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INTRODUCCION

Los museos son universos comunicativos que buscan establecer sélidos vinculos entre el

visitante y aquello que el hombre ha sido capaz de crear y entender. Por esta razén desde
hace tiempo en numerosos museos se ha iniciado un trabajo que permita comprender en
qué consiste la transicién de ser espacios casi sagrados e intocables a espacios dindmicos,
accesibles e incluso divertidos.

Sin embargo, el dinamismo del hombre por construir nuevas herramientas de
comunicacion no se detiene y en consecuencia tampoco el museo puede hacerlo, es por
ello que hoy ante una de las herramientas tecnoldgica mas importantes y Utiles para la
transferencia y procesamiento de datos del siglo XX como lo es Internet, el ambito
museografico enfrenta un nuevo reto social, trabajar para encontrar los componentes que
le permitan edificar la transicion de los Museos Tradicionales a los nuevos Museos
Virtuales.

Para comprender el enfoque de la presente investigacidon es necesario conocer los
elementos antes planteados desde dos vertientes: a) la que proporciona la museografia y;
b) la correspondiente a Internet, ya que de la relacion entre los dos ambitos se
desprendera el disefio del Museo Virtual.

a) Museograficamente y desde una perspectiva histdrica se sabe que es durante /os
siglos XIX y XX cuando el gobierno mexicano manifiesta su interés por /a conservacion y
creacion de Museos !, sin embargo en México se cuenta con poco material de estudio e
investigacion que ofrezca seguimiento del procesos evolutivo que han tenido museos en la
Ciudad de México, asi como de los criterios que se han establecido para definir la
construccién tanto desde un enfoque arquitectdnico, pedagdgico, artistico, histdrico, etc,
esto remite a un contexto carente de investigacién museogréfica.

Desde una perspectiva social México es un pais que cuenta con una extraordinaria
riqueza histdrica y cultural que bien puede rescatarse y apreciarse a través de los museos,
por ello las cifras del Instituto Nacional de Estadistica Geografia e Informatica (INEGI) del
afio 2000, indican que los museos son espacios atractivos para numerosos estudiantes,
maestros, turistas y pulblico en general, por ello anualmente estos museos reciben

! Rico Mansard Luisa, Los museos de la Ciudad de México. pag. 15



alrededor de 36 millones 933 mil 056 visitantes, de los cuales 33 millones 706 r‘nil‘ 218 son
nacionales y 3 millones 226 mil 838 son extranjeros. También se encontré que seguin su
estadistica se registraron 429 establecimientos museograficos a- lor:kl‘aréo‘ del territorio
mexicano, los cuales estan a cargo del Instituto Nacional de Antropologia e Historia, del
Instituto Nacional de Bellas Artes, Universidades, por la iniciativa privada, Casas de Cultura
y el Gobierno de la Ciudad, y aunado a ello se afirma que es la Ciudad de México la ciudad
que cuenta con mayor nimero de Museos en el mundo?.

De manera contrastante se encontré un estudio elaborado por la Doctora en
Historia, Luisa Fernandez (2000), quien destaca la existencia de una red museal que lejos
de 429 museos, contabiliza casi 900 instituciones.

No obstante la disparidad numérica, ambas cifras dejan ver que se cuenta con un
nimero considerable de espacios y visitantes que reflejan el interés que los museos
representan para ciertos sectores

Finalmente, y desde una perspectiva comunicativa existen indicadores que desde
1928 sefialan que estudiosos de la museografia concibieron estos espacios como medio de
comunicacion ya que equiparaba los museos a un medjio de comunicacion en cuanto a que
ambos sirven a un publico compuesto por individuos de todas las edades, condiciones y
clases™, posteriormente se profundizé en el tema considerando la opinién del visitante, los
elementos del proceso semidtico de Pierce y Eco para conceptualizarlo como un espacio
lleno de signos y significados dispuestos a ser interpretados; mas tarde destacaron las
propuestas iconologicas de Panofsky; la desemantizacién de Greimas, donde el visitante
puede encontrar vinculos con los objetos son necesidad del discurso museografico; la
falsificacion, simulacion y producciéon del objeto propuesta por Baudrillard; y las
aportaciones de Mc Luhan en torno a medios frios y calientes para hablar de museos frios

y calientes.

b) Desde la segunda vertiente se sabe que Internet se ha convertido en una de las
herramientas de comunicacién e informacion mas importantes en el mundo, sin embargo
las caracteristicas del medio dificultan conocer de forma certera las cifras que hablan de

: www.ruv.item.mx/info/redinter/capacitacion/imagenes
* Belcher, pag. 211



sus usuarios, no obstante la consulta de diferentes estudios arroja datos que permiten
un acercamiento a posibles cifras de uso del medio, por ello actualmente (o por lo menos
hasta Febrero del 2002) en Internet se contabilizan poco mas de 500 millones de usuario
en todo el mundo®, y casi 300 mil redes conectadas entre si, incluso algunas estadisticas
sefialan que entre los primeros 25 paises con acceso a Internet, México ocupa el lugar 25°,
seguido por una lista de 208 paises.

Otro dato que ayuda a comprender la funcionalidad y valor con que cuenta el medio
indica que el nimero de paginas en espaiiol asciende a 891 mil 914 paginas, de la cuales
México cuenta con 381.649, cifra que la coloca en el mundo hispano con el 20.88% de
paginas web.®

Estos antecedentes y datos duros de museos y de usuarios de Internet y sitios web
ayudan a comprender la necesidad e importancia social y comunicativa que puede alcanzar
el realizar estudio e investigacion en torno a los Museos Virtuales en general y de sus
componentes en particular.

El presente estudio busca observar que su importancia radica en los siguientes
aspectos: se refiere a un problema de indole practica ya que plantea la forma de construir
y disefiar un Museo Virtual a partir del disefio del mensaje. Contribuye a incrementar las
fuentes bibliograficos que en torno al tema existen. Puede tener un importante impacto
social ya que son mas de 500 millones de usuarios los que consultan la Red. Proporciona
aportaciones de investigacion a partir de los instrumentos de investigacion creados
especificamente para los Museos Virtuales. Y podria ser una modelo a seguir en la
construccion de los nuevos museos virtuales o mejorar los existertes.

Para el disefio y construccion de estos espacios virtuales es valido y necesario
retomar gran parte de la experienca y conocimientos adquiridos con los Museo
tradicionales que actian como la plataforma a partir de la cual se inicia y organiza el
proyecto de un Museo Virtual, sin embargo, no todos los elementos que constituyen al
espacio tradicional existen, funcionan ni se organizan de la misma forma en un espacio

virtual, por lo tanto es necesario considerar diversos andlisis, estudios e investigaciones

* www.milenio.heraldo,es (mas de 500 millones)
www.aui.cs/estadi/intermacional/ ( 544.2 millones)

> www.exitoexportador.com.,

* www.nic.cu




para conocer y comprender las bondades que se pueden encontrar en un Museo Virtual,
los elementos sustanciales que los constituyen, el dindmico tipo de exposiciones que se
pueden realizar, la abundancia informativa que de forma organizada acompaiia a una obra
para enriquecer diversos tipos de lecturas, Ia proyeccion mundial que el medio ofrece, etc.
y por otra parte, tener en cuenta los riesgos comunicativos que significa construir un
discurso accesible a todo el mundo, la hipertextualidad como nueva forma de lectura, la
adecuada incorporacién y combinacién de herramientas multimedia, etc. pero sobre todo
el beneficio que representa para el museo tradicional la existencia de un Museo Virtual.

Evidentemente muchas son las interrogantes que del tema se desprenden y el
nOmero de enfoques que pueden alcanzar, por ello el presente trabajo se limitard a
investigar elementos comunicativos que intervienen en el disefic del mensaje en un museo
virtual como lo es la Arquitectura de la Informacion, la Navegacion y la Interactividad.

Estos conceptos contribuyen a que el contenido se transmita claramente al receptor-
visitante, contextualizar continuamente la informacion proporcionada, a organizar la forma
y el contenido del mensaje y, a delimitar los elementos del sitio web frente a millones de
paginas que lo rodean.

De no ser asi, es posible que lejos de elaborar un Museo Virtual sélo se transfiera la
informacién y formato del museo tradicional a formato digital; también se corre el riesgo
de ordenar y presentar la informacidon desde un formato altamente confuso ya que la
organizacién Informativa desde una plataforma hipertextual requiere una nueva disposicién
e interrelacién informativa; asi mismo se puede descontextualizar continuamente por lo
que el visitante no sabrad en que momento estad fuera o dentro del Museo Virtual; todo ello
bien puede ser resultado de no analizar, definir y seleccionar de qué manera los elementos
de un museo tradicional se encuentran y adaptan con los elementos que caracterizan a
medios virtuales.

Estos motivos permiten afirmar que hablar de Museos Virtuales es adentrarse a un
universo nuevo y desconocido, por ello a lo ltargo de diversos recorridos por los sitios web
de cincuenta museos de la Ciudad de México, se encuentra un diversidad funcional y
organizativa polarizada casi confusa que da origen en la presente investigacion a los
siguientes cuestionamientos: ¢Qué es un museo virtual?, éCudles son los elementos

minimos indispensables para poder construir un museo virtual?, ¢A partir de qué
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herramientas ‘es posible establecer comunicacién dentro del Museo Virtual?, éCémo se
organiza yfse visita una exposicidn a través de Internet?, éExisten métodos para organizar
la informacién de un Museo virtual?, ¢El proceso de comunicacion funciona de la misma
manera?, ¢Cémo se delimita el espacio del museo virtual entre millones de paginas web?,
éHay elementos del museo tradicional que no funcionan igual en el Museo Virtual?, ¢ Qué
se ha investigado de los Museos Virtuales?, etc.

Es por ello que parte de los objetivos de la presente investigaciéon giran en torno a
conocer en qué medida y de qué manera se consideran los elementos comunicativos,
museograficos y virtuales para el disefio de los museos virtuales. Ya que en un primer
acercamiento se aprecid que no existe una organizacion clara y Iégica en la presentacion
informativa, la forma de recorrer el mensaje museografico tiende faciimente a una
descontextualizacion espacial, ademas que el museo no ofrece indicadores para establecer
vinculos comunicativos entre el visitante, el museo y el objeto.

Para lograr los objetivos propuestos, se estructurd la investigacion en cuatro partes:
en el primer capitulo se explica qué es un museo tradicional, su clasificacion y las
funciones que ha cumplido a lo largo de! tiempo especificamente al concebirse como un
espacio de comunicacidn. Se explica y define lo concerniente a Museos Digitales y Virtuales
para proponer una nueva clasificacion museografica en la que se incluyen estas dos
vertientes museograficas gracias a la incorporacion de Internet como herramienta de
comunicacidn, con estos factores se identifican partes caracteristicas tanto de los Museos
Tradicionales como de los Museos Virtuales.

En el segundo capitulo se trabajé con tres conceptos eje a partir de los cuales se
desarrolla la investigacidn, éstos son: la Arquitectura de la informacion, Navegacion e
Interactividad. Se expone el sustento tedrico de los conceptos elegidos utilizando como
base aportaciones de Morville y Rosenfeld, Khan y Lenk, Lynch y Horton, Bettettni y José
Silvio. La Amuftectura de la Informacion indica la importancia que la organizacién,
jerarquizacién y presentacidn que la informacion representa en cualquier pagina web, asi
mismo se indican algunos riesgos o problemas que una inadecuada Arquitectura
Informativa significa para el museo, el visitante y el mensaje; la Navegacion, se refiere al
las posibilidades de recorrido que un usuario puede realizar en un sitio web, algunos
estudios indican que entre las practicas mds habituales que los visitantes realizan



en la Red, el 52% realiza una navegacién sin rumbo fljo’, ello permite apreciar la
necesidad de contar con una adecuada y funcional organizacion espacial, para ello se
ahondara en los diferentes tipos de recorrido o navegacion que el hipertexto ofrece, los
cuales se recomienda seleccionar segun los objetivos que busca alcanzar cada sitio web,
también se destaca el valor comunicativo que un funcional recorrido espacial puede
significar para el mensaje del discurso museografico; y por Ultimo uno de los principales
problemas a los que se enfrenta un recorrido incongruente y confuso para el usuario, la
descontextualizacién a nivel informativo, espacial y comunicativo.

Por Uitimo se desarrolla una de las caracteristica que hacen de Internet una
herramienta su/ generis. /a Interactividad. Dicho concepto no es nuevo desde un enfoque
museografico ya que desde hace afios se ha trabajado en distintos museos buscando
lograr hacer de algunos espacios museograficos sitios interactivos por ello se buscé mediar
entre lo expuesto por Internet y lo expuesto por los museos tradicionales en torno a la
interactividad.

El tercer capitulo se destina a explicar brevemente la historia de los museos
virtuales y el método que se utilizd para elaborar la investigacidon, la metodologia
procedimental que se siguid a lo largo del trabajo y las herramientas que se construyeron
para analizar los museos muestra seleccionados: el Museo Nacional de Antropologia e
Historia 'y el Museo Franz Mayer.

Por Gltimo, se aplican los instrumentos, se muestran los resultados y se realiza la
interpretacién de los mismos de acuerdo a los conceptos gje que se seleccionaron.

El cuarto capitulo aborda de manera general algunos de los factores que se deben
considerar para la construccidn de un Museo Virtual y que también puede servir para
identificar indicadores que orienten al disefiador en la construccion de un museo virtual,
este apartado se divide el proceso en cuatro partes: Planeacidn, Disefio, Elaboracién y
Evaluacion.

Por ultimo, el estudio concluye con una lista de direcciones electrénicas de museos
virtuales, digitales y sitios web de interés en torno a éstos.

7 www.nic.cu



Es asi como el planteamiento de la presente investigacién busca responder a un
interés social y comunicativo que -segiin el INEGI- rebasa los 36 millones de visitantes
anuales al museo tradicional y, segiin el contador de algunos Museos Virtuales de la
Ciudad de México han alcanzado 78 mil 386 visitas®, beneficiando con ello un gran nimero
de estudiantes, turistas e interesados en el area.

Cabe destacar que las vertientes que el presente trabajo desprende son mdiltiples ya
que alcanza el interés de diversas disciplinas como la Comunicacion, el Disefio, Historia del
Arte, Semidtica, Museo pedagogia, etc. es decir, la riqueza que contiene y caracteriza al
Museo Tradicional desde hace siglos, hoy con las aportaciones de las Nuevas Tecnologias
de la Comunicaciéon e Informacion permite dimensionar la complejidad de un Museo Virtual

en muchos otros niveles de investigacion.

* www-archeology.la.asu.edwtm/ ( museo del Templo Mayor)



CAPITULO 1

EL MUSEO VIRTUAL Y SU

HORIZONTE COMUNICATIVO

Et punto clave en la sociedad del
conocimiento actual es nuestra relacién
con lo que no sabemos y en especial a
través de lo que creemos que sabemos...
en un entorno digital donde la parcialidad
del conocimiento es la fuerza de una
estructura descentralizada, no-totalitaria

y opaca que llamamos Internet.

Capurro



1.1 MUSEOGRAFIA

1. 1. 1 Definiciones

La presente investigacion tienen como principal objetivo estudiar los Museos Virtuales, por
ello en este capitulo se analizaran algunos componentes de los museos tradicionales que
ayuden a comprender de qué manera funcionan, se estructuran y relacionan en espacios
fisicos para posteriormente analizar de qué manera éstos se hacen presentes en los
Museos Virtuales y qué nuevos componentes los caracterizaran.

