

En cuanto a sus expectativas, los visitantes del Barroco manifestaron que estaban volcadas
al contenedor, es decir, al inmueble, aunque no tenian una idea sobre lo que iban a encontrar
ahi. Por el contrario, los visitantes del Segundo Cabo sefialaron que era la manera de presentar
los contenidos lo que los motivaba, principalmente porque al estar en la era digital, era lo que
estaba de moda en otros lados y en Cuba no se tenia otro espacio igual.

Las preconcepciones de lo que significa el periodo Barroco con las que generalmente
Ilegaban al museo no diferian tanto de la idea que se llevaban después de su visita, siendo
una idea vaga de un movimiento artistico, cultural y religioso que se caracteriza por estar
cargado de adornos. Sin embargo, llama la atencion que una proporcién importante de los
entrevistados a la salida del museo refirié que lo barroco es excéntrico, efimero y abstracto.
Lo mismo sucede con el concepto de Museo, pues para la mayoria de los visitantes, es un
concepto dificil de explicar, sin embargo, la mayoria coincide en que es un espacio donde se
muestra el arte, donde se resguardan cosas del pasado que tienen cierto grado de valor y se
muestra a otras culturas, por lo que los museos buscan informar a través de sus exposiciones
y el resguardo de las piezas de valor y la historia de otras culturas.

Por su parte, a partir de lo que los visitantes manifestaron haber descubierto en el museo, se
detecto que las preconcepciones con las que llegan al Palacio del Segundo Cabo tampoco
varian tanto, pues la influencia de Europa en Cuba se remite a lo aprendido en la escuela con
un enfoque mas politico que cultural, pero cuando sefialan la influencia cultural ésta tiene
una carga espafiola debido al lenguaje y la religion principalmente, restando valor a todo

aquello que vino de otras regiones europeas como la gastronomia francesa, la formacion
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artistica rusa, la ingenieria alemana, italiana o inglesa y las practicas comerciales holandesas,
por mencionar algunos.

El 78% de los entrevistados en el Barroco manifestd estar satisfecho con el museo,
principalmente debido al despliegue tecnoldgico en las salas expositivas, la propuesta
museografica y como Toyo Ito soluciond el edificio, por lo que consideran a este museo
como un recinto innovador, interactivo, fresco e interesante.

En cambio, el 100% de los entrevistados en el Segundo Cabo refirié una alta satisfaccion
debido al despliegue tecnoldgico en las salas, considerando a este museo como un recinto
innovador, interactivo, fresco, divertido e interesante para el publico.

Un punto interesante que sefalar es el concepto de divertido que los visitantes cubanos
refirieron en contraste de los visitantes mexicanos, pues a pesar de que la mayoria de los
entrevistados en el Internacional del Barroco manifesto sentirse satisfecho con el despliegue
tecnoldgico en el espacio expositivo, la mayoria de los visitantes no supo explicar de qué
manera determinaban ese grado de satisfaccion.

Indicaban que el museo era mas interactivo y por tanto la visita no les parecia aburrida a
diferencia de otros espacios expositivos que han visitado. Sin embargo, consideran que
aunque el uso de los dispositivos tecnologicos hace del recorrido una vista mas amena,
afirmaron que hace falta mejorar los recorridos y el uso de los dispositivos, ya que no estan
explotando el potencial del uso de este tipo de recursos, ademas de que mencionaron que
parece se utiliza tecnologia obsoleta. Reportaron, ademas, que a final de cuentas falta algun
tipo de leitmotiv que permita a los visitantes xipetotearse? con la exposicion.

Sumado a esto, también indicaron que, a pesar de todo el despliegue tecnoldgico que hicieron
con las pantallas tactiles y las video proyecciones, en realidad no hay diferencia entre una
pantalla planay lo que se ve en el museo, y entonces la pregunta que surge entre los visitantes
es ¢para qué utilizar esto? Para los publicos del Internacional del Barroco no parece tener
sentido que se haya gastado tal cantidad de recursos humanos, econémicos y tecnologicos
porgue su uso no se justifica.

En tanto, los visitantes del Palacio del Segundo Cabo refirieron una alta satisfaccion con su

visita debido al despliegue tecnoldgico en las salas, los visitantes sefialaron que esta

22 Como ya se sefiald con anterioridad, es un concepto que hace referencia al dios mexica Xipe-Totec para
referirse a un ejercicio de apropiacion por parte del lector a partir de una vivencia simulada gracias a la
estimulacién sintética de alguno de los sentidos de las personas.
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satisfaccion se debe a que se presenta de otra manera los contenidos: una mas dinamica y
divertida, por lo que la visita ya no les parecia aburrida.

En este sentido cabe aclarar que los publicos del Segundo Cabo son menos criticos y
exigentes con el empleo de los dispositivos digitales en el discurso museografico, pues
consideran que el empleo de estos es mas que suficiente, sobre todo con los que se encuentran
en la sala del Gabinete y la de Musica.

Llama la atencion que para los cubanos el empleo de los dispositivos digitales resulte en una
emocidn que se traduzca como diversion, pero ¢qué es lo divertido en un espacio expositivo?
Lo divertido no se debe confundir con el entretenimiento®, pues este tipo de acciones [de
entretenimiento] lejos de aportar una nueva forma de acceder al conocimiento generado en
los espacios museales, son actividades llamativas, impactantes visualmente, que no sirven
como herramientas que aporten a los publicos evidencias de la relevancia las colecciones que
resguarda el museo, ni sirven como apoyo para cumplir el verdadero papel social con
aportaciones concretas para la educacion y el disfrute del mundo que tiene el museo (Pérez,
2016, p. 37-41), en cambio, lo divertido en el contexto museal permite a la persona disfrutar
de la experiencia de una forma agradable.

Sumado a lo anterior, el personal de ambos museos manifestd una posicién distinta sobre lo
que significa el museo como Institucién, asi como la relacion que deben establecer con los
publicos, pues mientras los trabajadores del Internacional del Barroco tienen una posicion
mas tradicional, casi decimondnica, con respecto del Museo y lo entienden como una
Institucion universal, ilustrada que debe reunir y proteger el conocimiento de la humanidad
y por tanto estan comprometidos a mantener el aura alrededor del espacio sagrado-secular
que resguarda los tesoros de la patria. Los del Palacio del Segundo Cabo entienden al museo

23 Debido a los cambios administrativos resultado de la alternancia del partido gobernante en el Estado de
Puebla, la actual administracion, afin al gobierno federal mexicano, considerd que el Museo Internacional del
Barroco habia sido un gasto oneroso de recursos econdmicos por el alto costo que implico la adjudicacién de
la construccion del contenedor a Toyo Ito y su nula recuperacion de inversion a cinco afios de su apertura,
sumado a una retorica que se sumo a la denuncia de considerar a los museos como un espacio elitista y
segregador, por lo que se busco “democratizar” a este recinto y regresarlo al “pueblo”, es decir, hacerlo mas
accesible.

En ese sentido se decidié cambiar la vocacion de este museo para convertirlo en el Centro Cultural del Barroco
y abrirlo a una serie de expresiones culturales mas amplia que las costosas exposiciones que no se vinculaban
con la poblacidn local. Por esta razdn, se decidio, entre otras acciones, integrar la Lucha Libre (muy popular
dentro y fuera de México) como parte de la programacién para “divertir” a la gente, es decir, se busco hacer
mas entretenida la experiencia de visitar este espacio.
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a partir de la definicion planteada en 2007 por el Comité Internacional de Museos (ICOM)?*,
sin embargo, estan abiertos a buscar otras opciones para acercar a la poblacion cubana al
museo: buscan un auténtico vinculo social més alla del discurso y centraron su estrategia
museal en los usuarios, haciendo del Segundo Cabo un Centro de Interpretacion?.

En ese sentido, los guias del Barroco se mostraron con una actitud mas tradicional frente a
los pablicos, pues reunian grupos de visitantes y los conducian, a través de un recorrido
cerrado por entre las distintas salas, indicandoles qué objetos ver, dejando poco espacio para
la exploracion. En el Segundo Cabo, por el contrario, los guias, que hacen a la vez de
custodios, invitan a participar y a hacer uso de los dispositivos, aunque los guias jovenes no
dejan a los visitantes explorar [el museo] a su propio ritmo.

Al respecto, la critica que se podria hacer sobre el uso de guias en espacios digitales se centra
en la necesidad que tiene su uso en un espacio digital[izado] debido a que, en un sitio que
emplea dispositivos digitales, éstos (los dispositivos digitales y el recorrido museogréafico)
deberian ser capaces de explicarse por si mismos sin necesidad de un agente mediador para
activar los dispositivos para el disfrute del visitante.

Es decir, el empleo de estos guias se deberia circunscribir a ser facilitadores, mas que
intérpretes del texto museal, pues, como ya se explic en capitulos anteriores, existe una alta
probabilidad de que el horizonte de conocimiento con el que lleguen algunos visitantes no
sea el mismo, por lo que algunas personas no se encontraran familiarizadas con el empleo de
este tipo de dispositivos como mediadores de la experiencia museal.

Sumado a lo anterior, cabe sefialar que el personal de custodios en el Barroco se conduce con
una actitud policial, intimidante y alejada de los visitantes, vigilantes de que las personas no

rompan las normas bajo las cuales se conduce el museo en el imaginario de los visitantes

24 Aungue actualmente el ICOM se encuentra revisando su definicion de lo que es un museo, desde 2007, este
organismo integrante de la UNESCO, lo define como una institucion permanente, sin fines de lucro, al servicio
de la sociedad y su desarrollo, abierta al publico que adquiere, conserva, estudia, expone y difunde el patrimonio
material e inmaterial de la humanidad y su ambiente con fines de estudio, educacién y recreo.