El término museo tiene su origen en la palabra griega Mouseion que fue un templo
construido para las Musas y a pesar de la antigiiedad del concepto se ha continuado
utilizando a través del tiempo hasta nuestros dias.

Anteriormente —explica Aurora Ledn-, el museo estaba estrechamente vinculado a la
nocion de coleccionismo ya que los objetos se conseguian y exhibian como trofeos que
demostraban poder de lucha y dominio de un pueblo por encima de otro, las piezas se
exhibian publicamente y posteriormente pasaban a espacios privados donde servian como
adornos y decoracion, esta asociacion de poder y dominio otorgd en sus poseedores una
percepcion de prestigio y mayor nivel social frente a los demas, lo cual se tradujo en
fuerza social, politica y de conocimiento.

Los griegos los concebian como templos de adoracion y colocaban en su interior
diversos estandartes, trofeos y tesoros; los romanos por su parte los vincularon a la nocion
del poder y destacaron el valor econdmico y de comercializacién que los objetos podian
alcanzar en esa sociedad; durante el Medioevo el espacio museal se colocé dentro de
templos y monasterios donde se resguardaron relicarios, misales y valiosas cruces; para el
Renacimiento se crea el antecedente de lo que se conoce actualmente como museo
moderno donde son dignas de exhibicion las producciones realizadas por el hombre
referente a diversos temas, no sclamente religiosos como en la época anterior a ésta,
también se fomento el mecenazgo como una de las caracteristicas mas determinantes en
la produccion artistica de la época; posteriormente, durante la Ilustracion los objetos vistos
como parte del coleccionismo retoman auge entre los representantes de la monarquia,
pero fue hasta el siglo XVIII cuando se le otorgd a los museos la transicion de lo privado a

lo publico lo cual significd establecer nuevas funciones, posibilidades y objetivos museales,



ello abrid camino para que posteriormente - diversificara = su funcionamiento, hasta
conceptualizarse no sélo como medio cultural sino también éduéatiVb, ~ cientifico Yy
tecnoldgico.

Los espacios fisicos que los museos han ocupado a lo largo de la historia son tan
diversos como: castillos, iglesias, conventos, escuelas, universidades, oficinas, plazas
plblicas y otros. Y las funciones, objetivos, percepcion social y definicion que estos han
tenido también se han definido a partir del tiempo y espacio en que se ubican, por elle han
variado a lo largo de su historia, por ejemplo:

Para Holderlin, (1816), “e/ museo debia de convertirse en una auténtica iglesia
estética, donde convivan armonfosamente arte, filosofia y religion™, este concepto
espacial religioso encuentra relacion directa en el contexto en que se desarrolla la idea;
Klenze (1936) lo entiende como “institucion nacional al servicio de la educacion y como un
lugar de contemplacion y efevacion del espiritt/’™® con relacién a la definicién anterior se
encuentra un notable cambio al pasar de la idea de iglesia a la de Institucion; desde una
vision mucho mas contemporanea y tomado en cuenta el ambito sociocultural Umberto
Eco en 1989 lo explica como “e/ /ugar sagrado donde se nos invita a disfrutar,
comunitariamente, de la belleza del arte, pero esta contemplacion debe estar ablerta al
estudio y andlisis de su contexto socio-cuftural...para seguir apostando por un futuro
donde /a cultura siga contribuyendo a /a creacion de una sociedad mds sensible a todo lo
profundamente humand' *! la definicion de Eco aporta una distincién donde la nocién de
“sagrado” (que no de Iglesia) manifiesta la importancia y valor social que da a los objetos
museales; Zunzunegui (1990) en sus reflexiones destaca el factor de comunicacién dentro
del espacio museal organizado y lo concibe como “una superficie discursiva, corno un
espacio fisico organizado, en el que se expresa 1a accion enunciativa de un sujeto colectivo
sintagmatico implicitd”*?; Garcia Canclini (1994) lo define como: “/ugar donde se reproduce
e/ sentido que encontramos al vivir juntos' esta concepcién nos vincula a una percepcion
social en la que los museos reflejan los usos, ideas y costumbres cotidianas; una Ultima
definicion es la de Hernandez Francisca quien lo entiende “como un espacio profano donde

“ Hernandez Fea. EL MUSEQ COMO ESPACIO DE COMUNICACION. pag. 77
'® Ibid pag. 79
' Ibid pag. 83
" Ibid pag. 24
" 1bid pag. 34



da cabida al encuentro lidico con la realidades cotidianas™* aqui se plantea la correlacion
que pueden alcanzar dentro del museo el ambito de lo cotidiano con el factor {tidico que
buscan romper nociones estaticas y deterministas de los museos.

Cada definicion muestra la diferente y variada percepcion que se puede tener de un
museo pero al mismo tiempo lo manifiesta como un espacio que ha evolucionado y se ha
enriquecido de una época a otra.

Pero mas alla de estas diferencias que cada uno asume y define como parte de sus
objetivos, se puede afirmar que un museo es: un espacio fisico, un edificio o area fisica en
la que se relinen objetos significativos cultural e historicamente para la sociedad y que a
través del tiempo han sido considerados patrimonio de la humanidad, por causas tan
diversas como antigliedad, originalidad, técnica de elaboracion, aportacion etc, en él un
grupo de especialistas deciden estratégicamente como y de qué manera presentaran al
publico las piezas, objetos e informacion con que cuentan, construyendo asi lo que se
denomina un discurso museografico.

Este considera varios elementos como: el edificio, la iluminacién, colores,
ambientes, musica, distribucion espacial, etc. todo ellos le permiten construir su discurso
con el objetivo de lograr un proceso de comunicacion entre el museo, el visitante y la obra.

1. 1. 2 De la definicion a la funcion
Las funciones de un museo pueden ser tan variadas como su tipologia, y se desprenden

directamente de la definicion que de éste se tenga, por ello en este espacio se partira de la
definicion que el Consejo Internacional de Museos ICOM', propuso en 1976:
“ Establecimiento permanente para conservar, estudiar, poner en valor medios diversos y
esencialmente exponer para deleitacion y educacion del publico las colecciones de interes
artistico, cientifico o técnicd™®. Esta es una definicion mundialmente reconocida y
retomada por varios autores y al mismo tiempo un ejemplo para situar la transicion
museografica de la era de la adquisicion a la era de la utilizacion a partir de una definicion

' Ibidem

'* International Council of Museum, fundado en Paris en 1946, dependiente de la UNESCO y que
actualmente cuenta con 15 000 integrantes en mas de 140 paises.

' Ledn Aurora. EL MUSEQ. TEORIA, PRAXIS Y UTOPIA. pig. 75
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en la que se busca concebir al museo en beneficio social destacando-las funciones
educativa, expositiva, de conservacion, cientifica y artistica del museo. B

Posteriormente, la misma UNESCO lo explica como:
“Institucion al servicio de la sociedad que adquiere, comunica y sobre todo, expone con /a
finalidad de estudio, del ahorro, de /la educacion y de la cultura, testimonios
representativos de la evolucion de la naturaleza y del hombreé™’, en esta definicién la
funcion central es institucional y aunque destaca diversas funciones museograficas, para
el presente estudio la funcion comunicativa serd uno de los ejes principales en lo
concerniente a funcionalidad museal.

En fechas posteriores Hooper-Greenhill (1994), sefala que los museos
indudablemente adquieren otra funcién si se les concibe como parte de la industria del
ocio, abiertos a la diversidn y al entretenimiento, sin dejar de reconocer su funcién
educativa pero ubicando ésto sélo como wna responsabilidad mas. Por ello lo entiende
como “un espacio del espectaculo en una autolegitimacion protagonizada del espectador”
18, Esto conlleva a pensar que la funcidn de los museos no es Unica, ni inamovible, por el
contrario se torna diversa, dinamica e incluso contrastante, la funcidon de los museos debe
determinarse con relacion a los objetivos especificos de cada espacio museal, pero
tomando en cuenta el desarrollo, caracteristicas e intereses de su sociedad ya que
finalmente, la primera y Gitima mision de cualquier museo es atraer un mayor nimero de
visitantes y lograr que a través de multiples mecanismos descubran la amplia diversidad

comunicativa que en ellos se puede experimentar.

1.2 COMUNICACION Y MUSEO

1. 2. 1 Funcién comunicativa del museo

Se ha estudiado que a través de la historia, el museo ha cumplido diversas funciones, las
cuales dependen directamente de los objetivos de la institucion, una de éstas que logra
abarcar a todos los museos es la referente a la funcién comunicativa, es por ello que a lo
largo de la presente investigacion destacara como funcidn central del espacio y

ciberespacio museistico.

"7 Ibid
" Rico Mansard L.F. LOS MUSEOS DE LA CIUDAD DE MEXICO.



Una de las definiciones mas utilizadas para comprender sus funciones es la de
George-Henri Riviére (1931), quien destacdé mundialmente por su ardud't’rébajo,”alto
grado de especializacidn y estudio en museos durante el siglo XX y por lo. mismo_en un
estudio de museos es referencia obligada. Para él un museo es una “institucion al servicio
de la sociedad que adquiere, conserva, comunica y presenta, con el fin de incremento de
saber, la salvaguarda y e/ desarrollo del patrimonio, de la educacion y la cultura, los
bienes representativos de la naturaleza y el hombre™® . Esta es una de las acepciones que
de manera muy clara conceptualiza la funcién comunicativa del discurso museogréfico, sin
embargo, la nocidn del museo como espacio de comunicacidn no se trabajé
exclusivamente por Riviére, ya que desde los afios 30 s —indica Schiele-, se trabajaba en
el concepto de la exposicion como medio de comunicacion dentro del museo, de lo cual
obviamente se deberia tener especial atencidn en la elaboracion del mensaje.

En una recopilacion Hernandez(1998), indica que los primeros estudios realizados
desde esta perspectiva en los afios 20°s y 30°'s estuvieron enfocados al analisis del
comportamiento del visitante y en las sefiales que éste emitia, es decir que la observacion
estuvo dada exclusivamente en el visitante no en la elaboracion del mensaje ni en el
proceso de comunicacidn; posteriormente, durante los 40°s, 50°'s y 60°s se trabajo
detalladamente en la exposicion, concibiéndola como mensaje, aunque el enfoque se
determiné mediante el estudio de las audiencias y los efectos del mensaje sobre los
visitantes, para ello se consideraron primordialmente las entrevistas que se les aplicaban;
y para los 70 s el estudio giré en torno a la eficacia a corto plazo de los media sobre los
visitantes.

Actualmente muchos museos en el mundo han incorporado dentro de sus directrices
las politicas de comunicaciéon como una parte importantes del organismo, en este sentido
Belcher (1997), considera la exposicion (y evidentemente su mensaje) como parte
medular de dichas politicas ya que es la forma de difundir los fondos de la institucion,
pero ello va acompanado de planeacion de material didactico, publicaciones, informacion,

entretenimiento, disefo e imagen.

" Henri-Riviere G. TRATADO DE MUSEOLOGIA.



Para explicar al museo como medio de comunicacién a lo largo de la historia se ha
abordado desde distintas perspectivas de estudio entre las que destacan: inicialmente la
Teoria Matematica de Shannon y Weaver, como punto de partida ya que destaca la
funcién del mensaje y el rol del canal a través del cual se transmite el mensaje, sin
embargo no estd contemplada la respuesta o retroalimentacion del receptor, por ello sélo
se retoman algunos elementos de éste.

Otro enfoque es a través de la semidtica, que segin Eco (1989), “se ocupa de
cualquier cosa que pueda considerarse como Signo. signo es cualquier cosa que puede
considerarse como substituto significante de cualquier otra cosa. £5a cualquier otra cosa
no debe necesariamente existir ni debe subsistir de hecho en el momento en que el signo
la represente”. Desde esta perspectiva, retoman aportaciones de Pearce donde la
semiotica como disciplina encuentra un idéneo lugar de trabajo dentro del museo, va que
todo en él apela a lo signico. A grandes rasgos —segun Morris (1994)- en el enfoque de
este estudio de! mensaje museistico se divide en tres partes:

* Ja Sintaxis, que se dedica a estudiar la estructura Idgica del lenguaje,
* Ja Semantica, que se concentra en el contenido significativo y,
* la Pragmatica, que se encarga de estudiar la relacion de los signos con sus interpretes.

Desde otro enfoque algunos espacios museales han retomado principios de
marketing para reorientar las formas y medios que se utilizaran para disefar y difundir las
exposiciones, éste se sustenta en investigacion de publico o mercado de consumo, el
desarrollo del producto o servicios que se le ofrecerdn, en la forma como se presentara-
difundira y los servicios de evaluacién del proceso. El marketing dentro del museo causé
polémicas por su asociacion directa al mundo comercial o de negocios, no obstante
algunos museos lo emplean cuidando que el enfoque y los resultados que de ello se
pueden obtener competan exclusivamente a la furicién museal. El decidir trabajar con este
enfoque tienen que ver con la necesidad de conocer mas informacion acerca de los
visitantes, usuarios y requerimientos de éstos dentro del museo, por ello en algunos casos
se han abierto areas dentro del museo para encargarse de la aplicacién de dichos estudio,
entre los cuales estan:

- Conocer la percepcion de los individuos hacia el museo y sus exposiciones.

- Conocer la razones que llevan a un individuo o grupo de éstos a asistir o no.
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- Conocer cédmo se constituyen los grupos ) sociales ‘actualmente, su perfil y

caracteristicas. R eyt

- Identificar los intereses del publico para poder planeary ¢ i'slgﬁaﬁr;_jexposicioynes que logren
incrementar el nimero de visitantes. -

A pesar de la valiosa informacion que los estudio:de marketing pueden ofrecer
algunos espacios museales alin tienen sus reservas de la viabilidad de trabajar con esta
disciplina por lo que ni siquiera la contemplan como un area pertinente dentro del mismo.

Esto demuestra que la funcion de los museos como espacio social y comunicativo,
por lo menos en el siglo xx, se ha modificado paulatinamente y que en estos casos
especificos los media han sido los factores que han llevado a replantear la funcion y
alcance del museo, por ello la relacion con las Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(TIC) se torna valida y necesaria.

Evidentemente al abordar al museo desde una perspectiva comunicativa conlleva a
un encuentro con diversos enfoques, sin embargo, acotando posibilidades se partira del
esquema basico de comunicacion para obtener un acercamiento al mensaje.

1. 2. 2 El proceso de comunicacion en el museo
A continuacién se revisaran varios modelos de comunicacidn que contienen elementos

tedricos que permiten un mejor acercamiento y comprension al proceso de comunicacion
que puede posibilitarse en un Museo Virtual. Se estudiaran aportaciones de Aristételes,
Berlo, Schramm, Khan y Lenk.

De los muchos enfoques teodricos que de la comunicacién existen, se partira de una
de las propuestas mas antiguas y continuas histdricamente, se entendera como
“establecer cierta participacion en comun con alguien. Y para que se produzca esta

comunicacién, es condicién necesaria la existencia de tres elementos”?°,

Esquema 1 Modelo de Aristételes

EMISOR — MENSAJE — RECEPTOR

Fuenta: La Rotdrica

* AlsinaM. LOS MODELOS DE LA COMUNICACION. pag. 49




Este modelo ‘de comunicacion es el mas antiguo y conocivdo’-ya desde La Retdrica de

_ Aristételes, se mencionan tres areas de analisis: la persona que habla (quien), su discurso
(qué) y la persona que escucha (a quien)-,ciertanﬁente existen un Considerable numero de
esquemas que buscan explicar los diferentes tipos y niveles de comunicacion incluso cada
uno destaca otros factores para identificar las distintas fases y partes del fendémeno
como: la codificacién, decodificacidn, ruido, canal y retroalimentacion, sin embargo,
siempre contienen al emisor, mensaje y receptor como parte sustanciales del proceso, es
decir que son conceptos eje en cualquier proceso de comunicacién humana; en éste, el
Emisor es la persona, institucién o agente que habla, el Receptor es a quien va dirigida la
informacién y el Mensaje es la forma como se presenta dicha informacion.

El incorporar nuevos conceptos al esquema basico de comunicacién implica que se
puede concebir como un proceso, y por ello se entenderd “cualquier fenomeno que
presenta una continua modificacion a través del tiempo™®’, es decir que la comunicacién
no es un fendmeno estatico sino por lo contrario es dinamico, por ello esta presente de
diferentes formas y se aborda desde diversas aristas.

Desde una perspectiva museal se encuentra la evolucidon de procesos comunicativos
a través de obras y objetos que van del coleccionismo al denominado arte digital; el
estudio de los objetos que para Baudrillard (1984) aicanzan un valor estético y funcional
dentro de determinados contextos culturales y que evolucionan con el paso del tiempo; y
finalmente la funcion que desarrolla el espacio arquitecténico también repercute en el
discurso museografico.

Hernandez F., desarrolla una idea en la que es posible analizar los objetos de dos
formas: como signos y como mensaje, para el primer caso se considera la parte del
significante y significado de la obra al construir un discurso museografico donde las piezas
y objetos siguen un orden y ubicacidn especifica se construye un sistema de significacién
(elemento propio de la comunicacion) ya que se establecen una serie de relaciones entre
ellos, por esta razon al estar frente a un objeto o -en nuestro caso- a un discurso

museogréfico se esta frente a un mensaje.

*! Berlo D. EL. PROCESO DE LA COMUNICACION. pag. 19



Para el segundo caso, existen dos elementos.qué per'_rriiten analizar alfobjeto,,com,o,

mensaje: o R P
a) el valor semantico, se refiere a lo denotativo u objetivo-y-alude a-su-significado directo, -

descripcidn y localizacion espacial. : o
b) El valor asociado, se refiere a lo connotativo o subjetivo y a"l‘iud‘e‘yf a su relacién
contextual, incidencia funcional y significado. Con este valor es poSfble réalizar analisis
de lo que subyace en el objeto como informacion oculta. )
Los diferentes enfoques que la relacion museo-comunicacion ha destacado permiten
constatar que dicha institucion puede estudiarse como un espacio donde se gestan y
construyen procesos de comunicacién en diversas lineas. Pero, para ubicar el sitio que el
mensaje ocupa se debe observar la existencia de dos dimensiones, la primera esta
presente en el objeto que —como ya se ha sefalado- es un elemento que contienen su
propia informacién y que contienen un mensaje que solo se decodifica al entrar en
contacto con el visitante; la segunda permite ubicar al mensaje dentro de la exposicion, la
cual es “pieza de un disefio funcional con el propdsito de cumplir una tarea concretd’, %
es decir que en la exposicidn descansan gran parte de los recursos museograficos como la
forma, el espacio, contornos, colores, luz, textura, sonido, arte, disefio, pero sobre todo,
la intencionalidad que se busca comunicar al visitante.
En suma, dentro de la exposicion descansa el mensaje que el discurso

museografico transmite. Seglin estos elementos lo equivalente al modelo de comunicacion

en un museo seria:

Esquema 2 Comunicacién en el Museo

EMISOR MENSAIE RECEPTOR

l EQUIVALE A l

MUSEO EXPOSICION VISITANTE

P18 CON
LA DE ORIGEN

"

Fuente: La autora de la investigacién

* Belcher Michel. ORGANIZACION Y DISENO... pag. 56
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Indudablemente un museo y su exposicion adquieren sentido gracias al visitante ya que el
mensaje esta construido pensando en él, por lo tanto conviene desarrollar las
aportaciones tedricas de los autores seleccionados y explicar paralelamente de qué
manera se trabaja el mismo proceso dentro del museo.

Se partira de las aportaciones de Wilbur Schramm (1954), tedrico norteamericano
que desarrollé sus ideas y elaboré su esquema en Process and Effects of Mass
Communication, gran parte de su obra esta centrada en el efecto que los medios de
comunicacion pueden producir en el receptor, por ello se retomardn exclusivamente
algunas nociones referentes al Mensaje.

Destaca que para establecer una comunicacion entre 2 O mas personas es
indispensable compartir el mensaje, este compartir debe existir en el lenguaje, contenido
y contexto, s6lo con base en estos fundamentos puede estructurarse un mensaje que sea
vinculo significativo entre ambos.

Se debe dar forma a lo que se quiere comunicar mediante un disefio claro que
considere caracteristicas del receptor tales como edad, nivel educativo, profesion,
intereses, etc; en el disefio de un mensaje museal deben planearse estos elementos
considerando las caracteristicas mencionadas de visitante y usuarios ya que ello definira
temas a tratar, lkenguaje, nivel de profundidad anailitica, etc.

También se deben tener en cuenta cualidades y limites del soporte a emplear
considerando que ambas partes deben contar con los soportes necesarios y compatibles,
es decir que el soporte en el que se ubicara el mensaje debe ser accesible para emisor y
receptor, ambos deben conocer o comprender el soporte para lograr establecer
comunicacion donde el soporte no se constituya como un obsticulo del proceso, ya que
como el propio Shramm lo indica, el hecho de compartir experiencias en comun los
conduce al campo del conocimiento y resulta evidente que mientras mas ampiio sea el
conocimiento de esta en la posibilidad se lograr una mejor comunicacion.

Otra caracteristica importantes es “que no se transmite dnicamente un mensaje,
sino un grupo de mensajes paralelos®:, el mensaje se transmite mediante un canal pero
puede complementarse al utilizar otros canales mediante los cuales se transfieren

# Alsina Op. Cit. pag. 50
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submensajes o partes complementarias del mensaje principal, esto adquiere relevancia
comunicativa al trabajar con un complejo canal como lo es /a Red y que mas adelante se
explicara.

El hecho de hablar de mensajes paralelos pone de manifiesto que cada canal es una
posibilidad de comunicacién que conduce desde distintos accesos al contenido aunque el
canal no puede ser manipulado por seleccién y combinaciobn ya que estan
predeterminadas por el emisor.

En el museo existe una tema general o principal a desarrollar, y la transmisién de
este requiere la segmentacion informativa, para ello se debe seleccionar mediante qué
canales es propicio transmitir cada informacidn, de esta manera cada submensajes puede
transmitirse en diferente canal, y reuniendo todos se obtendra el mensaje general.

Estas caracteristicas hace de Internet como soporte un medio flexible tanto
para el emisor-disefador, como para el usuario-receptor, el primero cuenta con una amplia

diversidad de canales y, el segundo con la libertad de seleccionar, jerarquizar y almacenar
la parte del mensaje que le sea significativa. Asi se acentla el valor de decidir el o los
medios a través de los cuales se canalizard el mensaje, es decir el soporte, que en este

caso es /a Red.

Esquema 3 Modelo de la Tuba de Schramm
Comunicador Canales ;d:%:j
Iterprete \ / v Aqui se concentran
n ] los receptores que
([OO) decodifican,
descifrador / l ‘SD interpretan, e
( informan del
Muchos mensajes i
idénticos y Z ; mensaje.
Entrada <imntAnens
de
fuentes
Aprovechamiento de 1a comunicacién de retorno.
Fuente: Critica de la Informacién de masas.
TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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1. 2. 3 El mensaje dentro del proceso

Desde otra perspectiva se retoman algunas contribuciones del tedrico norteamericano

David K. Berlo (1978), que si bien al desarrollar sus aportaciones a finales de los 70°'s y
principios de los 80°s, puso énfasis en el Mensaje como parte del proceso, lo cual sirve
para complementar el estudio. Es importante sefialar que para tal efecto se ha
contemplado la necesidad de recontextualizar el enfoque de sus aportaciones ya que se

debe referir al proceso de elaboracion del mensaje dentro del museo en un nuevo soporte,
el virtual.

Esquema 4 Modelo de la Comunicacién de Berlo
FUENTE MENSAJE CANAL  RECEPTOR =
s . JSss— (%
Habilidades en i K / R ]
fa comunicacion | ELEMENTOS Habitidades en = e
; L l VISTA l la comunicacién 8 (@]
Actitud c Y . e B3
ctitudes o K /G 0IDO Actitudes A 2
NoLy /e e ] e
& Y i/ D I TACTO ' 23
Sistema Social N v kY ;7 l Sistema =
0 TRATAMIENTO G Sociat
Cultura D O Cultura
o GUSTO

Fuente: El proceso de |a comunicacion

Para el autor, el Mensaje es la forma como el emisor expresa su proposito, en él
descansa la parte sustancial de lo que se quiere comunicar, es decir el contenido, por lo
tanto se debe considerar que cada mensaje responde a un tratamiento especifico
definiendo los elementos que intervendran en él y los codigos que seleccionaran para
disefiar su estructura.

Ya se ha explicado por que razon el mensaje del museo descansa en dos niveles del
discurso, en el primero se encuentra el mensaje dentro del objeto, mientras que el
segundo nivel del mensaje esta en la exposicion, por ello en ambos planos el disefo del
mensaje museografico se debe definir en los elementos que constituyen la estructura del

mensaje, con las aportaciones de Berlo se sabe que parte de la estructura se encuentra en
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el contenido, por ello en el Museo Virtual el contenido esta referido a las formas como se
organiza, fragmenta y distribuye la informacion, (Arquitectura de la Informacion)®, la
estructura también guarda relacion con la forma como el contenido se presentara ante el
lector, y en el caso de los Museos virtuales se sabe que tienen la caracteristica de
hipertextualidad, es decir que los contenidos no estan cefiidos a recorrerse siguiendo un
orden Unico de consulta sino por el contrario, el visitante puede iniciar su recorrido desde
el punto que él decida y seleccionar qué de los contenidos recorrera, por lo tanto la forma
de estructurar los contenidos se debe contemplar como parte del disefio del mensaje, ya
que se refiere a las posibilidades de recorrido del mensaje (Navegacion)®®

Los factores basicos en la elaboracién de un mensaje son: el cédigo, el contenido y
el tratamiento del mensaje.

1) £/ cddigo, lo entiende como “todo grupo de simbolos que puede ser estructurado

"% esta nocion de significado es

de manera que tenga algun significado para alguien
indispensable dentro del mensaje ya que considerar la contextualizacion y asociacion logica
de contenidos para que los submensajes y mensaje en su totalidad tengan significado, ello
puede disefarse a través de los diferentes canales de transmision.
El museo debe considerar los elementos que constituyen el discurso museografico, y
a partir del trabajo y combinacion de estos construir el mensaje, aunque también es
necesario considerar que |@ Red cuenta con su propio codigo de donde se seleccionan las
partes conformaran el discurso.
Segun Berlo, para el disefio del mensaje se debe considerar:
a) Qué cddigo se utilizara, seleccionar el medio o soporte a través del cual se transmitira
el mensaje.
b) Qué elementos de éste, definir qué codigo se utilizard y de qué manera estard
presente para transmitir el mensaje (submensajes para Schramm). En el museo se
deben seleccionar los componentes del codigo museografico que predominaran en el

mensaje.

* Concepto desarrollado en el capitulo 2.
2 Ibidem
% Op. Cit. pag. 45
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c) La estructuracion de elementos del cédigo a seleccionar, es decir, establecer qué
relacion guardaran entre si los elementos del codigo y contenidos para constituir su
mensaje. En el museo se debe elaborar un disefio que explique qué canales estaran
conectados o relacionados para generar una lectura del mensaje, tanto a nivel de

soportes como a nivel de contenidos.

2) £/ contenido: se refiere a la informacion o datos que se transmitiran y que constituye el
mensdje.
En el museo se identifica como el tema principal de la exposicion y todo el material que
servira para desarrollar tema, subtemas y vinculos.
3) Tratamiento: Se refiere a las decisiones de la fuente de comunicacion al seleccionar y
estructurar los  codigos y contenidos.”” ello seria la estructuracién de dos de los
elementos anteriores (codigo y estructura) y demuestra porque el musedgrafo,
comunicdlogo, programador y disefiador deben decidir los canales y el contenido que se
transmitira en cada uno de ellos. En el museo se refiere a la forma como se estructura el
tema, es decir la subdivision informativa para constituir y ahondar en subtemas a
desarrollar.
El disefio de un mensaje debe considerar estos componentes lo cual ratifica la idea
de Hooper (1994) quien sefala que e/ producto del mensaje es a informacion recibida y
guardada por aquellos que visitan a exhibicion para participar en comunicacion.
Finalmente, hay otro elemento que adquiere relevancia ya que es el medio a través
del cual se transmite el mensaje: el canal.
Su funcionamiento necesita un cédigo mediante el cual se comunique el mensaje ya
que éste debe ser codificado por el emisor y posteriormente decodificado por el usuario, y
también requiere de un instrumento o mecanismo que funcione como el soporte del canal.
Es decir, el soporte es un instrumento que le permite al canal transmitir mensajes.
La dificultad reside en la diversidad de canales que se utilizan para establecer
comunicacion aun dentro del mismo soporte, por ello es pertinente rescatar la

categorizacion de canales que el mismo Berlo propone del tema.

? Ibid. pag. 47

22



Parte de dos grandes categorias, canales humanos y técnicos, los primeros son
parte de los sentidos, mientras que los segundos se ubican en las ondas sonoras,

luminosas, eléctricas etc.

Esquema 5 Canales de comunicacién
HUMANO CODIFICACION Y DECODIFICACION
CANAL: =) -omoems : MEDIO DE TRANSPORTE
TECNICO ESPACIO DE TRANSPORTE

Fuente: El proceso de la Comunicacién

Por lo tanto, el canal puede ser humano y/o técnico, pero ambos requieren de un soporte
y de los elementos ( E-M-R) que les permita estructurar su informacion.

En el caso de los Museos Virtuales, el soporte se encuentra en la Red o Internet, los
canales son las posibilidades de transferencia de informacidn con que cuenta el medio, que
en este caso son de tipo técnico como: texto, imagen, video y tratamiento que se le dé al
contenido, ello en conjunto permite realizar la transmision del mensaje.

Estos elementos y los factores técnicos y humanos demuestran que la construccion de
un mensaje no se reduce a la transmision de datos, sino que es un proceso que incluye
diversos elementos como la seleccidén de contenido a emitir, la seleccién de codigos a
través de los cuales se establecera la comunicacion y los medios que para ello se usaran.

*’
El mensaje en el Museo

En algunos debates en torno a los museos se han considerado tres objetivos
primordiales dentro de la funciéon de los museos:

a) Conservar (recopilacion y custodiar de las piezas y objetos);

b) F£studiar (investigar sobre los objetos); y k

c) Comunicar ("se refiere a todas esas actividades y practicas profesionales que

permiten tener acceso a los objetos y al resultado de su investigacion”)?®,

** Hooper-Greenhill E. LOS MUSEOS Y SUS VISITANTES. pég. 155
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La comunicacion se considera la etapa final o culminante de un proceso, es decir que son
varios los factores de los que depende que se logre o no el proceso, uno de ellos es la
forma como se estructura el mensaje, “cvando dentro de un museo se organiza una
exposicion, ésta, a lraveés de sus obras, hace posible que el mensaje llegue al visitante
mediante un lenguaje..."*, si dicha afirmacién es trasladada a un museo virtual se puede
conservar siempre y cuando se considere que el lenguaje a través del cual se comunicara
esta dado en un soporte digital y modifica la obra de multiples formas, evidentemente esta
cualidad hace que una exposicion deba planearse y disefiarse tomando en cuenta las
caracteristicas del nuevo soporte, ello no invalida la posible comunicacién sino que resalta
un reto para el museo virtual, aprender a usar y combinar el lenguaje museistico y el
lenguaje digital.