25 Un Centro de Interpretacion es un nuevo modelo de gestion del espacio museal enfocado en la comunicacion
gue se establece con los publicos-visitantes, promueven una comunicacion persuasiva con los publicos-
visitantes. Ayudan a que el intérprete del texto descubra por si mismo los secretos cifrados que guardan los
objetos patrimoniales, para lo cual hace uso de estrategias de vinculacién emocional e intelectual. Su éxito se
mide en la capacidad de estimular cuestionamientos y bisquedas personales que razonen el recurso abordado
maés alld de los muros del recinto expositivo, los cuales tienen una naturaleza diversa, pues pueden hacer
referencia tanto a un fenémeno histérico, politico, econdémico, cultural, etnografico, un paisaje natural, un
hallazgo arqueoldgico o paleontoldgico, una figura relevante, un estilo especifico, un movimiento, o cualquier
manifestacion de la relacion que guarda la humanidad con el mundo (Rodriguez, 2018, p. 28).
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tanto cubanos como mexicanos: un espacio al que se debe ir en silencio y con las manos por
detrés.

En cambio, en el Segundo Cabo, los custodios tienen una actitud mas activa, invitan a las
personas a participar de forma mas activa y a hacer uso de los dispositivos dispuestos en el
espacio expositivo.

La postura desde la que parten los museos (Tabla 2.) condiciona[ré] la relacion que entablen

con sus publicos, sin importar que hagan uso de dispositivos digitales o no.

Tabla 2. Posicion del espacio expositivo frente a la idea de museo

Espacio

Museo Internacional del
Barroco

Centro para la Interpretacion
de las Relaciones Culturales
Cuba-Europa: Palacio del
Segundo Cabo

Postura sobre el museo

Tradicional, vinculo social en
discurso

Definicion del ICOM, blsqueda
de un auténtico vinculo social

Tipo de museo que proyecta

Museo Templo

Centro de Interpretacion

Uso de dispositivos digitales

Dispositivos tecnoldgicos
prostéticos.

Demostracidn de posibilidad de
uso.

Dispositivos tecnoldgicos como
herramientas interpretativas.

Adecuacién a las necesidades
socio-econdmicas locales.

Tipo de guias

Tradicionales

Invitan a participar y hacer uso de

los dispositivos.

Actitud mas activa, invitan a
participar y a hacer uso de los
dispositivos.

Custodios con actitud policial,

Tipo de custodios alejados de los visitantes.

Realizado por: Héctor Valverde Martinez

3.5. Por una interpretacion no verbal de los visitantes de los museos.

La revision de la bibliografia disponible permitié identificar que una gran cantidad de los
estudios de publico se han centrado principalmente en evaluar la exposicion y contabilizar a
aquellos que deciden cruzar las puertas del museo, sin embargo, para conocer la manera en
que las personas dialogan con el espacio museogréafico, es necesario emplear otro tipo de
instrumentos mas alla de los métodos cuantitativos.

Por tal motivo, en un segundo momento de anlisis se partié del texto Antropologia

Linguistica de Alessandro Duranti (2000), en donde refiere la importancia de estudiar a los
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individuos en sus comunidades de practica y aprender a leer las sefiales que envian mas alla
de lo que dicen de manera verbal.

Por tal motivo, se decidid realizar ejercicios de observacion participante y descripcion densa
sobre el comportamiento de los visitantes de ambos museos a partir de una serie de
indicadores (Anexo 2) que permitieran detectar las sefiales no verbales que las personas
expresan durante su visita.

Lo anterior hace un Ilamado para recordar que la comunicacion es un sistema de canales
maultiples en el que el actor social participa en todo momento, deseandolo o no, por medio de
sus gestos, sus movimientos, sus posturas, su mirada, su distancia e, incluso, su silencio, todo
interviene en el acto vivo de la comunicacién basada en la intersubjetividad (Amador, 2015,
p. 142).

Asi, la manera en que una persona recorre una exposicion, la velocidad con la que se
desplaza, los espacios, piezas 0 momentos en los que se detiene o acelera su paso, la postura
de su cuerpo, la direccion de su mirada, la expresion de su rostro, se convierten en signos
comunicativos no verbales que, situados dentro de un contexto particular, también
brinda[ra]n informacién de la manera en que las personas se relacionan con el espacio
expositivo.

A partir de la presencia, el contacto, y la mirada, Amador recuerda que el cuerpo humano
est[ar]a situado siempre en contextos especificos que influiran en el significado de conjunto
del discurso verbal y no verbal, proporcionando un sentido contextual al proceso
comunicacional (Amador, 2015, p. 144), y en el caso de los museos, estas sefiales ayuda[ra]n
a comprender mejor la manera en que las personas hacen uso del espacio y su respuesta a los
estimulos digitales dispuestos en el discurso museogréafico.

Como ya se menciono, la relacién que guardan los museos con sus publicos es algo compleja,
pues mientras el museo puede llegar a considerar a los visitantes como una posible amenaza
para las piezas que resguarda, para los publicos y visitantes puede, incluso, llegar a ser un
espacio encriptado que excluye a una gran mayoria de personas que no es capaz de verbalizar
el rechazo que siente hacia el museo debido a su aparente incapacidad para descifrar los
mensajes que ahi se ocultan.

El museo es un espacio imponente para una gran mayoria de personas, ya sea por el inmueble,

por la coleccidn, o por lo que todo ello representa. En la anécdota de Cameron, el nifio no
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solo se sentia intimidado y dudaba en entrar al Museo Nacional de Antropologia por lo frio
de sus pisos de marmol, sino por lo que aquello representaba: no se sentia capaz de entrar y
comprender aquello que encontraria en ese lugar.

Sin embargo, a pesar de esta situacion comun, existe una preocupacion real por parte de los
museos Yy sus trabajadores para cambiarla y mejorar la relaciébn que mantienen con las
personas. Como ya se menciond, en algunos casos ha sido a partir de un cambio en el guion
curatorial, en otras ocasiones se ha optado por realizar adecuaciones tecnoldgicas y
museograficas que hacen de los museos espacios mas amenos Yy atractivos para las
generaciones mas jovenes; y en otros se ha buscado vincular a los museos con sus
comunidades, dandoles voz y un espacio que habitar.

A pesar de estos esfuerzos emprendidos por los espacios expositivos, una de las primeras
barreras a las que se enfrenta el visitante es aquella que implica cruzar las puertas del museo,
lo que significa la toma de decision de acudir al inmueble, trasladarse hasta su ubicacion,
pagar el derecho de admision y entrar.

En ese sentido, el trabajo de campo realizado en el Museo internacional del Barroco y el
Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo
Cabo permitio detectar que, como ya se menciond, el Barroco despierta mayor interés en los
visitantes varones, debido a la expectativa generada por la estructura concebida por el
afamado arquitecto ganador del Premio Pritzket, Toyo Ito. Esta relacion se debe a las areas
de formacion de los entrevistados: Disefio y Arquitectura.

En contraste, el Palacio del Segundo Cabo despierta un mayor interés entre la poblacion
femenina cuya motivacion implicaba entre otras cosas querer conocer mas sobre la historia
de Cuba, ademas que el museo les parecia interesante por lo novedoso que habian escuchado
que era debido al uso de desarrollos tecnolégicos como parte de su propuesta museografica,
asi como para acompafar a los visitantes mas jovenes quienes en su mayoria ya conocian el
espacio y querian repetir la visita para usar los dispositivos que mas les habian llamado la
atencion.

Por otra parte, el caso del Museo Internacional del Barroco es peculiar debido a que es un
inmueble que fue construido exprofeso para albergar al museo, se decidi6 ubicarlo en una de
las zonas méas nuevas y exclusivas de la capital poblana, por esta razén los medios de

transporte pablicos no son los mas empleados por los visitantes. En general se emplea el taxi
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0 un servicio de transporte particular de aplicacion digital como Uber o Didi; también se
detectd que una gran parte de los visitantes arriban en automaviles particulares.

En contraste, en el caso del Palacio del Segundo Cabo, la mayoria de los visitantes refirié
Ilegar caminando o en transporte pablico. Esto es interesante debido a que mientras el
Internacional del Barroco esta emplazado en la periferia, una de las zonas de mas plusvalia
en la ciudad de Puebla, el Segundo Cabo se encuentra en el corazon de la Ciudad de La
Habana, rodeada de restaurantes, escuelas, oficinas gubernamentales, museos y toda la
actividad turistica que ofrece esta ciudad, lo que facilita que la manera de llegar sea bastante
sencilla para la mayoria de las personas. En cambio, en el caso poblano, si no se realiza el
traslado desde el centro de la ciudad en un automovil (particular o publico), el trayecto puede
pasar de los 15 minutos, a superar los 50 minutos en un dia sin mucho tréafico.

En tanto, mientras que el derecho de admision general al Internacional del Barroco implicaba
un gasto de $80 pesos mexicanos y $40 pesos mexicanos para adultos mayores, personas con
discapacidad, estudiantes, maestros y menores de 12 afios; para los visitantes del Segundo
Cabo, el derecho de admision general tiene un costo de $5 pesos cubanos, y $5 pesos
convertibles para turistas, y los menores de 12 afios quedan exentos de ese pago.

Las barreras no solo se quedan en un aspecto economico, de distancia o de infraestructura
como sucede con los accesos impolutos con las puertas de cristal que hace que los visitantes
tengan una lectura de que no cualquiera puede entrar, sino también impiden la entrada de
personas “no deseadas” al desplegar grupos de seguridad, que al detectar a una persona
“sospechosa” comienzan con un acoso que termina por ahuyentarla, como es el caso del
Internacional del Barroco.