Desde esta perspectiva se rescatan los elementos basicos: Emisor-Mensaje-Receptor
para trabajar en Internet, pero sin perder de vista que el proceso de retroalimentacion
actua de manera diferente en las tecnologias antes conocidas gracias a un concepto que
posteriormente se analizara: Interactividad.

Una de las principales cualidades que se identifica en el mensaje virtual es que
destaca la multiple hipertextualidad informativa, por lo tanto la intencionalidad del emisor
no es siempre la que percibe la lectura del receptor, es decir que un mensaje en Internet
significa en el receptor una serie de mensajes que él puede ordenar o abordar como
prefiera, ello le da un caracter especialmente diferente, por esto se afirma que “/a web
conecta los contenidos con 1as respuestas personales y la experiencia compartida'.*®

Retomando algunos de los elementos analizados se encuentra el siguiente esquema
que han trabajado los autores Kahn y Lenk (2001), el primero se ha desarrollado como
analista y editor de produccién de la Universidad de Harvard, investigador del hipertexto
de la Universidad de Brown, actualmente es catedratico de disefio interactivo en la
Escuela de Disefio de Rhode Island y especialista en cartografiado del conocimiento; el
segundo consultor editorial y especialista en Disefio de la Informacién. Ambos trabajan a

partir de un modelo de comunicacién que reune algunos de los elementos que ya se han

* Herndndez. Op. Cit. pag. 32
** INFORME MUNDIAL SOBRE LA CULTURA 2000
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mencionado y para este estudio se han adaptado al disefio de un mensaje virtual, por lo

que es interesante conocerlo:
Esquema 6 El proceso de Comunicacién en sitios web

FORMA

CONTENIDO

INTERNET
EMISOR HARDWARE ) HARDWARE . | RECEPTOR
SUB —— PERCEPCION

DISENO MENSAJE MEN 2 D‘EL SITIO

DEL — SA  — e

SITI0 JES 3 SOFTWARL | SELECCION  VISITANTE
MUSEO SOFI'WARE EXPOSICION ] FORMATIVA
VIRTUAL 4

I

Fuente: Mapas web
En este esquema se rescata la presencia del Emisor, Mensaje y Receptor como parte

inherente al proceso de comunicacion, pero visualizados en Internet.

A partir del emisor, en este caso el museo o institucion se disefia un mensaje
(exposicion), cuidando especificamente forma y contenido (canales e informacion) como
partes fundamentales para la decodificacion del mensaje, la presentacion y nivel de
interactividad del mensaje depende -entre otros factores- de las posibilidades
comunicativas y de diseino que el software y el hardware permiten.

El mensaje o exposicion estda conformado por varios “submensajes” que se
presentan mediante la diversidad textual o hipertextual con sonido, texto, imagen, video,
graficas o movimiento. El visitante requiere contar con un software y hardware que le
permita decodificar el mensaje, seleccionar, combinar y navegar en la informacion de
acuerdo a sus necesidades, gustos y percepcion.

Si bien este esquema retoma algunos elementos de la Red para explicar el proceso,
se desarrolla en una lectura completamente lineal, ya que por una parte destaca la
multiplicidad de canales que Internet permite pero no logra una representacion visual de
una de las caracteristicas mas importantes del medio: la hipertextualidad; asi mismo
tampoco destaca la interactividad y seleccidn informativa.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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1.3 CLASIFICACION MUSEOGRAFICA

1. 3. 1 Clasificacion del espacio tradicional

La cantidad y variedad de museos que existen en el mundo demandan una clasificacion

que les permita agruparse de acuerdo a criterios claramente establecidos, entre éstas

destaca la Clasificacion de Museos del ICOM que atiende a la naturaleza de los mismos:

Esquema 7

Clasificacion Museografica 1

MUSEOS DE ARTE

MUSEOS DE HISTORIA
NATURAL

MUSEOS DE
ETNOGRAFIA

MUSEOS
HISTORICOS

MUSEOS DE LAS
CIENCIAS Y DE
LAS TECNICAS

MUSEO DE CIENCIAS
SOCIALES Y DE
SERVICIOS SOCTALES

MUSEOS DE COMERCIO
Y DE LAS
COMUNICACIONES

MUSEOS DE AGRICUTURA
Y DE LOS PRODUCTOS
DEL SUELO

r

e o — A M

de Pintura

de Escultura

de Grabado

de Artes Graficas

de Arqueologia y Antigiedades

de Artes decorativas y aplicadas
de Arte religioso

de Musica

de Arte dramatico, Teatro y Danza

de Geologia y Mineralogia

de Botanica

de Zoologia, Acuarios y Zooldgicos
de Antropoloaia fisica

Folclore
Artes y costumbres populares

Biograficos
Conmemorativos
Histéricos de una ciudad
de guerra y Ejercito

de la Marina

de Ciencias y técnica en general
de Fisica

de Oceanografia

de Medicina y cirugia

de Técnicas industriales

del automavil

de Manufactura

de Pedagogia, Ensefianza y Educacion

de justicia y de la policia

de Monedas y servicios bancarios
de Transporte )
de Correos

ilS CON

E LA DE ORIGEN
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Otra clasificacién que no se contrapone sino que se complementa es la elaborada por la
Asociacién de Museos Holandeses que fue publicada en 1977.

Esquema 8 Clasificacién Museogréfica 11
Por su Museo Natural o in sity (edificios que se conservan intactos)
NATURALEZA Museos Programados  (surgen de Ia planificacion)

f Oficiales (el sustento econdmico provine de fondos publicos)
- Nacionales
- Regionales
Por su - Municipales

DEPENDENCIA
< Universitarios (son sostenidos por la Universidad a la que pertenecen)

Escolares (existen en la escuela y depende de ésta y de los alumnos).

\ Privados ( son creados por la iniciativa privada)

Museos Fiios (el asentamiento se encuentra en un sitio determinado)

Por su Museos ltinerantes:
MOVILIDAD - Museo-bus  (Se encuentra en el interior de un autobus
acondicionado)
- Museo sobre

Rieles (es un vagén con exposiciones permanentes
que recorre ciudades y se detiene en
diferentes estaciones para ser visitado)

Fuente: “Pictogrammes du Museée aux Pays-Bas”. o ; —
| TESIS CON
| FALLA DE ORIGEN |

1. 3. 2 Clasificacién a partir de las TIC

La clasificacién museografica demuestra el nivel de estudio y reflexién que en torno a
éstos se ha adquirido ya que cada espacio responde a diferentes circunstancias, cualidades
y objetivos, no obstante se han logrado establecer pardmetros que unifican el lenguaje
museal. En este primer apartado es necesario explicar porque con la llegada de las TIC

cabe la posibilidad de desarrollar una tipologia mas.

La clasificacién internacional de museos presentadas obedecen a referencias de
indole tematica, naturaleza, dependencia y movilidad, sin embargo, hablar de Museos
27



Virtuales implica realizar una clasificacién en la que se ubique al mismo. Para ello se
considera al elemento que marca la diferencia evidente y determinante en la clasificacion
museografica; ello reside en el medio y soporte en que el Museo existe, lo cual lleva a la

siguiente clasificacién:
- Museos Tradicionales ( todos los espacios fisicos)

- Museos Digitales
- Museos Virtuales
Antes de desarrollar lo referente a Museos Virtuales y digitales, se expondran sus

antecedentes.

1. 3. 3 Digitalizar

A continuacién se explicaran en qué consisten dos de los conceptos inherentes a presente
investigacion, lo digital y lo virtual, conceptos comprendidos como antecedentes
inmediatos y necesarios al disefio de los museos virtuales y digitales.

Digitalizar es un proceso de codificacién que transforma la imagen analdgica en
imagen numérica o digital, y a partir de esta cualidad se propone una nueva tipologia
museal, por ello cabe reflexionar en lo que significa dentro del Museo Virtual que es el
objeto de la presente investigacion.

En primer lugar se debe aclarar que en el ambito museogrifico al hablar de
digitalizar existen —por lo menos- dos posibiiidades de comprensidn del concepto:

1) Pensar en el ordenador como medio para presentar documentos y obras visuales

que existen en la realidad.

2) Pensar en el ordenador “como un método global de concepcion pldstica, en el

que el ordenador se convierte practicamente en el auténtico creador de /a
obrd™' ya que el documento u obra visual no existe de tal manera en la
realidad.
Desde esta perspectiva, entonces se puede adelantar que a la primera posibilidad
corresponden los Museos Virtuales y a la segunda los Museos Digitales, y aunque esta
explicacidon se desarrolla més adelante, es necesario sefialar que la realizacién de ambos

! Bellido Gant ARTE, MUSEOS Y NUEVAS TECNOLOGIAS. pag. 148
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tipos de museos implica inicialmente un proceso de transformacién numérica, es decir de
digitalizacion.

Sin embargo, mas alla del hecho de transformar numéricamente un cédigo, también
existe una reflexién en torno al significado comunicativo que digitalizar puede tener al
interior del mensaje.

Digitalizar implica manipular ya que al hacerlo se transfiere la existencia de un
objeto a su representacion, para ello Bettetini (1995) sefiala dos momentos importantes en
el proceso: el andlisis y la sintesis. El primero, el analisis, existe cuando el objeto se
traduce al cadigo binario a través de instrumental informatico (como escanéo- dispositivo
conectado al ordenador para traducir la imagen a cédigos o video digital), ésta parte del
proceso por la que atraviesan los textos e imagenes significa la fragmentacion de la
imagen del objeto original a la minima parte posible del soporte digital: los pixeles (puntos
de la pantalla que forman la imagen y texto).

Fragmentar puede implicar alcances en un doble sentido, desde una postura
fragmentar significa desmenuzar, mientras que desde otra Optica es sindnimo de destrozar
el estado original de un objeto para posteriormente re-ordenarlo, ello significa una
transformacion en el objeto, ya que indudablemente es posible reconstruirlo de una
manera diferente a la que existe en la realidad, ante ello se debe recuperar y estructurar
los fragmentos logrando con ello modificar el referente que regularmente se establecia
con el objeto abriendo nuevas perspectivas de interpretacion, esto a su vez implica
otorgarle una recontextualizacion, es decir, casi automaticamente se abren los horizontes
de lectura de la obra, por ello “en /a digitabflidad aumenta la posibilidad de decir lo no
dicho o de alguna manera, de variar lo dicho en el sentido de crear una ficcion sobre ef
espacio referencial™

Las piezas que existen dentro de los Museos Tradicionales tienen entre otras cosas,
un valor cultural, historico y estético que las hace unicas y en ocasiones universales, ello
significa que contienen tal riqueza discursiva y visual que son capaces de transgredir
tiempo y espacio para propiciar innumerables discursos, sin embargo el presentarlas
frecuentemente dentro de similares marcos referenciales y soportes puede reducir el
potencial discursivo que en si mismas contienen, por ello y frente a esta situacion, la

2 Battetini G. LAS NUEVAS TECNOLOGIAS DE LA COMUNICACION. pag. 54
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posibilidad de fragmentacién y reconstruccién digital de la pieza no debe considerarse
como la invalidacién o suplantacion de la pieza original, sino como una forma de potenciar
la cualidad que posibilita y amplia la existencia y revaloracion tanto de los objetos como de
la propia funcion museistica.

Posteriormente aparece el segqundo paso de la representacion: la sintesis, en la cual
no se cancela la referencialidad sino que se vuelve autoreferencial, de lo exterior se pasa a
lo interior y lo que se representa “ya no es un objeto que pertenece a /a realidad, sino un
proyecto, un modelo que se identifica con sus mismas condiciones de existerncia a3

Digitalizar la imagen del objeto es materializarlo de una manera diferente “dsndose
méds importancia al mensaje que a la obra, al qué se dice en lugar de como se dice™, ya
que siguiendo con esta idea se podria apelar a sefialar que “los museos provocan una
transformacion de las imagenes al ubicarlas en un espacio determinado e inalterable por el
visitante, es decir recontextualizarlas"™ ya que desde el momento en que la obra no es
vista dentro de su ambiente original y es colocada en un museo, estaria siendo alterada,
por lo menos contextualmente o lo que Malraux (1956) denomina “"metamorfosis” de la
obra.

Finalmente y en lo que compete a la representacion, el proceso de digitalizar
objetos museisticos no significa falsificar o reducir la realidad de la obra ni del museo, sino
por el contrario, significa ampliar los horizontes comunicativos de la obra en el museo.

Museograficamente Ja digitalizacion de las obras tradicionales ofrece tres
importantes ventajas como: garantiza la conservacion de la obra digitalizada ante la
destruccion natural de la obra fisica; tiene gran capacidad de almacenamiento en poco
espacio y; puede difundirse a mayor nimero de personas en el mundo.

Sin embargo, estas y otras ventajas se ven anuladas si el Museo Virtual no busca
potenciar, propiciar o explorar la capacidad comunicativa que el soporte virtual y digital le

ofrece.

33 Zappet A. ARIE DIGITAL. pag. 14
™ Fermandez et all. Op. Cit. pag. 173
¥ Regil L. Revista REENCUENTRO. No. 27. pég. 50
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Antes de abordar estos dos tipos de museos por separado hay que aclarar que a
pesar de las diferencias que determinan que pertenezcan a distintas™ categorias,” ambos
comparten elementos en comun.

El primer factor en comun es el medio, a través de éste se presentan ambos
museos, es el ordenador y sistema digital el que existe en funcidn de un valor numérico
denominado cddigo binario cuya unidad es el “bit” (binary digit), es un “término
introducido por Shannon y utifizado universalmente como elemmento de medida de /a3
informacion almacenada en las computadoras™®, y se visualiza mediante pixeles,
resultante de la compresion de sefales mediante un software; el segundo elemento en
comun es el soporte que utilizan: Internet, que la podemos entender como “wna red
mundial de computadoras que permite a éstas comunicarse de forma directa y
transparente, compartiendo informacion y servicios a lo largo de /a mayor parte def
mundd™’, por ello Internet se conoce como la autopista de la informacién mas grande del
mundo.

La incorporacion de estos dos factores a la vida social y en consecuencia a la museal
ha determinado la posibilidad de repensar al museo como un ambito que puede
incursionar en un proceso de comunicaciéon mediante las nuevas tecnologias.

Uno de los espacios en el que puede hacerse presentes tanto el Museo Digital como
el Museo Virtual se denomina cberespacio (término inventado por el novelista William
Gibson), el concepto se refiere a la descripcidon de espacios tridimensionales que el
ordenador sintetiza y organiza, aunque también se le considera como soporte. Visto
técnicamente es un espacio artificial e invisible que sdlo existe en microchips de sistemas
informaticos, la construccion de este espacio requiere dos elementos, hardware que se
refiere a todo el instrumental fisico de fa computadora y el software que es la base que
permite la operacidn del sistema; pero visto practicamente, es un microcosmos digital, en
el que no siempre son del todo claro los limites de espacio, tiempo, fronteras, ni
autoridad, estas cualidades hacen del ciberespacio un universo completamente nuevo para

los Museos Tradicionales.

* Joyanes L. LA CIBERSOCIEDAD . pag. 44
" Ibid pag. 100
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Sin embargo, a pesar de que ambos pueden ut:llzar el mismo medio y soporte

también existen claras dlferencuas ent:re ellos.