Por su parte, en el Segundo Cabo pareciera que no quieren visitas debido a que, si bien la
puerta principal esta abierta, en ese punto no hay personal que le indique a los visitantes qué
hacer o0 a donde dirigirse ya sea para pagar su boleto de entrada o para entrar al museo. En
ese sentido, los visitantes entran al vestibulo y se encuentran de su lado izquierdo una
habitacion con un video que explica la historia del edificio, al centro del vestibulo una reja
que siempre se encuentra cerrada que da al patio central del inmueble, indicando al visitante
que ese espacio le esta prohibido, por lo que normalmente las personas se asoman, ven por

entre los barrotes, y si son extranjeros toman un par de fotos y se retiran.
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Finalmente, a la derecha del vestibulo las personas encuentran una cartela con informacion
que sefala la ubicacién de las salas y las tematicas que abordan. Junto a esta sefialética, los
visitantes encuentran una puerta pequefia que conduce a la taquilla y al custodio en turno
encargado de las salas de la planta baja, quien si detecta a los visitantes les da la informacion
necesaria para que decidan entrar al museo.

En ambos espacios, a partir de los comunicadores de actitudes, se detectd que las personas
decididas a entrar al museo presentan gestos, movimientos y posturas que revelan la
determinacion de entrar. Las personas familiarizadas o que tienen la intencién de entrar al
museo llegan buscando la taquilla o un area de informes, no esperan a que les digan el costo
cuando ya estdn desembolsando dinero. En cambio, los visitantes fortuitos o que no tienen
una intencién clara de visitar el museo titubean, no saben qué hacer y esperan que el personal
del museo les indique los pasos a seguir.

Si el primer encuentro con el museo no les genera confianza, ya sea por no recibir la
informacion requerida como la posibilidad de acceso, el costo, o el tiempo estimado de
recorrido, con movimientos relativamente rapidos se dedican a observar el inmueble, como
para llevarse una impresion del museo. Si cuentan con un dispositivo que capture fotografias,
preguntan si es posible tomar fotos, realizan un par de capturas de los elementos que les
[lamaron la atencion y se retiran.

Una vez que las personas deciden cruzar el umbral del museo, comienza el uso del espacio
expositivo. Para identificar la relacidon que los visitantes establecen con el mismo se sugiere
seguir los criterios de Knapp ([1994] 2007) sobre los sistemas de cddigos no verbales en la
comunicacion intersubjetiva que servirdn para definir el entorno de comunicacion vy el
impacto que tiene en el comportamiento de los agentes comunicantes.

Asi, se detectd que el recorrido en ambos espacios sigue l6gicas completamente diferentes,
pues mientras que en el Internacional del Barroco éste es obligado y los visitantes no pueden
transitar de una sala A hacia una sala C sin haber transitado por la sala B; en el Palacio del
Segundo Cabo, es libre, ya que los visitantes pueden elegir cual sala visitar y dirigirse
directamente a ella. Por esta razon, el agotamiento que manifiestan los visitantes al concluir
su visita al Internacional del Barroco es mas evidente que en aquellos que visitan Palacio del

Segundo Cabo.
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Lo anterior resulta bastante interesante debido a que el tiempo que los visitantes le dedican a
cada uno de los espacios expositivos es diferente, pues mientras que al Barroco los visitantes
dedican cerca de 30 minutos en recorrer todo el espacio, a los visitantes del Segundo Cabo
les toma en promedio 45 minutos.

Los visitantes realizan diferentes tipos de recorrido en los distintos espacios analizados.
Mientras en el Barroco comienza por ser lenta y se va observando cada uno de los objetos
expuestos, conforme se avanza en el recorrido los visitantes comienzan a acelerar su ritmo y,
a partir de la tercera sala permanente, se vuelven mas selectivos con aquello que desean ver?®.
Por su parte, los visitantes del Segundo Cabo mantienen un ritmo mas lento para explorar las
salas. Aqui los publicos infantiles dirigen la mayor parte de la visita al ir directamente a las
salas que més les agradan, siendo las 5, 6 y 9 las preferidas por los publicos infantiles y
juveniles, y la 2 la preferida por los publicos de mayor edad que acompafian a los mas
jévenes.

La actitud que los distintos visitantes presentaron frente a los dispositivos digitales
desplegados en los espacios expositivos y el museo en términos generales fue, para el caso
del Internacional del Barroco una actitud de distancia en donde los visitantes parecian buscar
salir los mas pronto posible del recinto; en cambio, en el Segundo Cabo los visitantes
mostraron mayor cercania, su actitud indicaba que buscaban mantenerse un mayor tiempo
explorando el espacio expositivo.

Lo anterior también se vio reflejado en el tiempo que dedicaron en activar y explorar los
dispositivos mediadores de la experiencia museal, asi, por ejemplo en el Barroco, las
personas dedicaban un maximo de cinco minutos y un minimo de un minuto, con un
promedio de tres minutos a leer las cédulas, observar los objetos o activar los dispositivos
digitales, en general, dedicaban el mayor tiempo a contemplar lo expuesto y solo se acercaban
a observar los detalles, mientras que la operacion de los dispositivos digitales consistia en
una actividad maés pasiva con las proyecciones, y de exploracion cuando se enfrentaban a las
pantallas tactiles, en tanto que a las estaciones iban mostrando menor interés conforme se

encontraban con ellas debido a lo repetitivo que resultaban en sus contenidos.

2 Cabe recordar que, en ese punto, los visitantes ya tuvieron que visitar al menos dos salas temporales, la sala
introductoria y las salas 1 y 2 de permanentes, por lo que el agotamiento ya es evidente para las siguientes salas.
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Cabe senalar que en general, los dispositivos digitales empleados en el Internacional del
Barroco, a pesar de ser actividades que se podian disfrutar en grupo, generaban una
experiencia en solitario para los visitantes, siendo las mas atractivas las pantallas tactiles de
las salas 2, 3, 4, y 5; el modelo a escala de la ciudad de Puebla de la sala 2; los video mapping
de las salas 3y 6; y los espejos de la sala 3.

Los recursos menos atractivos son el video introductorio correspondiente a la sala 1, en donde
los visitantes siempre preguntaban el tiempo que iba durar y cuando les respondian que su
duracion era de cuatro minutos titubeaban en quedarse o seguir, comentaban con sus
acompariantes, buscaban en las miradas de los acompafiantes y del custodio alguna sefial para
retirarse de la sala, pero por la presion social que representaba elegir saltarse una actividad
en un museo, accedian a quedarse. De igual manera, las pantallas téctiles de las estaciones
eran de las menos activadas, al percatarse que su contenido se repetia sin importar la sala en
la que se encontraran.

Por su parte, en el Segundo Cabo las personas dedicaban un maximo de hasta diez minutos
y un minimo de cinco minutos, en promedio, en activar y explorar los distintos recursos que
el museo ofrece. Debido a que las visitas, generalmente eran focalizadas, es decir, los
visitantes se dirigian directamente a las salas previamente seleccionadas, el agotamiento era
menor, por lo que podian pasar mas tiempo explorando los dispositivos.

Sumado a lo anterior, todas las salas tienen diferentes actividades y distintos dispositivos
para ser activados, por lo que la experiencia siempre mantenia activo el interés de las personas
por explorar méas. Cabe sefialar que las actividades eran mas lddicas y mostraban tener un
trasfondo més pedagdgico que la necesidad de mostrar la capacidad tecnoldgica a la que se
puede llegar.

De igual manera, los dispositivos digitales empleados en el Segundo Cabo invitaban a
realizar una actividad en conjunto mas que individual, y los visitantes mismos parecian mas
motivados en activarlos de esta manera.

Cabe seialar que los visitantes mas jovenes sentian una predileccion por las mesas tactiles
de las salas 5y 9, asi como del juego de la sala 6 y el Kinect de la sala 9, mientras que los
adultos se mostraban mas interesados en la Linea del tiempo de la sala 2 y los audiovisuales

de lasala 9.
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Sobre las actividades mas empleadas en los espacios expositivos, algunos puntos a considerar
son:

. La pantallas téctiles que emplea el Barroco, a pesar de ser un ejercicio bastante
interesante y abordar distintos temas, se vuelven repetitivas debido a que el
ejercicio es el mismo: en un mar de iméagenes flotando en la pantalla se selecciona
una, se congela y abre una breve ficha informativa de la pieza seleccionada, a
pesar de permitir manipularla como aumentar su tamario o rotarla, la experiencia
se agota bastante rapido con las demés imagenes, sumado a lo anterior, siguen el
mismo principio de navegacion en internet, por lo que la experiencia tampoco es
demasiado significativa para el usuario quien con cierto desenfado interactiia con
la pantalla antes de continuar con su recorrido.

. Los videos del Barroco son, en términos generales, bien ejecutados, tienen un
buen ritmo y su produccién proyecta una imagen de calidad cinematogréafica, lo
que los hace bastante atractivos, sumado a laambientacion en la que se encuentran
como un teatro o un foro académico de la época. El tiempo que duran es lo
suficientemente corto como para mantener a la mayoria de los visitantes atentos
sin caer en el aburrimiento, sin embargo, a pesar de no durar mas de tres minutos,
en ocasiones, las capsulas dejan de ser atractivos debido a la saturacion que ya
vienen cargando los visitantes de las salas previas, quienes se sientan un par de
segundos, ven los videos y buscan continuar con su camino.

. Los interactivos de la dltima sala permanente del Internacional del Barroco,
podrian ser considerados unos de los mejor logrados en ambos espacios
expositivos, pues claramente parten de una propuesta pedagogica que ensefia a los
usuarios a distinguir los estilos musicales del periodo, asi como a identificar los
motivos, ritmos, e instrumentos mas empleados en la masica de la época con
ejercicios sencillos y visualmente atractivos. De igual manera, recuerda a los
usuarios lo complejo que resulta tocar masica y ensefia de una manera sencilla 'y
ludica como seguir una partitura. A pesar del tiempo que ha transcurrido desde la
inauguracion del museo, estos interactivos en especifico, no han perdido su

vigencia estética, ni técnica.
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Sin embargo, debido al agotamiento que manifiestan la mayoria de los visitantes,
como arrastrar los pasos, caminar con mas premura sin detenerse a observar los
objetos de la exposicion a diferencia de como lo hacian al comienzo de su
recorrido, estas estaciones interactivas pasan desapercibidas, pues en general los
visitantes los miran, titubean y salen de la exposicidn, con una actitud distinta a
la que manifestaron en el resto del recorrido. Por otra parte, l0s que son atraidos
por estos dispositivos, emplean bastante tiempo para explorarlos, casi diez
minutos, lo que supera la media que dedican a los demas recursos.

La mesa tactil de los cubos de acrilico correspondiente a la sala El Gabinete del
Segundo Cabo, es el mejor dispositivo logrado, es multifacético, es atractivo
visual y operativamente, y tiene tantas posibilidades de exploracion que el interés
por usarlo no se agota rapido e invita a los visitantes a regresar, ya sea para
continuar con la actividad en donde se pudo haber quedado, asi como por la
satisfaccion que implica descubrir constantemente la informacion que guardan los
cubos.

Aunque para las personas poco familiarizadas con este tipo de tecnologias podria
ser complicado usarlo sin el apoyo de las guias, al final resulta bastante intuitivo
y, por tanto, su manejo, a decir de los visitantes, divertido y entretenido.

La actividad multijugador del Segundo Cabo resulta bastante interesante, pues
nuevamente se evidencia el trasfondo pedagdgico con que fueron concebidos la
mayoria de los dispositivos presentes en este recinto. Invita a los participantes a
hacer un ejercicio de memoria al poner a prueba sus conocimientos adquiridos
tanto en la sala de Arquitectura'y Urbanismo, como a proyectarlo en su vida diaria,
al presentar espacios que son visitados en la cotidianeidad, o al hacer un llamado
a los recuerdos del participante. La actividad de aprendizaje se vuelve divertida
al inyectarle la competencia con el marcador y mostrar quién de los jugadores
tuvo el mayor nimero de respuestas correctas. Incluso se vuelve una actividad
entretenida para el puablico que espera su turno para jugar.

La rocola digital del segundo Cabo es otra de las actividades mejor logradas, pues
mantiene entretenidos tanto a los usuarios jévenes como a los adultos. Es bastante

intuitivo y muy atractivo visualmente, y a decir de las guias, es uno de los que
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mas llama la atencion a las personas. En cambio, los audiovisuales de los paneles
perimetrales, a pesar de ser llamativos, no son tan empleados debido a que parecen
mas una ambientacion de la mesa téctil y debido a que la gente teme manipular
las bocinas a razon de que no se percatan que son bocinas o porque no se atreven
a acomodarlas para su disfrute.

Lamentablemente, el espacio en el que se encuentra es bastante reducido y para
activarlo, solo puede hacerlo una persona a la vez, por lo que su operacion se
vuelve algo complicado cuando hay demasiadas personas.

. El Kinect empleado para mostrar los distintos estilos dancisticos resulto ser de los
mas populares entre el publico infantil y juvenil, quienes se sienten motivados a
demostrar que pueden imitar los movimientos de los modelos que estan
proyectados. De hecho, los usuarios proyectan un estado de animo de estar
divirtiéndose al imitar, e incluso acompafar, los movimientos en tiempo real. El
dispositivo resulta bastante atractivo por lo novedoso que es, pues implica una

experiencia completamente nuevay pocas veces vista en los espacios expositivos.

El recurso mas empleado en ambos espacios son las pantallas tactiles y estaciones
multisensoriales, las cuales son empleadas para presentar diferentes actividades que van
desde ejercicios de seleccion, manipulacion y acceso a metadatos de imagenes como una
actividad lddica basica. Ejercicios mas elaborados empleados en las pantallas tactiles
incluyen la identificacidén de sonidos o (a manera de rompecabezas) la [re]construccion de
las obras, la manipulacion de las iméagenes para conocer detalles de éstas, el uso de otros
estimulos sensitivos y actividades pedagogicas para estimular la memoria.

Las video proyecciones en todos sus formatos son los segundos recursos mas empleados en
ambos espacios, ya sea con videos en formatos convencionales dispuestos en salas de video,
como elemento constitutivo de las pantallas tactiles, o a través de nuevos formatos como el
video mapping. Estos productos buscan sintetizar los contenidos de la exposicion en pocos
minutos, ilustrando con imagenes en movimiento la intencién de la sala: ya sea para recrear
un momento, explicar una situacion, ahondar en los temas abordados, o para las mostrar

diferencias.
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Aunque no son los mas empleados, el uso de recursos como los codigos QR y las experiencias
inmersivas de Realidades Mixtas (Realidad Virtual y Realidad Aumentada) tienen un peso
considerable como mediadores de la experiencia museal. Mientras uno (el cédigo QR) es
empleado como un sistema de metadatos con fichas técnicas, audios, videos, y recursos
complementarios; el otro (la Realidad Virtual) tiene la intencién de generar una ambientacion
a partir de un video con tomas de 360°.

Dejando de lado el aspecto técnico de los dispositivos con los cuales los museos ponen en
comun aquello que desean compartir con los visitantes, el texto digital en ambos museos
presenta una estética y ritmo narrativo que en términos generales se adecua a las formas que
plantean Darley, Garfias y Tredinik.

Los dispositivos empleados se han desarrollado para que los usuarios puedan responder a los
estimulos a partir de una transferencia de aptitudes y habilidades desarrolladas en ambientes
varios en donde prima la vista por sobre otros sentidos, adaptando formas de expresion oral
y escrita al lenguaje audiovisual.

Aunque no logran liberar a los visitantes de las cuatro paredes del museo, buscan encarnar al
usuario en un mundo sensorial creado completamente por computadora con el uso de
pantallas tactiles y estaciones multisensoriales, las experiencias inmersivas en Realidad
Virtual, las video proyecciones como los mapping.

Como se puede apreciar, los dispositivos digitales empleados en ambos espacios tienen
aciertos, asi como fallas en su ejecucion. En general presentan una estética bastante agradable
a la vista que busca adecuarse a los valores predominantes de la época actual. De igual
manera, los procesos técnicos empleados para operarlos son buenos, intuitivos y de facil uso.
Sin embargo, como ya se ha mencionado con anterioridad, el horizonte de conocimiento con
el que llegan los visitantes juega un papel muy importante en la valoracion para su aceptacion
0 rechazo, asi como los criterios ludico-pedagdgicos que soportan a las actividades que
implica su ejecucion.

Finalmente se debe rescatar que mientras que para uno de los espacios, los dispositivos
parecen estar dispuestos para cumplir con una cuota tecnoldgica que los nuevos tiempos
demandan, en el otro, los dispositivos empleados para mediar la experiencia museal son el

resultado de un trabajo que busca aproximar a los visitantes al texto museografico a través

Pagina 119 de 179



del estimulo de los cinco sentidos por medio de imagenes fijas y en movimiento, sonidos,
tacto y el movimiento corporal, y con ello hacer de la visita una experiencia excepcional.

Por tanto, es importante sefialar que si bien, el trabajo de gabinete realizado desde un enfoque
cuantitativo permite mapear la situacion que enfrentan los museos y conocer, en términos
estadisticos, el éxito que los espacios expositivos tienen entre sus poblaciones objetivo, otro
tipo de enfoque metodoldgico permite detectar los contextos y situaciones en las cuales se
expresan y generan los universos culturales y sociales, asi como su compleja articulacion y

variabilidad de las practicas de las personas en el contexto museal (Guber, 2005, p. 109).

Pagina 120 de 179



Reflexiones finales.

A decir de algunos autores, puesto que la comunicacion es un proceso que nos hace
propiamente humanos y siempre estamos en interioridad con ella, la accion comunicativa no
depende de la mediatizacion tecnoldgica, pues reducir el proceso comunicacional a un
soporte implica[ria] tener una comprension reducida (a partir de una de sus partes y no en su

conjunto) de lo que es la comunicacién misma.

Al respecto basta decir que: si se cancelan los medios para vehicular el enunciado, éste ain
puede compartirse; sin embargo, si se deja de comunicar, si se pierden los valores culturales
y las estructuras simbolicas de los sistemas sociales que soportan los procesos

comunicacionales, los medios dejan de tener un sentido Util.

Sin embargo, cabe aclarar que el vehiculo empleado para poner en comdn con la comunidad
de alguna manera sera determinante en el momento en que las personas decidan enfrentarse

al texto linguistico y pretendan comprender aquello que se comunica.

Lo anterior no significa que los medios empleados sean el objeto de estudio de la
comunicacion, sino que es desde esta perspectiva que se pueden abordar los problemas

comunicacionales.

Asi, si bien es cierto que la comunicacion cara a cara es la forma mas pura del proceso
comunicacional y es a partir de esta que se estudian las formas de poner en comin, siempre
hay que tener en mente que los vehiculos empleados para verbalizar aquello que se quiere
compartir con la comunidad, condicionarad de alguna manera la forma en que se comparte
con los demas, por lo que no sera lo mismo la comunicacion verbal, que la escrita o la que

emplea recursos visuales.

Lo digital, por tanto, implica una posibilidad de agencia distinta, la cual significa ganar una
serie de capacidades que antes no se tenian en el mundo analogo debido a la posibilidad de
acceder y analizar una gran cantidad de informacion, implica concebir el tiempo y el espacio,

asi como las relaciones sociales, de una manera distinta, liberados de las limitaciones fisicas.

Por tanto, lejos de ser una moda pasajera, lo digital ha propiciado un cambio en la manera de

estar en el mundo, lo que ha llevado a buscar otras narrativas asociadas a los dispositivos

Pagina 121 de 179



empleados, cambiado formatos y primando un sentido por sobre los demas, lo que implica
comprender el tiempo y el espacio de una forma distinta a como lo concibieron otros grupos
sociales.

En ese sentido, a las personas nacidas hacia finales del siglo pasado y en lo que corre del
presente siglo, se les ha llamado Nativos Digitales, Generacion Digital, Millenials, ‘Shi
Jinrui’, etc., haciendo énfasis en la asimilacién que tienen de los dispositivos digitales como
herramientas [indispensables] para la elaboracion de sus tareas diarias y su relacion con el

mundo.