1. 3. 4 Lo virtual
El término virtual, lejos de asociarse a la nocién de lo inexistente o lo irreal, tiene un

estrecho vinculo con lo real ya que de ello se desprende, Quéau sefiala que lo virtual se
puede entender como otra experiencia de lo real ya que en algin momento adquiere
existencia frente a los ojos del usuario, y es precisamente en ese instante en el que se
transforma en real, ademas de que por ser el sujeto el receptor de esa experiencia por
ello la concibe como real, es por ello que desde esta perspectiva " e/ conocimiento liene
una relacion directa con la experiencla del sujeto, y no con un mundo eéxterno,
independiente”®,

Por lo tanto el problema de lo virtual tiene que ver directamente con la relacién que
se establece entre esos lugares que no existen y nuestra experiencia corporal que si es
real, ello sitlia el analisis en la relacion existente entre lo real, lo virtual y el sujeto.

Frente a esta situacion Gubern (1996), destaca distintos tipos de realidad, por una
parte la realidad del mundo en que vivimos y los distintos niveles de realidad que cada
medio puede representar, como el cine y la television.

Todo esto evidencia que el planteamiento de lo virtual ha sido materia de diversas
polémicas que abarcan planos filoséficos, psicoldgicos, fisicos, antropoldgicos, etc. y que
bien pueden ubicarse en los trabajos en torno al simulacro de las sociedades
posmodernas, ya que entre sus caracteristicas destaca la creacion de formas de vida
donde el simulacro de la aparente realidad juega un papel determinante en las relaciones,
gustos e ideologias del individuo posmoderno.

Desde la arista de la museografia virtual y de acuerdo a lo anterior, ‘Yo virtual
proporciona una lectura mds de la realidad natural, una interpretacion verosimil del/ mundo
natural™. Mas alld de esta nocidn se encuentran conceptos como realidad virtual y

entorno virtual.

* Bellido, ARTE, MUSEOS...pag. 100
™ Ibid. pag. 102
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Bellido (2001), especialista en Museos y Nuevas Tecnologias destaca la inexistencia
de la Realidad Virtual como tal, pero es importante conocer algunas de sus definiciones
para comprender dicha acepcion, Blatner la entiende como “una forma, utilizada por e/
hombre, de visualizar, de manipular e interactuar con los ordenadores y con datos
extrermadamente complejos™; Gubern (1996) por su parte la explica como “un sistema
informatico que genera entornos sintéticos en tiempo real y que se erigen en una realfidad
flusoria, pues se trata de una realidad receptiva sin soporte objetivo, ya que existe solo
dentro del ordenador. Fl espacio ilusorio que constituye la razdn de ser de la realidad
virtual se le denomina ciberespacio™, esta (ltima acepcién, permite comprender porque
Bellido ubica los museos Virtuales dentro de entornos virtuales y ademas rescata la
nocion de lo virtual como representacion de la realidad, ya que la representacion esta
dada, -en palabras de Gubern- en tiempo real pero es posible gracias al ordenador.

Es por ello que Bellido considera tres cualidades que caracterizan los entornos virtuales:

1) Se trata de mundos artificialmente creados y que son abarcables desde una

interfaz en la que participan todas las modalidades sensoriales.

2) Permiten al usuario adentrarse en un mundo artificial para explorarlo.

3) Permiten la interaccién del usuario con todos los elementos que se le ofrecen.
Esto es un panorama general de lo que se denomina virtual, por ello la autora destaca lo
que considera condiciones de todo aquello que busca denominarse virtual:

»Tener capacidad para generar imagenes ( se refiere a que no son imagenes

almacenadas sino que se construyen a partir del usuario).

> Poseer tridimensionalidad.

*»Ser inmersivo (requiere la incorporacion de factores externos como casco

de visualizacion, cabinas y otros componentes).

»Favorecer la interactividad. (significa la intervencion del usuario que le

permita replantear su situacion, movilidad y modificacién de objetos).

Cun esta descripcion se ubica la situacidn y posibilidades de los Museos Virtuales, y
si bien muchos de los museos no alcanzan el nivel maximo de virtualidad que precisa la

realidad virtual en toda la extensidn de la palabra, por lo menos sabemos que cumplen con

:‘I’ Aukstakalnis y Blatner, V/RTUAL REALITY SISTEMS, 1992
R. Gubem, DEL BISONTE A LA REALIDAD VIRTUAL, agrama, 1996, p. 156
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los elementos que plantea el tercer grado qpe es un primer acercamiento a las

posibilidades del ciberespacio. o
Por ello la autora se limita a ubicar los Museos Virtuales en entornos virtuales (que

no realidad virtual) que son los espacios producidos por el ordenador y que permiten
representar un Museo Virtual.

1. 3. 5 Museos Digitales y Virtuales

A continuacién se expondran algunas de las definiciones y elementos que caracterizan a

los Museos Digitales y a los Museos Virtuales con el objetivo de distinguir claramente el
objeto de estudio de la presente investigacion y el entorno en que se desarrollan las
distintas producciones, y se finalizara esta parte con un cuadro comparativo entre museos

tradicionales y museos virtuales.

En los Museos Digitales las obras y objetos han sido concebidos, elaborados y son
expuestos exclusivamente a través de la Red, por lo tanto el material solo existe y se
puede conocer a través de este soporte, solo existe en formato electronico y no cuenta con
un espacio, llamese Museo Tradicional o Institucion que respalde fisicamente las obras o
objetos, ya que “presentan creaciones electronicas sin entidad fisica cuya unica

visualizacion posible es a traves de la red ™.

Una segunda vertiente de Museos Digitales se localiza en todas aquellas
producciones que existen en la realidad, se han digitalizado y permiten ser modificadas
incorporando elementos digitales para convertirlas en nuevos mensaje a manera
experimental.

Estas dos nuevas expectativas de la creacion y sus sedes, los Museos Digitales,
abren una opcion reflexion, critica y produccidn diferente a ia conocida y establecen
novedosas ideas de creacidn ya que no existe fa nocion de obra o pieza original sino por el

2 Bellido p. 235
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contrario, son obras que continuamente pueden ser modificadas y siempre estdn en

proceso de creacion.

Por otra parte, en los Museo virtuales se encuentran obras u objetos reales
digitalizados, representados mediante el cddigo binario y almacenados en computadoras,
por ello las imagenes o textos de un museo tradicional, al digitalizarlas se convierten en
virtuales y cada vez que estdn frente al usuario es informacion que se actualiza y se
convierte en real. A esta nocidn de objeto almacenado, Levy (1995) lo menciona como
elemento posible, y hasta el instante en que se virtualiza se transforma en real y se
recupera lo almacenado.

Para José Silvio (2001) la virtualizacién “es un proceso y resultado al mismos tiempo
del tratamiento y de la comunicacion mediante computadoras de datos, informaciones y
conocimientos...consiste en representar electronicamente y en forrma numérica digital,
objetos y procesos que encontramos en el mundo real™, es por ello que se deben sefialar
la referencia en la realidad como la principal diferencia entre los museos virtuales y los
digitales, y también es por ello por lo que lo virtual no es un concepto contrario a lo real,
pero para su funcionamiento es necesario incorporarla en las diversas areas que
constituyen al museo como lo son los insumos, objetos, procesos, espacios y estructuras.

El espacio virtual debe ser planeado y disefiado por un grupo de especialistas en
museografia, y regularmente la linea de contenido y el enfoque se crea en relacion al
museo tradicional que le corresponde, es decir que a cada museo tradicional puede
corresponderle por lo menos un Museo Virtual, por ello pueden denominarse extension del
museo tradicional.

Las imagenes que constituyen al Museo Virtual son objetos u obras que existen en
la realidad, no los crearon pensando en un soporte digital, sin embargo, a través del medio
es posible presentarlos digitalmente. “Son representaciones simbdlicas de wun mundo
fisfco...11» universn paralelo creado y sostenido por las lineas de comunicaciones y redes de

vomputadoras que se enfazan a través del mundo” ¥

* Silvio José. LA VIRTUALIZACION DE (A UNIVERSIDAD . pag. 124 (214)
* Joyanes Op. Cit. pag. 124



Talens y Hernandez (1997) consideran que reciben el nombre de virtual porque
“suelen copiar los contenidos de algun otro museo readl, siguen la obra de un artista o
tratan de un tema en especial”*®, esto deja ver que dentro de los museos virtuales
pueden existir los que sdlo se limitan a copiar informacién, a diferencia de los museos
virtuales que disefian sus ambientes y entornos de manera hipertextual.

Arturo Colorado (1997) del museo Thyssen-Bornemisza, lo explica como "...e/ medio
qgue ofrece al visitante un facll acceso a las piezas y la informacion que desea encontrar en
diferentes temas artisticos y museos”*®, acepcion que no indica caracteristicas del medio,
finalmente Cerveira Pinto (1997) desarrolia una idea mas exacta al explicarlo como: "...una
extensa e interactiva red de bases de datos multimedia distribuida por el inmenso espacio
electronico, estimulando un sin fin de intercambios personales...el museo virtual deberd
ser sobre todo un nuevo sistema operativo dedicado a las artes”.V

El disefio de un museo virtual puede atravesar por diferentes fases y cada una
incorpora diferentes niveles de virtualidad hasta alcanzar el mayor grado, para ello Bellido

Gant™ ofrece una tipologia que ilustra el proceso.

ler. Grado: Se refiere a sistemas inmersivos que requieren el uso de casco, guantes y
demas dispositivos, ésta modalidad permite al usuario adentrarse a una virtualidad con
mayor sensacion de realidad por estar completamente aislada del exterior.

20. Grado: Es resultante del uso de sistemas proyectivos que proporcionan cierta
inmersion, para ello se requiere incorporar varias pantallas y mecanismos hidraulicos que
permitan ampliar el angulo de visidon y construyen la sensacién de movimiento en el
usuario. Este grado puede experimentarse por varios sujetos a la vez y no es tan costoso
como el primer grado por no requerir los dispositivos del primero.

3er. Grado: No se caracteriza por la inmersion y sus principales herramientas seran el
mouse y monitor del ordenador. Logra llegar sdlo la contemplacion de entorno virtual que

** Bellido Gant .Op. Cit. Pag.. 249
* 1dib.

7 1bid

** Ibid 250

36



transmite la pantalia por lo que la experimentacién de entorno virtuales son mucho mas
reducidas, al igual que los costos de la misma.

Esta categorizacién indica que constituir un museo virtual como tal debe contener
varios factores del museo tradicional y cualidades unicas del potencial digital. Algunos
autores lo denominan “arte en la red”, pero cabe aclarar que digitalizar imdgenes u objetos
de la reserva o coleccidon museal no puede considerarse como un museo virtual, ya que
éste obedecen a un proceso mucho mas complejo y en ocaslones diferentes al de un
museo tradicional por ello sus condiciones de trabajo, alcance y cualidades no son

mejores, sino distintas.
Museos Digitales y Virtuales

Esquema 10

CUADRO COMPARATIVO DE
MUSEOS DIGITALES Y MUSEOS VIRTUALES

Son entornos que contienen
informacién, imagenes, texto, sonidos,
etc. a través del cual se presentan
objetos y obras que guardan relacién
fisica y directa con el material de los
museos tradicionales.

1) Son proyectos concebidos exclusivamente
para la Red.

Las obras son elaboradas y expuestas a través
de soportes digitales para y en la Red.

Presenta creaciones electrénicas sin identidad
fisica. Sus obras se  consideran
patrimonio de la humanidad y son
A estas obras se les denomina Arte Electronico. | reconocidas mundial, nacional (o] -
regionalmente por su valor histdrico, =
2) Son producciones que existen en soporte | estético o cultural. ch !
fisico que mediante un proceso digital pueden % =
presentarse en un entorno digital vy 1.as imagenes y objetos de estos 5 S
maodificarlas para reestructurar ideas u obtener | museos han sido elaborados en la oo =3
nuevos discursos. realidad, existen de manera concreta y F =
A estas obras se les denomina Arte Digital. tangible. E f§
A estas obras se les denomina Arte en E:f_’

En ambas posibilidades parte de su valor reside
en:

las Red.

El ndmero de veces que puede ser

procesadas, transformadas o

modificadas.

- las posibilidades de manipulacion del
objeto por parte del usuario.

Y Su informacion textual tienen un papel
fundamental en la exposicion.

Fuente: Este esquema se elabord a partir del texto de Bellido Gant.

37



Después de conocer los rasgos distintivos de museos digitales y museos virtuales

es pertinente finalizar este capitulo con un segundo cuadro comparativo que muestre la

relaciéon que existe entre los Museos Virtuales y los Museos tradicionales, ya que, como se

explicd, e! disefio del mensaje de un Museo Virtual tienen su origen en el Museo

Tradicional.

Esquema 11

MUSEO TRADICIONAL

Cuado comparativo entre Museo Tradicional y Museo Virtual

MUSEO VI RTUAL

Requiere un espacio
arquitectdnico limitado
fisicamente.

l.a construccién arquitecténica
debe considerar problemas de
incendios, urbanismo etc.

El espacio virtual no precisa de
un espacio fisico, su arquitectura
obedece a la logica del
ciberespacio.

El tiempo y periodos de acceso
para el publico es limitado y
depende completamente de la
institucién.

No se enfrenta a este tipo de
problemas, aunque debe

considerar la presencia de virus y

crackers.

Las distancias geograficas son
un importante obstaculo de
acceso para el usuario.

El usuario no tiene restricciones

de tiempo en cuanto a acceso ni
estancia. Para la institucion

depende del tipo de servidor con

el que trabaje.

La distribucién espacial de las

piezas depende de las
dimensiones y condiciones del

edificio, por lo que esta limitada.

No existen distancias geograficas
que limiten las visitas. El museo
estd presente en todos los lugares

donde liegue la Red.

pr=er}

T
8=
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g_:l‘ail
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Eq}'
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Se pueden incorporar un gran
numero de imagenes dentro del
museo virtual. Aunque con ello
requiere un mejor disefo de
Arquitectura y Navegacion.
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Si el museo necesita ampliarse
por razones de donaciones,
descubrimientos, restauracion o
visitantes, implica un costo
elevado.

La espacialidad fisica exige un
numero limitado y controlado de
acceso publico.

La ampliacion dei espacio virtual
no es tan elevada econémica, ni
rigurosa administrativamente.

Cuando las salas definen
espacios fisicamente, invitan ( y
en ocasiones obligan) al
visitante a seguir una secuencia.

No existe iIfmite en el nimero de
visitantes. (sélo depende del
servidor)

Es recomendable contar con
instalaciones de acceso para
discapacitados.

La hipertextualidad da al visitante
la libertad de estructurar su
propio recorrido, aunque también
debe proponerie alguno.

El objeto existe como parte del
coleccionismo en una légica de
posesion.

Planear exposiciones para
discapacitados puede significar un
costo menor en comparacién con
el museo tradicional.

El objeto de arte existe en una
logica de obra Unica, terminada
y original.

El objeto existe como parte de un
espacio mundial en el cual se
puede manipular a través de la
interactividad.

En “la red” no prevalece la nocidn
de original, sino de reproduccidn
y obra abierta.
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Se debe gestionar y legalizar el
préstamo, donacién o
adquisicidén de las obras y —

objetos para exponerlos. No se requiere adquirir
fisicamente los objetos para

“subir” una imagen a la red.

Las obras requieren proteccién
ante condiciones climatoldgicas
que puedan dafar su textura,
color, técnica o calidad.

El ambiente cibernético no dafa

las obras ni objetos en su soporte
S real.

Se requieren fuertes dispositivos
de seguridad para el museo (por
dafio y robo) y para los objetos
( soportes, vitrinas...).