Sin embargo, es importante sefialar que existe una brecha que divide a las personas en
distintos grupos de usuarios de lo digital como medio de expresion. El ser digital en el
contexto latinoamericano, por ejemplo, implica considerar que [el nativo digital o “shi jinrui’]
se encuentra en desventaja frente a aquellos en regiones mas favorecidas econdémica, social
y politicamente, pues su nivel de dominio de los dispositivos se circunscribe, en muchas

ocasiones, a actividades basicas.

Por tanto, el nivel de uso y penetracion que los desarrollos en telecomunicaciones tienen en
paises como Estados Unidos no necesariamente se logre en la region. Sumado a lo anterior,
esta misma brecha tecnoldgica se puede apreciar dentro del contexto latinoamericano, pues

paises como Cuba estan llegando tarde a la fiesta tecnoldgica.

Asi, aungue en términos generales las personas cada vez mas manifiestan una predileccion
por el uso de los dispositivos digitales para mediar su relacion con el mundo, las dindmicas
sociodigitales seran variadas, por lo que se debe considerar a las generaciones digitales como
heterogéneas y es a partir de este enfoque que se debe planificar la introducciéon de
dispositivos digitales como mediadores de la experiencia museal.

Sin embargo, es a partir de una universalizacion de la condicion digital de los grupos sociales,
que los espacios culturales, en especifico los museos, buscan su supervivencia haciendo uso

de los recursos disponibles para atender a las demandas que sus publicos hacen.

Los museos, y en general toda la industria cultural, se enfrentan a una realidad que a partir
de una nueva ecologia mediatica cuestiona su permanencia, pues el consumo de productos
culturales ha encontrado en Internet y sus productos asociados un facilitador que no solo
amplia la oferta, sino que ademas permite portarla en el bolsillo y acceder a ella desde la
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palma de la mano. Lo anterior ha desacralizado al museo mismo vy, por tanto, ha perdido
autoridad frente a grupos de la sociedad que encuentran en distintos medios las formas para
acercarse a otras culturas, expresiones artisticas, y su posicion en el mundo.

Los museos han comenzado por apostar por un futuro tecnolégico, el cual ha implicado
sortear una serie de retos como explorar otras formas de poner en comun, el
acondicionamiento del espacio museografico para la adopcion de otros mecanismos
interpretativos, o el correcto funcionamiento de los dispositivos para incentivar un proceso

comunicacional distinto que se adecue a las necesidades actuales.

Sin embargo, a pesar de los esfuerzos emprendidos, existen dos escenarios en el empleo de
las tecnologias digitales como vehiculos mediadores de la experiencia museal: a) Por un lado
que éstos no cumplan con las exigencias y expectativas con las que llegan los publicos debido
a que atienden a otras formas de expresion, propias del mundo predigital, por lo que su
empleo no se justifica 0 no es adecuado, o b) Que su uso satisfaga las necesidades

comunicacionales de los diferentes publicos.

En el caso mexicano, a pesar de hacer un despliegue tecnoldégico impresionante, su
innovacion no se ve reflejada en la percepcion que los pablicos tienen de los mismos debido
a que la manera en que se presentan los contenidos no se adecua a las politicas
[pre]dominantes de los procesos de comunicacion digital, es decir, las personas perciben una
discordancia entre los valores y categorias estéticas propias de las formas de poner en comdn

en entornos digitales.

Sumado a lo anterior, los publicos también manifestaron no encontrar una justificacion
razonable en el empleo de este tipo de dispositivos como mediadores de la experiencia
museal, ya que a su parecer se debe a una necesidad de demostrar la capacidad de gasto en

recursos econdmicos y tecnoldgicos que tiene el museo.

En el caso del Palacio del Segundo Cabo, por su parte, los visitantes refirieron sentirse
satisfechos con el despliegue tecnoldgico debido a que éstos son una forma diferente de

presentar los contenidos, haciendo de la experiencia museal algo divertido.

La novedad que este espacio representa en la que no solo se mira, sino que también se puede

tocar para aprender, hace que las personas encuentren en los dispositivos digitales una nueva

Pagina 123 de 179



forma de acercarse al museo y busquen con ansias en la escena cultural de La Habana otros

espacios similares.

Sin embargo, a pesar de lo anterior, también es importante sefialar que la forma en que
algunas personas se aproximaron a los dispositivos digitales empleados en ambos museos
revel6 que no existe una armonizacion entre los procesos de comunicacion dentro del espacio
museal y sus publicos, pues al enfrentar a personas acostumbradas a procesos de
comunicacion interpersonal con procesos digitales de comunicacion, el choque de horizontes
impedia que se acercaran con plena confianza a interactuar con los mismos, y por tanto, se

rechazara el dilogo.

Por tanto, se puede afirmar que existe una oferta muy extensa de recursos que son empleados
para mejorar la relacion existente entre los espacios expositivos y los publicos dentro y fuera
del museo, entre los que se encuentran aquellos empleados en estrategias de Conservacion
Preventiva, los que se centran en la difusion y disfrute del Patrimonio Cultural, los que crean
una experiencia xipetoteica al generar ambientes digitales y estimular los cinco sentidos, los
potenciadores del entorno, los que emplean estrategias didacticas y de entretenimiento que
situan la experiencia de visitar el museo en el mismo plano de los intereses y aficiones de los
publicos, y los que buscan estimular sensorialmente a los publicos con ejercicios sensoriales

que imitan los procesos creativos y rituales que guardan los objetos expuestos.

Lo anterior permite que la experiencia museal se interiorice y asimile de una manera diferente

a como se realizaba en formas de disefio museogréafico predigital.

Sin embargo, a pesar de existir una amplia gama de posibilidades que el empleo de las nuevas
tecnologias tiene para desbordar y potenciar la experiencia museal méas alla de las cuatro
paredes, los espacios expositivos mexicanos y cubanos han adoptado estos desarrollos como
un recurso para ser empleados exclusivamente dentro del espacio museal, debido a dos
cuestiones: 1) que en el imaginario museoldgico la entrada al espacio fisico continua siendo
un elemento de indispensable para la experiencia museal, y 2) que no existe una cobertura
amplia y accesible de la red de telecomunicaciones debido a cuestiones socioeconomicas,
por lo que un nuevo tipo de experiencia que saque al visitante del museo resulta dificil de

adoptar.
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Por tanto, con ejercicios que van desde los mas sencillos hasta formas complejas de presentar
los contenidos, los recursos més empleados en ambos espacios son las pantallas tactiles y las
video proyecciones; y aunque no son los mas empleados, los codigos QR vy las experiencias
inmersivas de Realidades Mixtas tienen un peso considerable como mediadores de la

experiencia dentro del museo.

Las personas llegan a los espacios expositivos y se dedican a explorarlos de dos maneras: la
primera de una forma tradicional, con un recorrido obligado que hace del visitante un agente
que deambula por el espacio esperando encontrar algo que le sorprenda; en la segunda, con
un recorrido menos rigido, permite a las personas moverse por las salas que mas le Ilamen la
atencion y activar los dispositivos sin la sensacién de obligatoriedad, lo que invita a que las

personas sientas mayor curiosidad por conocer qué mas ofrece la sala.

La manera en que las personas se acercan a los dispositivos también se manifiesta de dos
maneras: mientras en un espacio las personas movidas por la curiosidad se acercan a los
dispositivos, lo repetitivo de los ejercicios en distintos momentos de la visita hace que en
muchas ocasiones ya no presten tanta atencion al contenido; en cambio, en el otro la
curiosidad no se agota debido a que en los dispositivos empleados se busca que las personas
realicen diferentes actividades, por lo que el nivel de atencion e interés que manifiestan es

mas marcado.

En ese sentido, si bien existe un esfuerzo por lograr adaptarse a las nuevas formas de poner
en comun que las sociedades demandan, los museos aun contindan trabajando en responder
a las necesidades de sus publicos y visitantes a partir de modelos predigitales, lo que implica
entender que el texto digital atiende a una estética y ritmo narrativo que busca estimular los

sentidos méas que generar un vinculo interpersonal.

Por tanto, los dispositivos empleados se han desarrollado para que los usuarios puedan
responder a estos estimulos a partir de una transferencia de aptitudes y habilidades
desarrolladas en ambientes varios en donde prima la vista por sobre otros sentidos, adaptando
formas de expresion oral y escrita al lenguaje audiovisual, lo que resulta en algunos casos

que estos esfuerzos parezcan desactualizados o innecesarios.

En México y Cuba existen espacios que no cuentan con las condiciones ideales de

infraestructura, ni con el personal capacitado para adoptar los desarrollos tecnoldgicos como
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una constante dentro del espacio expositivo, principalmente por que se encuentran en
desventaja econdmica, falta de personal capacitado y una limitacion de recursos materiales
frente a otros recintos mas grandes; sin embargo, la gran apuesta continGa siendo seguir la

tendencia que imponen los grandes museos.

A pesar de sus esfuerzos emprendidos, se presentan dos escenarios con la adopcion de las
tecnologias digitales como nueva forma de interaccion entre visitantes y exposiciones: el
desgaste prematuro impulsado por una légica de capacidades de implementacion que no
comprende los procesos socioculturales que guardan los desarrollos tecnologicos para poner
en comun, y un desarrollo de dispositivos que parte de una estrategia pedagdgica que busca
la mejor forma de compartir cualquier tipo de informacion recordando que la logica de los
procesos de comunicacion a través de iméagenes [digitales] implica otras formas de ver y

entender al mundo.

Al respecto pareciera que en México el desarrollo e implementacion de dispositivos digitales
en el espacio museogréfico se ha agotado debido a que para algunos visitantes del Museo
Internacional del Barroco los dispositivos digitales empleados daban la sensacion de ser
recursos que perdieron vigencia debido a que hay productos con mejor definicion o a que el
referente al que se llamaba con las animaciones no se veia tan real, y no se sienten satisfechos
con el empleo de estos recursos ya que no encuentran un sentido ulterior que la mera
demostracion de capacidad de implementacion, pues no ofrecen algo distinto a lo que ya se

ha visto en otros espacios.

En cambio, en el Palacio del Segundo Cabo, y en general en toda Cuba, contintan
descubriendo las posibilidades que los dispositivos digitales tienen para potenciar la
experiencia museal de los visitantes. Aqui, a pesar de las limitaciones econémicas, de acceso
a tecnologias y de capacitacion de personal, los recursos empleados se han mantenido

vigentes visual y tecnolégicamente.

Llama la atencion que, contrario a lo que se esperaba con esta tesis, aquellos espacios
museales en condiciones de ventaja econdmica e insertos en un contexto sociocultural
considerado mas favorable para el desarrollo de una vida digital plena, no hayan sido capaces
de lograr aquello que un espacio en plena desventaja si tuvo: Lograr cautivar a los visitantes

a través de su discurso museografico-curatorial y motivarlos a regresar por la experiencia
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misma que represento la visita al museo, y no solamente por los valores agregados como el

inmueble.

Como se puede apreciar, el empleo de dispositivos digitales como mediadores del texto
museal presenta aciertos, asi como fallas en su ejecucion, pues a pesar de presentar una
estética agradable a la vista que busca adecuarse a los valores predominantes de la época
actual y los procesos técnicos empleados para operarlos son buenos, intuitivos y de facil uso.
Sin embargo, tratar de adaptar formas de poner en comdn sin contextualizar[las]rompe con

el proceso comunicacional que se pretende lograr y las personas lo rechazan.

Por tanto, algunos dispositivos empleados pretenden cumplir con una cuota tecnoldgica que
los nuevos tiempos demandan, mientras que otros buscan mediar la experiencia museal al
aproximar a los visitantes al texto museogréfico a traves del estimulo de los cinco sentidos
por medio de iméagenes fijas y en movimiento, sonidos, tacto y el movimiento corporal, y con

ello hacer de la visita una experiencia excepcional.
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ANEXO 1

CUESTIONARIO GUIA PARA ENCUESTAS A VISITANTES DEL
MUSEO

Cuestionario Visitantes Museo Internacional del Barroco
No.

Fecha:
Hora:
Tiempo aproximado de visita:
Perfil del visitante
Género:
Hombre
Mujer
Edad:
Menos de 15 mas de 10
De 15a 25
De 26 a 35
De 36 a 45
De 46 a 55
De 56 a 65
Mas de 66
Nacionalidad y Procedencia:
Nacional
Estado
Municipio / Alcaldia
Extranjero
Pais
Ciudad
Actividad que realizo antes de venir al museo:
¢Cuanto tiempo le tomd llegar al Museo?
Menos de 30min
De 30min a 1h
Dela2h
Més de 2h
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Principal medio de transporte:
A pié
Camion / Combi
Taxi
Auto propio
Otro
¢Con quién viene?
Solo
Pareja
Familiares
Amigos
Grupo escolar
Otro
¢Cuantas personas son?
Uno
Dos
De3ab
De6al0
Més de 10
Escolaridad:
Ninguna
Primaria
Secundaria
Bachillerato
Carrera Técnica
Licenciatura
Posgrado
Ocupacion:
Estudiante
Hogar
Empleado
Autoempleado
Profesor
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Jubilado / Pensionado
Otro
Actividad principal en su tiempo libre:
Ver television
Leer
Jugar videojuegos
Navegar en internet
Actividades fuera de casa
Entretenerse con el celular
Red social preferida:
Facebook
Twitter
Instagram
Otra (especifique)
Ninguna
¢ Trabaja desde casa o tiene que trasladarse a su trabajo?
Cuenta con:
Teléfono celular
Inteligente alta gama
Inteligente mediana gama
Baja gama
Prepago
Pospago
Servicio de Internet en casa
¢Por qué?
Computadora personal
De escritorio
Laptop
¢Por qué?
Videojuegos
Definir
¢Por qué?
Usa algun otro dispositivo electronico

Pagina 139 de 179



Definir
¢Por qué?
¢Cuanto tiempo destina a navegar en internet?
¢En qué actividad destina su tiempo de navegacion en internet?
Ve television?
Tiempo que destina a ver television
Ve programacion abierta o de cable
Canales preferidos
¢Ve videos en Youtube o alguna plataforma de streamming?
Tiempo que destina a ver esos videos
¢Ve los comerciales que le ponen?
¢Por qué?
¢Juega videojuegos?
Cuénto tiempo destina a jugar videojuegos?
¢ Qué tipos de videjojuegos juega? ¢;por qué?
¢Escucha musica en internet?
¢ Qué plataforma utiliza?
Youtube
Spotify
Otro
Medio que utiliza para informarse
Periddico
Radio
Television
Internet
Facebook
Twitter
Paginas de noticias
Otro
Otro
¢Por medio de qué dispositivo se conecta a internet?
Computadora personal
Computadora de oficina / escuela
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Café internet
Teléfono celular
Otro

¢Para la realizacion de sus actividades diarias utiliza algin dispositivo digital (celular,
computadora, reloj inteligente, etc.)? ¢por qué?

Sobre la visita
Ejercicio Previo a la visita
1. ¢Como se enterd del Museo?
¢Qué lo motivo a visitar la exposicion?
¢ Visito la pagina web del museo?
¢Qué esperaba encontrar en el Museo?
¢Con qué idea asociaba al Barroco?
Para usted ¢qué es un museo?
Mencione 3 palabras que se le vengan a la mente cuando digo museo

O N o a k~ w N

Si tuviera que utilizar un medio para informarse sobre el barroco ¢cudl utilizaria?
a. Libros
b. Internet
I. Wikipedia
ii. Podcast
iii. Péginas especializadas
iv. Videos en Youtube
c. Museo
d. Television
e. Amigos
9. Mencione 3 palabras que asocie con el Barroco
10. Mencione 3 palabras que asocie con Puebla
Ejercicios durante visita
Sala de Temporales
a. Video
b. Sala de inmersion RV
¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamd la atencion de estas salas?
Salal
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Sala de inmersion

¢Que te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamé la atencion de esta sala?

Sala2

Modelo de la ciudad de Puebla

Pantallas tactiles

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Que te llamo la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 3

Video mapping

Mesa interactiva

Espejos

Pantalla tactil

¢Queé te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamad la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala4

Pantalla tactil pintura

Pantalla tactil escultura

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamo la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala b

Video Introductorio

. Gabinete de curiosidades

Pantallas tactiles

Mesa interactiva

¢Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamad la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 6

Interactivo de cuadro

Ambientacion de teatro

Mesa interactiva

Pantallas tactiles

Video mapping vestimenta
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¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Que te llamo la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 7
u. Interactivos de musica
v. Sala de audio
¢Que te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamd la atencion de lo que viste en esta sala?

Ejercicio Posterior a la visita

2.

3
4.
5

¢Con qué idea asocia al Barroco?
Para usted ¢qué es un museo?
Mencione 3 palabras que se le vengan a la mente cuando digo museo
¢ Te gusto el Museo?
a. ¢Porqué?
b. Mencione 3 palabras que asocie con este museo
¢ Qué descubrid sobre el Barroco que no sabia antes de su visita?
Sefiale qué dispositivos utilizo:
Sala de Temporales
Cédulas Introductoria
Cédula de sala
Cédula temética
Cédula de objeto
Ficha técnica
Video
Sala de inmersién RV

@ = ® a o T

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamd la atencion de estas salas?
Salal

h. Sala de inmersion
¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamd la atencion de esta sala?
Sala 2

i. Cédula Introductoria

j.  Cédula de sala
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aa.
bb.
cc.
dd.
ee.

ff.

9g.
hh.

Cédula tematica
Cédula de objeto

. Ficha técnica

Modelo de la ciudad de Puebla

Pantallas tactiles

¢Que te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamad la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 3

Cédulas Introductoria

Cédula de sala

Cédula temética

Cédula de objeto

Ficha técnica

Video mapping

Mesa interactiva

. Espejos

Pantalla tactil

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamad la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 4

Cédulas Introductoria

Cédula de sala

Cédula tematica

Cédula de objeto

Ficha técnica

Pantalla tactil pintura

Pantalla tactil escultura

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llama@ la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 5

Cédulas Introductoria

Cédula de sala

Cédula tematica
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ii. Cédula de objeto

jj. Ficha técnica

kk. Video Introductorio

Il. Gabinete de curiosidades

mm. Pantallas tactiles

nn. Mesa interactiva
¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Que te llamo la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 6

00. A Cédulas Introductoria

pp. Cédula de sala

qq. Cédula temética

rr. Cédula de objeto

ss. Ficha técnica

tt. Interactivo de cuadro

uu. Ambientacion de teatro

vv. Mesa interactiva

WW. Pantallas tactiles

xX. Video mapping vestimenta
¢Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamad la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 7

yy. Cédulas Introductoria

zz. Cédula de sala

aaa. Cédula temética

bbb. Cédula de objeto

ccc. Ficha técnica

ddd. Interactivos de musica
eee. Sala de audio

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamad la atencion de lo que viste en esta sala?
8. ¢Considera que su visita fue satisfactoria? ¢por qué?
9. ¢Cual es el tiempo estimado que durd su visita? ¢por qué?
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10. ¢ Qué mejoraria del museo ¢por qué?
11. ;Considera que los dispositivos funcionan? ;por qué?
12. ;Ha visitado otros museos en esta ciudad o en otras?
a. ¢Qué le parecieron?
b. ¢Considera que les falta algo?
c. En comparacion con este museo ¢cual le gusta mas y por que?
13. Si tuviera que utilizar un medio para informarse sobre el barroco ¢cudl utilizaria?

a. Libros

b. Internet
I. Wikipedia
ii. Podcast

iii. Péginas especializadas
iv. Videos en Youtube
c. Museo
d. Television
e. Amigos
14. Mencione 3 palabras que asocie con el Barroco
15. Mencione 3 palabras que asocie con Puebla