No se requiere tal dispositivo

fisico.

Los elevados costos de montaje
impiden una programacion de
exposiciones variaday
continuaAa.

El soporte digital permite realizar
exposiciones mas constantes y
variadas por un costo menor,

I

Se requiere una fuerte inversion
en materia de conservacion.

Los objetos no demandan trabajo

de restauracidon y conservacion,
aunque si de constante
investigacion.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Fuente: A partir de conceptos de Blecher la autora de la presente investigacidn elaboré el cuadro.
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Conclusién

La primera reflexion que arroja este apartado surge a partir de las cualidades
espaciales, temporales, de relacion, almacenamiento y manipulacion que presenta el
espacio virtual, ya que puede considerarse como un espacio alternativo para la
comunicacion museografica y el disefo de sus exposiciones. Dentro de este espacio el
discurso museogréfico y especificamente su mensaje, deben replantearse considerando
las posibilidades comunicativas que ofrece el medio.

Retomando aportaciones de David Berlo con relacion al mensaje se sabe que el
contenido y la estructura de éste son parte fundamental para la transmisidon del mismo, y
en el espacio virtual se identifican estos elementos mediante el disefio y tratamiento que
se le otorga a los contenidos y a las posibilidades de recorrido que el usuario puede tener
de los contenidos del mensaje, proceso que encuentra su parte culminante en la
participacion comunicativa del usuario con el medio donde adquiere sentido la
interactividad.

Es evidente que esta nueva herramienta de comunicacion representa un reto para el
ambito museografico en la construccion del mensaje ya que es necesario identificar los
elementos sustanciales del museo que permiten elaborar el discurso.

Por otra parte es necesario conocer en qué consisten los componentes que se
pueden utilizar del ordenador y de Internet, para identificar los factores que propician el
proceso de comunicacion, es por ello que se requiere una revision de Arquitectura de la
informacion, Navegacion e Interactividad, hasta lograr identificar y adecuar las partes
constitutivas del mensaje al museo virtual para hacer de éste una verdadera opcion
museografica y comunicativa, de lo contrario, sélo se estara transfiriendo los componentes
del museo tradicional a un soporte digital.

Cabe sefialar que tedricamente las aportaciones de Schramm y Berlo ofrecen
elementos tedricos valiosos para comprender la comunicacion pero al mismo tiempo
resultan aportaciones limitadas ya que al enfrentarnos a este nuevo soporte las
explicaciones de funcionamiento resultan insuficientes para entender y explicar de qué
manera se desarrolla la comunicacion en este ambito.

También cabe rescatar que las diferencias entre los museos digitales y virtuales
pueden parecer minimas ya que comparten ventajas y cualidades, sin embargo baste
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identificar que la referencia de los museos virtuales existe en un soporte real y la de los
museos digitales no para considerar la posibilidad de ubicar a cada uno de estos en
diferentes categorias museograficas, ya que ello implica un distinto lenguaje en el disefio,

creacion y exposicion.

Sin embargo, y aun con esta distincion de categorias es posible establecer que el
espacio virtual es una alternativa para el espacio museografico fisico ya que los
componentes del proceso estan presentes tanto para el museo tradicional como para el
virtual, aunque el disefio del mensaje de ambos no obedece a ias mismas reglas de
planificacion, distribucion, ni recorrido, ademas como ya sefialé Lev Manovich, una de las
principales capacidades del ordenador reside en que puede potenciar las formas de
comunicacion existentes, es decir que el Museo Virtual puede potenciar la comunicacion

del Museo Tradicional.



CAPITULO 2

TRES COMPONENTES DEL. MENSAJE
EN EL MUSEO VIRTUAL

Lo que esta en juego es
una nueva imaginacion,
tanto creadora como
receptora.

Berenguer. X.
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2.1 INTERNET

2. 1. 1 Definicidn
Ei mensaje del Museo Virtual implica una elaboracién a partir de los componentes que

permiten organizar su informacién al interior de la institucién y organizar la informacién
para el recorrido del visitante asi como las herramientas que posibiliten el proceso de
comunicacion, por ello en el presente apartado se analizan algunos de los componentes
que contribuyen a disefiar el mensaje en un nuevo espacio: Internet.

Internet o la Red de redes, es una de las denominadas Nuevas Tecnologias de
Informacién y Comunicacién que alberga, entre muchos temas, un considerable nimero de
Museos Digitales y Virtuales de todo el mundo® donde se encuentran, exposiciones
digitalizadas, obras inexistentes en la realidad, obras sobre pedido, propuestas de artistas
fatinoamericanos, critica social mediante obras visuales, festivales de disefio web, premios
a las mejores paginas de museos, proyectos, estadisticas y reflexiones museograficas, etc.
esto evidencia que mas allda de las definiciones y alcances que de Internet se pueden
tener, para el ambito museal ofrece un terreno fértili en nivel artistico, educativo,
economico y social.

Internet, también conocido como La red, es un complejo sistema informatico que
funciona con millones de redes locales de todo el mundo, éstas permiten que los usuarios
compartan al mismo tiempo, directa o indirectamente esa gran cantidad de informacion,
por ello se le considera fuente de informacion y comunicacién mundial.

Por sistema informdtico se entiende una redes y sistemas digitales de alta velocidad
que permiten la compresion, circulacién y almacenamiento de cualquier tipo y tamano de
informacion; directamente significa que un usuario puede comunicarse con otra persona
en tiempo real sin importar la distancia a que se encuentren; /ndirectamente, que pueden
acceder en cualquier momento a la informacion que contiene /2 Red, sin necesidad de
estar presente ambos usuarios.

Para acceder a la informacidn existente en La Red, las computadores deben
comunicarse a través de protocolos, estos son “un conjunto de convenciones que

% * Consultar anexo de museos
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determinan como se realiza el intercambio de datos entre dos cornputadoras o programas”
5! este IP (Internet Protocol) funciona como direccién Gnica que permite diferenciar cada
maquina. La informacién viaja comprimida mediante dispositivos denominados routers, que
actdan como canal para que los paquetes de informacion lleguen a su destinatario.

Entre algunos de los principales servicios o aplicaciones practicas de Internet
destacan correo electronico, transferencia de ficheros u obtencidon de archivos (FTP),
Grupos de noticias o de debates, chats, Sesiones de trabajo y la World Wide Web.

Esta ultima es una aportacién del Centre European pour la Recherche Nucleaire
(CERN), fue una aportacion de Tom Berners-Lee y Robert Caillou en 1989, pero hasta 1994
quedd completamente terminada y libre de restricciones el uso de informacion. $e conoce
también como Web, 3W o WWW, vy “es un sistema de hipermedia basado en el http,
hipertext Transfer Protocol que permite el acceso a fuentes de informacion mediante
Internet >, utiliza el lenguaje HTML .

La web destaca por ser una tecnologia que combina las cualidades del hipermedia e

Internet, ademas contiene un gran ntimero de servidores a través de los cuales se accede
a millones de paginas web.
A Internet también se le nombra telarafia mundial porqué estd conformada por un gran
numero de servidores o sitios, al abrirse uno de éstos el usuario se encuentra frente a un
hipertexto o paginas web, y mediante navegadores puede acceder a estos espacios, por
ello la 3W es uno de los usos mas solicitados en Internet.

Sin embargo, es importante destacar que Internet y las WWW son dos conceptos
diferentes, para ello Gregory Gromov en su pagina
www.internetvalley.com/archives/mirrors/davermarsh-timeline proporciona diferencias:

La WWW /a entiende como: Una de las funciones de Internet ...que actla como
sistema que proporciona a la comunidad de Internet una nueva e histdrica oportunidad de
construir y desarrollar de forma permanente un espacio mundial de hipertextos vinculados
entre si.

Internet, /a explica cormo: Un sistema mundial de redes que contiene millones de

redes locales y hosts.

;' Joyanes, Op. Cil. pag. 101
“ Moreno M. DISENO ERGONOMICO. pag. 53
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Estas definiciones ayudan a comprende que ambos conceptos pertenecen a nociones muy

diferentes, son complementarias pero no son lo mismo.

2. 1. 2 Hipertexto Electrénico

El analisis de lo que este concepto representa implica reflexionar en una nueva
forma de organizar y presentar la informacion, el hipertexto es un “... texto compuesto de
blogues de palabras ¢ imdgenes electronicamente unidos por mulftiples trayectos, cadenas
o recorridos de una textualidad abierta, eternamente inacabada y descrita con términos
como nexo, nodo, red, trama y trayecto...abundan las redes que actuan entre sf sin que
ninguna pueda imponerse a3 las demads...no tiene principio, pero sf diversas vias de acceso
sin que ninguna de ellas pueda calificarse de principal™, estas palabras pueden describir
lo que hoy Hamamos hipertexto electrénico, y tienen que ver con lo que Roland Barthes,
durante la década de los 60°s concibid como “textualidad ideal”, por ello es importante
mencionar que el término como tal no es completamente nuevo, aunque gracias al
adjetivo “electronico”, son mas visibles sus caracteristicas ya que es éste el que conlleva
las nuevas posibilidades de la expresidn hipertexto electronico que utilizd Vanner Buch,
fisico, asesor cientifico del presidente Rooselvelt, supervisor de los proyectos Electronic
Numerical y Manhattan®, para describir al MEMEX (MEMory EXternder), y posteriormente
fa utilizo Ted Nelson (1965), mediante el hipertexto desarrolla un banco de datos universal
denominado proyecto XANADU.

También se explica el concepto como:“Sisterna interactivo de enlace y recuperacion
de textos e informacion digital, que permite establecer referencias cruzadas entre multiples
piezas de /la informacion. La interaccion en estos sistemas se efectua manipulando
directamente datos de ficil acceso”>®, aqui se integra la interactividad como parte decisiva
en lo que el hipertexto puede aportar, asi como la complejidad informativa que en si
mismo contiene y que hacen posible los hipervinculos.

La union entre los diversos textos que conforman el hipertexto se lleva a cabo
mediante nexos, 0 vinculos (links en inglés), por ello se les denomina hipervinculos,
hipe-~nfaCes o hiperlinks, estos son los que permiten al lector recorrer los diferentes

* Landow, HIPERTEXTO. pag. 14.
"s' Bellido. ARTE, MUSEOS... pag. 77.
* Kahn y Lenk. PRINCIPIOS DE DISENQ... pag. 138
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trayectos, pero mas alld de llevarlo de un espacio a otro pueden lograr que el receptor
integre la informacion recorrida dentro de un discurso intelectual propio.

No existe una definicion de la hipertextualidad museografica, pero buscando una
posible adecuacién entre los elementos del hipertexto y la museografia se puede
considerar que el hipertexto del museo es un conjunto de documentos digitales (imagenes,
fotografia, texto, video, sonido) que permiten combinar libremente informacion interna y
externa al sitio para constituir un discurso museografico virtual con mensaje muiltilineal

que propicie la participacidn activa del visitante o usuario.

2. 1.3 Propiedades del hipertexto.

Una de las principales caracteristicas del hipertexto electrénico es la no-linealidad
que ofrece o permite. Hablar de ello no significa que la lectura no sea lineal ya que leer
cualquier palabra o ir de un espacio a otro implica linealidad, a lo que el término hace
alusion es a la inexistencia de una forma Unica de lectura.

Para abordar este apartado se retoman algunas aportaciones de George Landow
(1995), profesor de Lengua Inglesa de la Universidad de Brown y colaborador en la
creacion del sistema hipertextual Intermedia, de la misma Institucion.

Sefala que es y no un nuevo concepto ya que de alguna manera los libros impresos
contienen esta posibilidad porque al utilizar pie de pagina se da un rompimiento en la
linealidad de la lectura que el individuo puede o no usar, sin embargo, la diferencia de no-
linealidad con el hipertexto electrénico es diferente ya que dichas posibilidades se
transforman en opciones muitiples y simuiltdneas, que el lector los elige a voluntad
dependiendo de sus intereses, gustos, curiosidad o lo espectacular del link, ademas, como
estos recorridos pueden ser internos o externos (vinculos dentro o fuera del sitio que se
visita), el usuario lo percibe como texto multilineal o multisecuencial.

El optar por un determinado recorrido implica decidir la organizacidon vy
jerarquizacion del tema principal que abordara, si bien cualquier texto contiene un tema
principal, en el hipertexto el usuario puede dirigir su atencién a los temas paraleios al
principal convirtiéndolos en ese momento en “su” tema principal, por elio en el hipertexto

el centro de atencién depende del lector y no es forzosamente predeterminado por el
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emisor, sin embargo, es necesario determinar con anterioridad los posibles recorridos que
del tema principal se pueden desprender.

El Hipertexto permite conectar diversos datos en torno al tema elegido por el
emisor, cada dato es una diferente posibilidad de trayectos, por ello cualquier pagina web
es un campo diverso de variantes que el visitante personalizara mediante el trayecto que
elija, por lo tanto asume una apostura activa por parte del visitante al verse obligado a
decidir el camino o0 caminos que recorrera.

A esto Lev Manovich denomina represtacion distribuida’>, donde cada hipervinculo
separa los datos de su estructura y logra una eficaz distribucion del mensaje de manera
ilimitada.

Otra diferencia se encuentra en la nocion de inicio, éste bien puede remitir a una
linealidad que debe seguirse, sin embargo, Landow (1995) sehala que en el hipertexto
electronico hay una variante decisiva ya que implica por lo menos dos tipos diferentes de
comienzo: el primero se refiere al bloque que el individuo asume como inicio; y el
segundo a un conjunto de éstas que a su vez forman un metatexto, es decir al inicio que
propone el autor o emisor.

Esto lleva a considerar aportaciones de Moreno Muiioz (2000), espafiol especialista
en Informatica y que ha desarrollado su trabajo en el disefio ergonémico y la interaccidon
hombre-ordenador. Rescatando la idea de los diferentes tipos de inicio que una sistema
hipertextual puede contener, se debe considerar que la forma de estructurar un mensaje
con caracter multitinea debe tener en cuenta dos condiciones: primero, que cada bloque
de texto debe elaborarse con tal unidad estructural que pueda ser comprendido por si solo,
por ello Moreno, sefiala que cada pagina web debe considerarse como wnidad de
informacion individual y; en segundo lugar contar con una flexibilidad discursiva tan clara
que le permita asociarse légicamente con otros vinculos.

Si se toman en cuenta estos dos puntos, el discurso, independiente del tema que se
aborde, sera una unifad mucho mas estructurada, compleja e independiente.

En cor-iusion, el sistema hipertextual descansa sobre dos vertientes: los Hlamados
“bucle: abiertos de contenido compuestos por datos, sonido y texto y los vinculos
4Je unen cada bucle, y sobre esta relacion hipertextual es posible la

%% Manovich, El lenguaje de los medios.
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“navegacion del usuario que es quien define el orden, la profundidad, la extension y la via
de acceso a la informacior’™, o lo que Rodriguez de las Heras denomina lectura en
profundidad, gracias a que cada bucle despliega sus contenidos para permitir una lectura
personalizada. ' '

Una dltima cualidad del hipertexto es su posibilidad. hipermedia, pero primero se

revisara el concepto multimedia.

2.1.4 Multimedia e Hipermedia

Con respecto al mutimedia y como su nombre lo indica, se refiere al uso o
aplicaciones de diversos medios para lograr un objetivo, se puede entender como “un
concepto que se refiere a la combinacion de voz, texto, animacion, grdficos y datos, as/
como de imagenes estaticas o en movimientd”®, es decir que posibilita la combinacién de
diferentes soportes témicos.