Pagina 146 de 179



Cuestionario Visitantes Museo Palacio del Segundo Cabo

No.
Fecha:
Hora:
Tiempo aproximado de visita:
Perfil del visitante
Género:
Hombre
Mujer
Edad:
Menos de 15 mas de 10
De15a25
De 26 a 35
De 36 a 45
De 46 a 55
De 56 a 65
Més de 66
Nacionalidad y Procedencia:
Nacional
Departamento
Ciudad / Municipio
Extranjero
Pais
Ciudad

Actividad que realizé antes de venir al museo:

¢Cuanto tiempo le tom¢ llegar al Museo?
Menos de 30min
De 30min a 1h
Dela2h
Mas de 2h
Principal medio de transporte:
A pié
Guagua
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Taxi
Auto propio
Otro
¢Con quién viene?
Solo
Pareja
Familiares
Amigos
Grupo escolar
Otro
¢Cuantas personas son?
Uno
Dos
De3a5
De6al0
Mas de 10
Escolaridad:
Ninguna
Primaria
Secundaria
Bachillerato
Carrera Técnica
Licenciatura
Posgrado
Ocupacion:
Estudiante
Hogar
Empleado
Autoempleado
Profesor
Jubilado / Pensionado
Otro
Actividad principal en su tiempo libre:
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Ver television
Leer
Jugar videojuegos
Navegar en internet
Actividades fuera de casa
Entretenerse con el celular
Otro (especifique)
Red social preferida:
Facebook
Twitter
Instagram
Otra (especifique)
Ninguna
¢ Trabaja desde casa o tiene que trasladarse a su trabajo?
Cuenta con:
Teléfono celular
Inteligente alta gama
Inteligente mediana gama
Baja gama
Prepago
Pospago
Servicio de Internet en casa
¢Por qué?
Computadora personal
De escritorio
Laptop
¢Por qué?
Videojuegos
Definir
¢Por qué?
Usa algun otro dispositivo electronico
Definir
¢Por qué?
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¢Cuanto tiempo destina a navegar en internet?

¢En qué actividad destina su tiempo de navegacion en internet?

Ve television?
Tiempo que destina a ver television
Ve programacion abierta o de cable
Canales preferidos

¢Ve videos en Youtube o alguna plataforma de streamming?

Tiempo que destina a ver esos videos
¢Ve los comerciales que le ponen?
¢Por qué?

¢Juega videojuegos?

¢ Cuénto tiempo destina a jugar videojuegos?

¢ Qué tipos de videojuegos juega? ¢por qué?
¢Escucha musica en internet?

¢Qué plataforma utiliza?

Youtube
Spotify
Otro
Medio que utiliza para informarse
Periddico
Radio
Television
Internet
Facebook
Twitter
Péginas de noticias
Otro
Otro

¢Por medio de qué dispositivo se conecta a internet?
Computadora personal
Computadora de oficina / escuela

Café internet

Teléfono celular
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Otro

¢Para la realizacion de sus actividades diarias utiliza algin dispositivo digital (celular,

computadora, reloj inteligente, etc.)? ¢por qué?
Sobre la visita
Ejercicio Previo a la visita

1. ¢Como se enterd del Museo?

¢Qué lo motivo a visitar la exposicion?
¢ Visito la pagina web del museo?
¢Qué esperaba encontrar en el Museo?

Para usted ¢qué es un museo?

Nk~ WN

Europa y Cuba ¢cuél utilizaria?

a. Libros

b. Internet
i. Wikipedia
ii. Podcast

iii. Paginas especializadas
Iv. Videos en Youtube
c. Museo
d. Television
e. Amigos
9. Mencione 3 palabras que asocie con Europa
10. Mencione 3 palabras gque asocie con Cuba

Ejercicios durante visita

Sala Introductoria

Video explicativo

Mural infogréafico

¢Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamé la atencion de esta sala?

Salal

a. Globo terraqueo
b. Mural infografico

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamd la atencion de esta sala?

Sala2

c. Linea del tiempo con QR

d. Pantallas tactiles (Linea del tiempo, Personajes, Obras, Juego)

¢Con qué idea asocia la relacion entre Europa y Cuba?

Mencione 3 palabras que se le vengan a la mente cuando digo museo
Si tuviera que utilizar un medio para informarse sobre la relacion que existe entre
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e. Videos (esclavitud, Ciencia, Servicios Publicos, Actividades Econdmicas)
f. Ambientacion de viaje en barco

g. Videoproyeccion

¢Que te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamad la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 3

h. Proyeccién

I. Quioscos interactivos

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Queé te llamo la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 4

J. Interactivos (Cubos y pantalla téactil)

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Queé te llamo la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 5

K. Video Introductorio

. Salas de video

m. Quioscos con videos

n. Juego digital

0. Mapa a piso

p. Mamparas con linea del tiempo y evolucion arquitecténica
¢Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamd la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 6

g. Mesa interactiva

r. Pantalla

s. Globo terraqueo

t. Infografias

u. Mapas

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamd la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 7

v. Mesa interactiva
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w. Pantallas con video y audio

X. Kinekt que ensefia los bailes

¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Queé te llamo la atencion de lo que viste en esta sala?

Ejercicio Posterior a la visita

1.

2
3.
4.
5

o

¢Con qué idea asocia a Europa?
¢Qué relacién tiene Europa con Cuba?
Para usted ¢qué es un museo?

Mencione 3 palabras que se le vengan a la mente cuando digo museo

¢ Te gusto el Museo?
a. ¢Porqué?

Mencione 3 palabras que asocie con este museo

¢ Qué descubrid sobre la relacidn gue tiene Europa con Cuba que no sabia antes de

su visita?
Sefiale qué dispositivos utilizo:

Sala Introductoria
Video explicativo
Mural infogréfico
¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamé la atencion de esta sala?
Salal
a. Globo terraqueo
b. Mural infografico
¢Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamd la atencion de esta sala?
Sala 2
c. Linea del tiempo con QR

d. Pantallas tactiles (Linea del tiempo, Personajes, Obras, Juego)

e. Videos (esclavitud, Ciencia, Servicios Publicos, Actividades Econémicas)

f. Ambientacion de viaje en barco
g. Videoproyeccion
¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?

¢Qué te llamé la atencion de lo que viste en esta sala?

Sala 3
h. Proyeccién
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I. Kioskos interactivos
¢QUué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamé la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 4

J. Interactivos (Cubos y pantalla tactil)
¢Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamé la atencion de lo que viste en esta sala?
Sala 5
k. Video Introductorio
I. Salas de video

m. Quioscos con videos

n. Juego digital

0. Mapa a piso

p. Mamparas con linea del tiempo y evolucién arquitecténica
¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te Ilamd la atencidn de lo que viste en esta sala?
Sala 6

g. Mesa interactiva

r. Pantalla

s. Globo terraqueo

t. Infografias

u. Mapas
¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te Ilamd la atencidn de lo que viste en esta sala?
Sala7

v. Mesa interactiva

w. Pantallas con video y audio

X. Kinekt que ensefia los bailes
¢ Qué te parecieron los recursos que utilizaste?
¢Qué te llamé la atencion de lo que viste en esta sala?

9. ¢Considera que su visita fue satisfactoria? ¢por qué?

10. ¢Cual es el tiempo estimado que duro su visita? ¢por qué?
11. ;{Qué mejoraria del museo ¢por qué?

12. ¢ Considera que los dispositivos funcionan? ;por qué?
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¢Que le parecieron?
¢Considera que les falta algo?

P00 o

¢Ha visitado otros museos en esta ciudad o en otras?

En comparacion con este museo ¢;cudl le gusta mas y por qué?
¢Considera que los otros espacios se beneficiarian con la implementacion de
recursos similares a los de este museo? ¢por qué?

13. ¢ Cual es la razdn por la que considera este museo (Palacio del Segundo Cabo) hace

uso de estos recursos en su propuesta?

14. Si tuviera que utilizar un medio para informarse sobre la relacion entre Europa y

Cuba ¢cual utilizaria?

a. Libros
b. Internet
c. Wikipedia
i. Podcast

ii. Paginas especializadas
iii. Videos en Youtube
d. Museo
e. Television
f.  Amigos
15. Mencione 3 palabras que asocie con Europa
16. Mencione 3 palabras que asocie con Cuba
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ANEXO 2

GUIA DE RECOLEQCION DE DATOS PARA TRABAJO DE
OBRSEVACION EN EL ESPACIO EXPOSITIVO

Sobre el visitante

Primer contacto con el museo

Describir como llega el visitante
¢Como es? ;Forma parte de los llamados Generacion Digital?
¢Viene solo?
¢ Qué hace?
¢Se muestra seguro de entrar?
¢Cuanto tarda en pagar su derecho de admision y comenzar su visita?
¢Pide informes?

Sobre su visita

Describir como habita el espacio expositivo

¢De qué manera se desplaza en el espacio expositivo? ;Lento, rapido, contemplativo,
etc.?

¢ Tiene una actitud mas activa o pasiva (clasica) dentro del espacio expositivo?
¢ Se ve emocionado o aburrido?

¢Qué es lo que le llama la atencion de la sala?

¢Comparte sus impresiones con sus acompafiantes?

¢Cuanto tiempo destina a las actividades de los dispositivos digitales?

¢Cémo manipula los dispositivos digitales?

¢ Se ve interesado?

¢Usa su teléfono celular durante la visita? ¢ Cuéntas veces y para que?

De ser posible ;Qué hace en los dispositivos digitales? ;Se interesa por las
actividades? ¢Comprende las actividades o solo aprieta botones para ver qué pasa?

¢Interactda con el personal del museo?

¢En qué sala[s] destind la mayor parte de su visita?

¢ Cuanto tiempo le tomé su visita al museo?
NOTAS
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Sobre el personal que esta en contacto con el visitante
Describir la relacion que el personal del museo establece con los publicos
¢ Tiene actitud policial?
¢Se acerca a las personas para hacer recomendaciones o para dictar restricciones?
¢Atiende a las dudas de los visitantes?
¢Invita a las personas a usar los dispositivos digitales?
NOTAS
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ANEXO 3

MATRIZ DE ANALISIS DE DATOS RECOLECTADOS EN TRABAJO
DE OBRSEVACION EN EL ESPACIO EXPOSITIVO

Recinto Sujeto Descripcion Implicaciones Categorias
(interpretacion de
la descripcion)
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ANEXO 4

CUESTIONARIO GUIA PARA ENCUESTAS A PERSONAL DEL

Fecha:

MUSEO

Cuestionario Personal Museo Internacional del Barroco
Hora:

Perfil del Personal

1.

© o0 N o g B~ WD

10.

Formacion académica

Tiempo laborando en el Museo

Tiempo laborando en espacios expositivos

¢Cual es su funcion dentro del museo?

¢Qué impacto tiene su trabajo en la visita de los distintos publicos?
¢Coémo fue que llegd a laborar al Internacional del Barroco?

¢ Qué esperaba del Internacional del Barroco?

¢Considera que el museo es lo que imagino antes de entrar? ;por qué?

¢ Conoce otros espacios similares al Internacional del Barroco en México o0 en otro
pais?

¢Considera que [al museo] le falta algo?

Concepcion que se tiene del Museo y su funcion comunicativa

11.
12.

13.
14.
15.
16.
17.
18.

19.

20.
21.
22.
23.

Para usted ¢qué es un Museo?
Para usted ¢a quién[es] debe atender un Museo?

Para usted ¢como [qué, a quién] comunica el Museo?

¢Cdmo ha cambiado el proceso de comunicacion entre los visitantes de los museos?
¢Por qué [era necesario] un museo del Barroco?

¢Por qué [era necesario] un museo como éste?

¢Los poblanos pidieron un museo digital?

¢Qué implicaciones ha tenido el disefio y la implementacion de un museo digital en
México?

¢Considera que es momento de emplear nuevos recursos en los espacios expositivos
en México?

¢Cual es su opinidn de los dispositivos digitales en los espacios expositivos?
¢Qué opina de los espacios expositivos digitales?
¢Cual es su opinidn acerca del uso de dispositivos digitales en museos?

Considera que el Internacional del Barroco ¢ha sentado un precedente para la escena
museal mexicana?
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24.
25.
26.
27.

28.

29.

¢Qué problematicas se enfrentaron al iniciar con el proyecto?
¢Cémo han logrado sortear esas problematicas?
¢Qué problemas existen actualmente en el Museo?

¢ Cudl es su percepcion sobre la recepcion que han tenido los pablicos sobre el
museo?

¢A su parecer, considera que el Museo atiende las necesidades museales de los
mexicanos?

¢Considera que México estaba preparada para recibir a este tipo de museos? ¢por
qué?
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Fecha:

Cuestionario Personal Museo Palacio del Segundo Cabo
Hora:

Perfil del Personal

1.

CoNORWN

10.

Formacion académica

Tiempo laborando en el Museo

Tiempo laborando en espacios expositivos

¢ Cual es su funcion dentro del museo?

¢Qué impacto tiene su trabajo en la visita de los distintos pablicos?
¢Como fue que llego a laborar al Segundo Cabo?

¢Que esperaba del Segundo Cabo?

¢Considera que el museo es lo que imagind antes de entrar? ;por qué?
¢ Conoce otros espacios similares al Palacio en Cuba o en otro pais?
¢Considera que (al museo) le falta algo?

Concepcion que se tiene del Museo y su funcion comunicativa

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

19.

20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
217.

28.
29.

30.

Para usted ¢qué es un Museo?

Para usted ¢a quién(es) debe atender un Museo?

Para usted ¢como (qué, a quién) comunica el Museo?

¢Cémo ha cambiado el proceso de comunicacion entre los visitantes de los museos?
¢Por qué (era necesario) un museo de las Relaciones Europa-Cuba?

¢Por qué (era necesario) un museo digital?

¢Los cubanos pidieron un museo digital?

¢Qué implicaciones ha tenido el disefio y la implementacion de un museo digital en
Cuba?

¢Considera que es momento de emplear nuevos recursos en los espacios expositivos
en Cuba?

¢Cudl es su opinion de los dispositivos digitales en los espacios expositivos?

¢Qué opina de los espacios expositivos digitales?

¢Cudl es su opinion acerca del uso de dispositivos digitales en museos?

Considera que el Segundo Cabo ¢ha sentado un precedente?

¢Qué problematicas se enfrentaron al iniciar con el proyecto?

¢Como han logrado sortear esas problematicas?

¢Qué problemas existen actualmente en el Museo?

¢ Cual es su percepcion sobre la recepcion que han tenido los publicos sobre el
museo?

¢Sabe cudl es el plan museoldgico del Museo?

¢A su parecer, considera que el Plan Museoldgico atiende las necesidades museales
de los cubanos?

¢Cuba estaba preparada para recibir a este tipo de museos? ¢por qué?
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ANEXO 5

REGISTRO FOTOGRAFICO DE ESPACIOS EXPOSITIVOS
Museo Internacional del Barroco

Fachada del Museo Internacional del Barroco, Puebla, éxico
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

-
200

M
—— S —

P&gina web del Museo Internacional del Barroco

Visitantes viendo video sobre creacion de violines de Cremona en exposicion temporal. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Rembrandt: Lo divino y lo humano. Experiencia virtual. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Sala 1: Theatrum Mundi. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Plano del crecimiento urbano de la ciudad de Puebla. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Modelo a escala del Centro Histérico de la Ciudad de Puebla. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Fotografia: Héctor Valverde Martinez

_—

Isla con pantallas tactiles. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

M

Audiovisual sobre la escena académica y literaria durante el barroco. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

. \ € P~ : 3 -
Ambientacion de un Gabinete de curiosidades. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Cédula tematica sala 6. Museo Internacionl del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Video mapping moda en el Barroco. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Publicos interactuando con pantalla tactil en sala 9. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

't 3 -
Estaciones tactiles con actividades musicales en sala 9. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Ambientacion de teatro. Museo Internacional del Barroco.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del
Segundo Cabo

5
Y

L
Portales de acceso al Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo

Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Vista del patio. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Video introductorio. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo
Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

v e e,

Sala "Vision del Mundo". Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo
Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Sala "Linea del Tiempo". Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo
Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Sala "Llegadas y migraciones". Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del
Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Sala El Gabinete. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Instrumentos de interpretacion en sala dedicada a la Arquitectura y Urbanismo. Centro baEa la Interpretacion de las
Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Pagina 170 de 179



Selecciona la respuesta correcta

- Convento de San Jusn de Letrén

Sala de Juego sobre arquitectura y urbanismo. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa:
Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Sala 8 "Cartografia". Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo
Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Dangistica

zavzoe\a

Contradarza e \o
os

Rocola interactiva. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo.
Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Sala 9 "Musica y Danza". Centro para la Interpretcic’)n de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo
Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Actividad de danza con Kinect. Centro para la Interpretacién de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del
Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

j L'\‘ '
Yenny Hernandez atendiendo visitantes. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa:
Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Visitante interactuando con mesa tactil en El Gabinete. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-
Europa: Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Abuelo y tia acompafiando a nifio en visita a E Gabinete. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales
Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Grupo de nifios acompafiados por un padre de familia en visita dominical. Centro para la Interpretacion de las
Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Pagina 173 de 179



Padre de familia explicando a nifios sobre los distintos viajes de Cristobal Col6n. Centro para la Interpretacion de las
Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Explicacion a familia sobre como usar la Rocola interactiva. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales
Cuba-Europa: Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

; | | - o |
Adolescentes usando la Rocola interactiva. Centro para la Interpretacién de las Relaciones Culturales Cuba-Europa:
Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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Visita al museo después de presentacion de ballet. Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-
Europa: Palacio del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez

Sala 6 "Arquitectura y Urbanismo". Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba—EufE)pa: Palacio
del Segundo Cabo. Fotografia: Héctor Valverde Martinez
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ANEXO 6
PLANTAS MUSEOGRAFICA

Museo Internacional del Barroco

17. Room 8: Baroque today
A

5. Infirmary
6. Exhibition Lobby
7. Temporary exhibition hall 1

............ - ~
[ % o B | 1)
8w S 0w om s N

Lower Floor

Fuente: https://www.archdaily.mx/mx/786108/museo-internacional-del-barroco-toyo-ito-and-associates
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1. Lobby / Stairs 15. Paint and varnish area

2. Elovators 16. Service kit

3, Terrace 17. Collections storage
4. Restoration Woekshop 18. Office

S. Educational Area 19. Office

6. Educational Service Office 20, Cultural Promotion
7. Office 21. International Conference on the Baroque
8. Lockers 22. Meeting Room

9. Server Room 23, Terrace

10. Ubeary Acces 24 Coffee Shop

11. Ubrary 25 Kitchen

12. Librasy File 26. Restaurant

13. Museography workshop 27 Terrace

14. Museography material storage

Omdm S om o o N

Fuente: https://www.archdaily.mx/mx/786108/museo-internacional-del-barroco-toyo-ito-and-associates

Pagina 177 de 179



Centro para la Interpretacion de las Relaciones Culturales Cuba-Europa: Palacio del
Segundo Cabo

PLANTA BAJA

s T
|

\ Ty e
1 4 TR E il
I 1‘,) ML
5 -

®

%/%/% ,

’ Yo
{‘ N F",}L

—I
%’i

N -
\. ,
\ /
\. /
N ;
S
;
< 7R
A5
/ \
2
-
/
L
%] ;
i
...... il
’ =
!\ f -=
[
/ / ]
W

e "SI
Lo

.......

\_,//

///

.......

e £

Fuente: Rodriguez, Y. (2018). Incesante desafio: Centro para la interpretacién de las relaciones culturales

Cuba-Europa. Ediciones Bolofia, La Habana, Cuba, p. 86
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