El Informe UNESCO 2000 sefala tres factores como los elementos que permitieron
el desarrollo del multimedia:
-Digitalizacion: Su aportacion reside en que gracias a un proceso sisternatizado de trabajo
es posible gestionar, crear y editar enormes cantidades de informacion, convirtiendo al
ordenador en la Ginica herramienta que ha permitido al hombre “ordenar” tal cantidad.
-Multimediacion. Se refiere a que ha permitido fusionar datos, digitalizarios y almacenarios
en memoria, a diferencia que los medios convencionales que requieren procesos
independientes.
-Lenguaje Interactivo: Se refiere a la capacidad de actuar que se logra gracias a la no-
linealidad y trabajo relacional y selectivo por parte del usuario, logrando con ello un
“diadlogo”.

Un multimedia se puede encontrar en dos versiones:
1) OFF-LINE, aplicaciones fuera de‘h’heé; comoen CD = ROM.
2) ON — LINE, aplicaciones en linea como en- red o Internet.

7 Bellido, ARTE, MUSEOS... p. 79
*% Joyanes. Op. Cit. pag. 310
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para el presente estudio los objetivos estardn centrados en algunos Museo Virtuales de la
Ciudad de México que se encuentran en Internet, por lo tanto es la segunda version la que
interesa al presente estudio.

Para muchos sitios web, el soporte multimedia resuita muy atractivo tanto para
emisores como para usuarios ya que es un factor muy enriquecedor en I0 que respecta a
presentacion de contenidos, sin embargo se debe conocer el lenguaje de cada uno de
estos medios para potenciarlos como recursos, contar con varias posibilidades muitimedia
no significa la integracion total de éstas, por ello durante la elaboracion del proyecto y
disefio del mensaje deben elegirse cuidadosamente los medios que se incorporaran de
acuerdo a los objetivos; por ello es un error pensar que basta con la digitalizacion del
material para asegurar que el aprovechamiento de esta tecnologia se realizd, cuando en
realidad no se estaria tomando en cuenta el lenguaje del medio. Por elio Bellido Gant
sefiala que a la cualidad multimedia en la red como una combinacion de informaciones de
naturaleza diversa, coordinada por €l ordenador y con la que el usuario puede
interaccionar”.

Para el sistema off- line y on-line el usuario debe contar ademas de su ordenador,
con tarjeta de video y sonido, pero en la versidon en red, tambien requiere linea telefonica
que permita el acceso a Internet, por ello la cantidad de informacién, compresion y
presentacidn de los documentos es diferente en lo que a cuestiones técnicas se refiere.

Al igual que el hipertexto, la nocién de multimedia tampoco es nueva, pero
incorpora una posibilidad que la diferencia de otros medios de comunicacion: es el primer
sistema interactivo. Si se retoma que la Web tienen como cualidad el hipertexto vy la
posibilidad multimedia, la combinacion da por resultados el hipermedia.

Es necesario recodar que los bucles de la Red estan ligados mediante vinculos que
se denominan hipervinculos, éstos tiene la capacidad enlazar diversa informacién, el
hipermedia permite que estos vinculos se presenten en un soporte multimedia, por lo tanto
en el sitio no vinculan exclusivamente documentos escritos sino que también puede
contener videos, graficas, sonido, fotografias y animaciones, su complejidad de disefio ya
no es sdlo textual sino medidtica, ya que el texto escrito se complementa al combinar en
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su estructura diferentes medios para constituir un mensaje. Hipe,rmedia,‘,unq de los puntos
culminantes de la World Wide Web. R e
Bellido Gant (2001) indica que tedricamente se pueden NCO!

s niveles:para
disefiar y construir un sistema hipermedia: s
a) Nivel de presentacién: se refiere a un sistema tra"di_ci‘q 1 donde destaca el
almacenamiento de datos y se limita a un desplazamientd bés;cb pifeestablecido

que solo considera el audio.

b) Nivel de Informacion: Busca proporcionar informacion que desarrolle una
explicacion de los datos almacenados, en este nivel el usuario deja la
contemplacion para iniciar posibilidades de navegacién interactiva.

c) Nivel de comunicacion: Esta construido sobre una estructura interactiva que
considera los distintos soportes del multimedia y permite al visitante crear su
conocimiento mediante comparacion, analisis, interpretacion e incorporacion de
comentarios.

Estos factores permiten apreciar que la construccién de un hipermedia no se cifie a
incorporar diferentes soportes en la Red, sino que existe una tipologia de grados y niveles
hipermediales.

La WWW presenta su informacién a través de documentos conocidos como paginas
web y cada uno de ellos a su vez pueden contener enlaces hipertexto de tres diferentes
formas:

* Con otros sitios dentro del mismo documento: mientras se visita un museo es
posible establecer vinculos a otro sitio o museo sin perder de vista el espacio en el que se
visita.
* Con otro documento en el mismo sitio web: se es posible el desplazamiento
muitiple por la diferentes paginas o documentos del museo que se visita.
* Con documentos de otros sitios web: significa la posibilidad de ingresar a un museo
o sitio diferente y abandonar el museo en que inicialmente se realizaba la visita.

Estas vertientes dejan ver que al disefar la exposicidon o mensaje de un sitio de
debe considerar la organizacién informativa como uno de los primeros puntos a definir, ya
que de elio depende en gran medida ia efectividad del mensaje, la interactividad que el

usuario pueda encontrar en el sitio y el incremento de visitantes.
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La presente investigacion se desarrolla a partir de tres conceptos eje, Arquitectura
de la Informacion, Navegacion e Interactividad, los cuales se ubican como los niveles de

exploracion que a continuacion se presentan.

2.2 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION (A.l.)

2. 2. 1 Definicion
El concepto Arquitectos de la Informacion fue utilizado por primera vez por Richard Saul

Wurman (1962), quien los concebia como 'personas que organizan los patrones inherentes
en los datos haciendo claro lo complejo™’, posteriormente el profesor Edward Tufte, de la
Universidad de Yale, sefiala que es la presentacion de la informacion que permite facilitar
lo dificil; una definicion mas precisa se encuentra con Rosenfeld y Morville, quienes
entienden que la A.l. “se concentra en e/ diseiio de los sistemas de organizacion,
indixacion, rotulado y navegacion para dar soporte a la busquedsa de sitios™, esta Gltima
indica de forma clara aunque a grandes rasgos los objetivos de la A.I, pero es pertinente
aclarar que lo referente a navegacion se tratard por separado, ya que ésta no siempre
coincide estructuralmente con el disefio informativo.

El primer objetivo de la A.I. es organizar la informacion que existe dentro del sitio y
—en consecuencia- en cada una de las paginas web que lo constituyen, definir qué se va a
decir y el como, este primer y decisivo paso ayuda al usuario o visitante a encontrar la
informacidn de forma mas facil, clara y provechosa, incluso si el sitio es amplio se
recomienda utilizar una tabla de contenido que sirva como esquema de indice general ya
que “permite al usuario percibir de un vistazo la estructura, la extension y el flujo narrativo
de lo que se intenta mostrar".®*

Las funciones de un arguitecto informativo varian dependiendo del tamaiio del sitio,
pero fundamentalmente se encarga de disefiar claramente la estructura que abarca toda la
informacion del sitio, para ello Rosenfeld y Morville (2000) sefialan que entre sus funciones
principales estan:

a) Determinar qué contenido y funcionalidad contendra el sitio.

* www.montrac.com .
® Roselfeld y Morville. ARQUITECTURA DE 1A INFORMACION. Pag. 20
' Lynch Op. Cit. pag. 27
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b) Indicar el modo en que los usuarios encontraran informacion en el sitio mediante la
definicion de su sistema de organizacion, rotulado y bisqueda.

La necesidad de estructurar una Arquitectura de la Informacion existe por el gran
nimero de datos internos y externos que el hipertexto permite consuitar, por ello en
Internet los datos deben seleccionarse, organizarse y jerarquizarse de acuerdo con ciertos
criterios.

De manera muy general, pero efectiva, Internet logré un tipo de ordenacion para el
gran nimero de sitios que lo constituyen, utilizando una clasificacion de nodos por
dominio*%?:

.edu que se refiere a organizaciones educativas, académicas y de investigacion
cientifica.

.org que se refiere a organizaciones no-gubernamentales, pero no comerciales.

.mil que se refiere a organizaciones militares

.com que se refiere a organizaciones cornerciales, empresariales y corporativas.

.gov que se refiere a organizaciones gubernamentales.

Igualmente los dominios de alto nivel son siglas que indican el pais de procedencia
del sitio, (mx. Meéxico; fr, Francia; jp Japon...), esto es un ejemplo del valor que una
planeacion de arquitectura informativa puede significar para las organizaciones y los
usuarios, de lo contrario seria casi imposible encontrar en /@ red la informacion que se

busca.

2. 2. 2 Esquemas de organizacién
El primer paso es “trocear” la informacion, es decir, segmentar o dividir en varias partes
los datos que se presentard al usuario, para construir lo gue anteriormente Moreno (2000)
llamo unidad de informacion individual,

Para Lynch (2001), responsable de disefio del Center for Advanced Instructional
Media de la Universidad de Yale, y S.Horton, especialista en aplicaciones multimedia de
Dartmouth College, trocear la informacion implica subdividirla en diversas partes para

%2 Silvio José. Op. Cit. pag. 278
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presentar al usuario los temas de manera directa sin cansados preambulos. Permite un
acercamiento mas eficaz y completo con la gran cantidad de informacidon que el sitio
contiene.

Rosenfeld y Morville (2000), especialistas en biblioteconomia y estudios de
informacion en la Universidad de Michigan, han realizado numerosos trabajos acerca de
formas de organizacion en sitios web e Intranet, por ello se retoman los elementos que
ofrecen para disefiar la construccion arquitectdnica.

La primera gran categoria que se identifica en sus textos es el Esquema de
organizacion, el cual es importante ya que determina el criterio a partir del que se
agrupara toda la informacion existente en un sitio, los autores lo identifican como el
esquema que “define las caracteristicas comunes de los elementos del contenido e influye
en el modo en que se agrupan esos elementos de manera Iogicd™®?, para elaborar una
solida agrupacion primeramente se decide el tipo de agrupacion que caracterizara al sitio,

estos pueden ser: exactos y ambiguos.

2. 2. 3 Esquemas exactos
Estos son relativamente sencillos ya que van a dividir los datos con criterios muy precisos
como:

- orden alfabético

- orden cronoldgico

- orden geografico
esta forma de organizacion es recomendable para sitios en los que se debe buscar la
informacion a partir de conceptos precisos, es muy uGtil para un sitio donde los usuarios
saben exactamente qué es lo que buscan.

2. 2. 4 Esquemas Ambiguos

Son considerados como esquemas de mayor complejidad ya que la division de
categorias informativas no proporcionan una definicion exacta al usuario, su organizacion
trabaja mas con la asociacion de ideas, no obstante, los autores consideran que muchas
veces los esquemas ambiguos son mas utiles que los exactos, ello por dos motivos

4 Morville Op. Cit. pig. 26
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principalmente: 1) su disefio implica crear diferentes posibliidades de acceso para cada
categoria, es decir que se deben considerar diferentes maneras de llegar a una categoria
y, 2) porque el usuario no siempre sabe exactamente qué es lo que busca, muchas veces,
por la cantidad de informacion que contienen la red, encontramos a usuarios que exploran

el contenido general de los sitios.

Por otra parte, los esquemas ambiguos también representan un reto mayor para el
Arquitecto de la Informacion ya que debe decidir de qué manera clasificar los datos
partiendo de que deben agruparse de un “modo intelectualmente significative”, es decir
que tengan un tipo de relacidon que los vincule entre si; esta parte del proceso tiene que
ser muy clara al momento de construir la arquitectura ya que con este esquema el usuario
trabaja realizando conexiones y asociaciones informativas, por ello ademds de una
distribucidn légica se recomienda una rotulacién clara con la cual se comunique el criterio
de agrupacion para lograr una facil identificacion y asociacion de contenidos.

Tipos de Esquemas Ambiguos:**

Temadticos; Se refiere a una clasificacion por asignaturas o materia.
Funcional: Es una clasificacidn que toma en cuenta el contenido y sus aplicaciones con
relacion a procesos, tareas o funciones. ) :
De Publicos Especificos: Esta Clasificacion parte de la identificacion de dos o més: tipos de
publicos y a partir de estos se presenta y distribuye la informacién
organizando el sitio en minisitios.
De Metéforas: Sirven para que el usuario “entienda lo nuevo al relacionario con o
conocido”, es una trabajo mas Intuitivo para el visitante, el principal problema que puede
enfrentar es que a Internet acceden individuos de todo el mundo y es posible que una
misma imagen tenga diferentes significados en diferentes culturas.
Hibridos: Es la combinacion de diversos tipos de esquemas.

Esta parte del disefio es fundamental ya que se trabaja directamente con la forma
como se le presentara el contenido del mensaje al usuario y es uno de ios factores por los
cuales el visitante puede o no regresar al sitio.

* Lynch y Horton, PRINCIPIOS DE DISENO... Pag. 27
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2. 2.5 Estructura de Organizacion

El segundo paso es Jerarquizar los datos, para ello debe centrarse la atencién en lo que
Lynch, denomina gestion visual de informacion o 1o que Rosenfeld y Morville, llaman
Estructuras de organizacién, la importancia de éstas es que “definen /as formas primarias
en que los usuarios pueden navegar™®, ello consiste en organizar visuaimente los datos de
manera légica (por légica entendemos prever facilmente la ubicacidn de los temas), v
predecible de acuerdo a la Importancia que tienen hacia el interior de la pagina y hacia con
jos demas textos.

Los autores sefialan tres principales estructuras:

- Jerdrquica: Esta estructura ofrece multiples ventajas ya que es la mas conocida y por lo
tanto la identificacidon del contenido es mas facil y rapido; una ventaja evidente es
trabajarla a través de su claridad visual que permite “elaborar un modelo mental” de la
estructura del sitio que se visita, asi como identificar sencillamente la importancia y lugar
gue ocupa cada segmento de informacion dentro del sitio. Sin embargo su accesible
organizacién corre el riesgo de incorporar tal cantidad de vinculos que la conviertan en
una estructura demasiado extensa. Por ello los autores sefalan la necesidad de culdar dos

aspectos:

a) Amplitud de la jerarquia: Se refiere a la cantidad de opciones (horizontales) que
tiene cada nivel de la jerarquia, equivale a los grandes temas que desarrollard el
sitio. Ante una gran amplitud el usuario pierde interés con tantas posibilidades,
sobre todo en caso de que la profundidad sea escasa.

v) Profundldad de 3 jerarquia: Se refiere a la cantidad de niveles (verticales) del sitic,
es decir el nivel de profundidad o detalle informativo que cada gran tema desarrolla
hacla su interior. Ante numerosos niveles de profundidad el usuario deberd navegar
por muchas opciones para encontrar su Informacién, sobre todo si la amplitud

también es ampiia.

* Morville. Op. Cit. pag. 37
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Esquema 11 Estructura de Organizacién Jerdrquica [

JERARQUIA ANGOSTA Y PROFUNDA

!( I J L 1

TPAGINAB

Fuente: Lynch y Horton

Esquema 12 Estructura de Organizacién Jerdrquica II

JERARQUIA AMPLIA Y POCO PROFUNDA
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Fuente: Lynch y Horton
Esto deja ver la importancia de aprender a equilibrar amplitud y profundidad en un sitio.
Por ello se considera que la amplitud es correcta si se aplica “ /@ regla de/ siete mds o
menos dos”®® , es decir que una amplitud adecuada oscila entre 5 y 9 niveles; y en cuanto
a la profundidad los autores sefialan 5 niveles como limite. Un numero menor da la

“ Morville Op. Cit. pag. 38
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impresion estar frente a una pagina incompleta o poco seria, y un exceso de niveles se
torna complicado y confuso para el visitante.

- Hipertexto: Es una forma de estructura no necesariamente lineal que caracteriza a
Internet pero contienen dos elementos caracteristicos: fragmentos de informacion que se
vincularan y vinculos entre esos fragmentos. Estos establecen conexién con o sin jerarquia,
pero puede resultar muy complejo para el usuario, ya que cabe la posibilidad de
extraviarse al pasar de un vinculo a otro, en caso de utilizar esta estructura es preciso
incorporar indicadores de navegacion, no obstante, debemos sefalar que si se utiliza
solamente este esquema es dificil crear en el usuario una imagen mental del sitio, por lo
que es probable que abandone el sitio, por ello la navegacion se torna en un paso
consecuente y necesario para construir una clara organizacion.

No conviene utilizar el hipertexto como estructura principal, sino como elemento
complementario, es decir, construir en primer lugar una estructura jerarquica que
determine los grandes bloques informativos y posteriormente, seleccionar qué partes de

esos bloques estableceran vinculos entre si, de esta manera se combina lo jerarquico con
lo hipertextual de forma ordenada.

Esquema 13 Estructura de Organizacion Hipertextual
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En estos sistemas se deben elaborar vinculos entre una amplia y muitiple variedad de opciones.
Fuente: Lynch y Horton

Base de datos: Se entiende por ello: “conjurito de registros donde cada uno cuenta con

una cantidad de campos relacionados”®, su ventaja es la busqueda especializada a partir -

" Ibidem pag. 41
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de datos concretos, por lo mismos es una estructura rigida donde deben aplicarse las
mismas reglas para cada campo. Por ello es conveniente para estudios especificos y no
sitios que buscan mayor flexibilidad. Aunque todo museo debe tener una base de datos
que le permita conocer tolda la informacién con que cuenta y controlarla organizadamente.

|

Esquema 14 Estructura de Organizacion con Base de Datos
Niimero del tipo e Regnn0~_...
de recurso Numero del tipo fN.ﬁl:ner'o de
Descripeion Nombre * - lugar
Orden y exhibicion Nombre clasificado L
URL Indicador
Breve desceripeion Teléfono
Contacto Direccion
Puesto del contacto foras
ID del recurso Telétono de Fechas
- contacto Lugar
Fecha de entrada Extension
JFax
Correo Electronico
Comentarios ’ _ Sucursal
1D de palabra
clave ‘Nombre de
- Fecha de ingreso sucursal
- Niimero dcf tipo de Tetéfono
- ‘palabraclave =’ ® Extension
Descripcion del tipo ____________‘ Calle cercana
Exhibicién de Ia Indicador de
orden mapa
Ingreso de datos
Fecha modificada
Fotografia

Fuente: Lynch y Horton
Finalmente este punto de Arquitectura de la Informacion permite afirmar que cada sitio

ofrece una diferente posibilidad de elaboracién, por lo que se deben conocer muy bien los

objetivos del sitio asi como los criterios a partir de los cuales se organizara la informacion.

2.3 NAVEGACION

2. 3. 1 Definicion

A primera vista pareciera que la Arquitectura de la informacién es lo mismo que

navegacion, pero no es asi, la primera se encarga de disefiar la organizacién de los

59

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

¢ S i e A b A 5 A T Y



documentos del sitio mientras que la segunda disefia la forma como el usuario la
recorrerd; la arquitectura sirve para conocer el contenido del museo y en la navegacion se
encontraran fas vias de acceso para recorrerlo

Después de haber explicado la importancia de la organizacidn informativa, tanto
para el museo como para el usuario, se continuara con la navegacién como siguiente paso
de analisis ya que uno de los principales problemas que se encuentran es la disociacién o
incongruencia entre la estructura de contenidos que el sitio ofrece y la forma como éste se
recorre.

Sin una correcta planeacién de navegacion los esfuerzos que el museo virtual hace
para establecer comunicacién con sus visitantes mediante el mensaje o mensajes que
construye se veran reducidos u opacados por un confuso y fallido recorrido del usuario,
este es el motivo que da origen a esta parte del trabajo.

La navegacidon “es e/ medio por el que e/ usuario entiende su posicion, ubica las
paginas que almacenan datos relevantes y se desplaza hacia los datos por un espacio
abstracto™®, la complejidad informativa que el hipertexto significa evidencia la importancia
de crear una Util y funcional navegacidn para el usuario.

El disefio de navegacion inicia desde la pagina principal 0 Home Page que es donde
se concentra el menu principal y a partir de su distribucion es posible desplazarse
mediante hipervinculos a submenuds; pero debe tenerse en cuenta que existen dos
posibilidades de inicio, la que define el sitio y la que define el usuario, debe considerarse
que el usuario no siempre inicia por la pagina principal, por ello es preciso incorporar a lo
largo de todo el sitio un sistema de navegacién con indicadores que lo orienten durante
su recorrido.

En un museo la jerarquizacion depende de los objetivos establecidos y dentro del
plan conceptual para el disefio del mensaje deben considerarse el tema principa! y los
contendidos que se despliegan en submenls para relacionar idgicamente las diferentes
areas tematicas.

Los submenis que contienen informacién relevante conviene ubicarlos en mas de
una categoria, de esta manera se garantiza encontrarlos mediante diversos caminos,

® Khan y Lenk. Op. Cit. pag. 139
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aunque al mismo tiempo se debe cuidar que no sea muy amplla Ia varledad de categona o]

se pierde interés en el tema.
La navegacion es relevante porque es una- form d estr "ctur C
usuario, en ella se definen las relaciones informativas para estructurar la totalldad.‘

2. 3. 2 Estructuras de Navegacién
Siguiendo con aportaciones de Lynch y Horton (2001), hay cinco estructuras basicas:

Secuencial: (o lineal) Es la posibilidad mas sencilla, su organizacién se conforma por un
orden secuencial que el arquitecto decide, bien puede estar dada por orden cronoidgico,
por indice alfabético, por orden tematico, etc. Su recorrido es lineal y por ello es funcional
para sitios que tlenen por objetivo principal la formacién o educacién del usuario.

Esquema 15 Navegaclén Secuencial

Texto 1] —™ Texto 2 —® [ Texto 3] —» Texto 4

Fuente: Lynch y Horton

Reticular : Esta estructura distribuye los temas de manera uniforme, es decir que no
existe una jerarquizacidon muy marcada, sino gue se presentan los temas con similares

niveles de importancia y profundizacion.
Navegacién Retlcutar

Esquema 16
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Jerarquica: Esta propuesta es muy Util para la consulta de documentos hipertextuales ya
que organiza todo a partir de la pdgina principal o home page. Para el usuario es Util
visualizar la gama de opciones desde una sola pdgina, por ello es comin para

organizaciones, empresas e instituciones.

Esquema 17 Navegacion Jerarquica

T i |
Menutil . I submend] submend

Pagina Princlpa' Meni 2 submem'JJ submenq

e enn ey . Sy

Ment 3 L. subment submen

| S

PUS SV

Fuente: Lynch y Horton

Telaraiia (web): Este tipo de estructuras es sumamente flexible
si o que se busca es trabajar a partir de la asociacion de ideas y creacion de modelos
visuales (nicos para el visitante. Su nimero de enlaces debe ser amplio y permitir

vinculacidn interna y externa.

Esquema 18 Navegacion de Telaraiia
1 — I
™~ Ty —
3 —/3
N . ™~
I [ I— C 3

Fuente: Lynch y Horton
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Recapitulacién: es una Ultima estructura que alberga varios tipos de- organizacion. Por
ejemplo, en algiin momento una lineal puede desprender informacion jeréquica, O una
reticular y vincular un documento de formato de telarana.

Lynch y Horton sefialan que es necesario determinar el tipo de navegacion del sitio de
acuerdo a los objetivos del mismo, para ello consideran cuatro objetivos

fundamentalmente®®:

a) Instruir: Por buscarse estas paginas con un fin determinado, conviene que
sean lineales con el objetivo de concentrar la atencién del usuario en la informacion que
se presenta, se deben evitar vinculos a paginas externas que le permitan crear su propio '

recorrido y lo aleje de los objetivos o tema principal.

b) Ensenar: El desarrollo del contenido debe partir de un tema central pero es posible
complementarse con informacion “extra” que puede estar dada en algunos vinculos, que

se deben agrupar en un espacio aparte para no distraer durante el recorrido.

<) Formacion Continua: Regularmente el individuo que busca este proceso tiene cierta
informacién del tema, por lo tanto se elabora un menG profundo e interactivo, no es
funcional una estructura lineal que le parezca rigida y se debe insistir que la pdgina

principal contenga una variada seleccién informativa.

d) Referencia: E| usuario que busca esta posibilidad tienen la intencién de encontrar
rapidamente la informacidn y archivarla o imprimirla, es funcional insertar indices o listas
que le permitan segun cierto criterio de orden encontrar los datos que requiere.

Continuando con sus aportaciores, nos muestran un esquema en el que ubican los cuatro

objetivos:

* Ibidem pdg. 32
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Esquema 19 Navegaciéh y objetivos de sitios web’

Complejo, largo

Tlempo de

contacto de
un usvario

Conciso, corto

Narrativa Lineal No lineal, hiperenlace

Narrativa’

Fuente: Lynch y Horton .
Siguiendo con el mismo orden de esquema, los autores presentan una tabla que posterior
a definir los objetivos, ayuda a definir la estructura de navegacidn més conveniente:

Esquema 20 Navegacién, piblicos y narrativa

4
Complejo }
Pablico
Instruido Reticula Telarafu

Jerdrquico
Simple
Contenidos basicos Secuencial
Webs de formacién
Narrativa lineal No lineal, hiperenlaces

Estructura predecible  Flexible, puede ser confusa

Fuente: Lynch y Horton
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Conjuntado ambos esquemas, se obtiene el siguiente cuadro:

Esquema 21 Objetivos de diseiio
OBJETIVO ESTRUCTURA NARRATIVA PUBLICO
Ensefiar Reticular Lineal Instruido
Autoformacion Telarana No-lineal Instruido
Instruir Secuencial Lineal Busca contenidos basicos
Referenciar Jerdmuico No-lineal Busca contenidos bdsicos

Es dificil cefiir los objetivos del museo a un solo término, ya que el Museo es un
universo comunicativo complejo por todos los factores que lo constituyen, pero ademas
variado temdticamente y, diverso el tipo de publico que a través de la Red pueden
acceder a él, no obstante, debe procurar responder a las necesidades de sus usuarios, por
ello no debe limitarse exclusivamente a un objetivo o estructura, pero si partir de la
estructura jerdrquica para la organizacion general del sitio e incluso llegar a la recapitular.

Si fuera este el caso se justifica la reticular porque aborda la parte
correspondiente a la enseflanza ya que profundizar gradualmente en el contenido tematico
del material, cubre algunas expectativas de un publico instruido y si éste desea tener
seguimiento del contenido puede abordarlo mediante su narrativa lineal, de no ser asi,
cada “trozo” le presentard informacion completa en su propia estructura; por su parte la
Jerdrquica, obedece a un orden dado en la pagina principal del museo ya que es la que
permite visudlizar el esquema general del Museo Virtual y ayuda a decidir recorridos a
s=guir; y finalmente, la telaranale otorga mayor libertad de desplazamiento y asociacién al
permitirle acceder a vinculos externos al sitio, bien para ampliar tematicas paralelas que
complementen la informacién para usuarios Gue buscan informacion especializada, o para

un publico que estd aprendiendo a buscar en la red.

2, 3. 3 Indicadores de Navegacion

Aparte del disefio de navegacion que se elija para recorrer el sitio es necesario incorporar
una serie de indicadores que auxilien al usuario en el recorrido del Museo y del mensaje,
desde una perspectiva comunicativa son elementos clave para situar al visitante espacial,
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temdtica y -contextualmente, ya—que ante la gran;cantidadf de. informacidén y -un -disefio
inadecuado dificilmente el mensaje llegara al usuario dg manera eﬂcaz.

Entre los indicadores mds importantes destacan:

a) Enlace de todas las paainas a_la_pagina principal: ayuda al usuario a regresar al iniclo
del discurso y ubicarle siempre que sea necesario en el principio del mensaje. Recordemos
que las caracteristicas de la red permiten entrar a un sitio desde cualquier pagina web de
ésta.

b) Enlace_en nuevas ventanas, cuando se visita una pagina y se activa un vinculo se
despliega una nueva pagina que puede llevar al visitante a otras y finalmente se corre el
riesgo de olvidar la forma de regresar a la pagina de Inicio. El considerarlo dentro del

disefio de navegacidon evitar generar una situacion donde predomine la
descontextualizacion informativa, por lo que el mensaje puede perderse y el factor “ruido”
del proceso de comunicacion estaria presente a cada momento.

¢) Barra de desplazamiento en pagina principal: Si el sitio es grande, evidentemente existe
una gran cantidad de informacién, por lo tanto este indicador auxilia al usuario

permitiéndole observar todo el contenido de la pagina sin tener que desplazarse solamente
a partir de clics. Esto significa que recorrera rapidamente el contenido del mensaje antes
de profundizar en él.

d) Barra_de botones de navegacidn: De manera general y sin detallar en el contenido
muestra las posibilidades de recorrido del sitio. Ayuda a visualizar todos las formas de
recorrer el mensaje, “también supone ofrecer al usuario una manera de percibir la

estructura y organizacion del sitid" °.
e) Boton “salto al inicio”: es un vinculo que aparece al final de cada pdgina del sitio y

permite regresar al inicio de la pdgina que se consulta. También sirve para retomar el
recorrido desde un punto inicial.

f) Iconos de navegacidn: Es la presentacion del contenido a través de imégenes que
faciliten el recorrido del visitante, es practico ya que comunica de manera inmediata, su
principal riesgo reside en que una misma imagen puede tener diferentes significados en

distintas culturas.

™ Ibidem. pag. 19

66



g) Nombre_del sitio_en todas las paginas: = Aunque pareclera que es un indicador obvio,
muchos sitios no contemplan la importancia de su incorporacién a lo fargo del sitio, por

una parte funciona para contextualizar el espacio que se visita y por otra parte construye
una identidad sdlida y organizada de la institucion.

f) Diagrama_Grafico_de la_identidad_del sitio: Se refiere a cuidar que en cada pégina
aparezca una imagen que recuerde el sitio que se visita (ademas del nombre), ya sea del
organismo, empresa, o en nuestro caso, museo. Ello permite contextualizar 1a informacién
que se consulta dentro de la red mundial de Internet, de lo contrario se genera ruido.

§) Marcos: Por una parte son muy funcionales ya que siempre mantienen en la pantalla del
usuario las opciones que el sitio le ofrece, es decir que es una guia permanente, el
problema se presenta al momento de guardar, afiadir a favoritos o imprimir la pagina, ello
resulta imposible ya que éste tipo de disefio no contienen etiquetas HTML, por lo tanto no
guarda toda la informacién que se observa en pantalla, sélo partes fragmentadas, que
regularmente son del mismo marco. Esto es una desventaja si se busca rescatar todo el
mensaje visual o textual.

J) Menus: Es una herramienta muy (til ya que ayudan a identificar la informacién general
que contiene el sitio, los segmentos a los que pertenece e indica cdmo desplazarse por
ésta.

k) Tablas de contenido: Es un elemento muy funcional, equivale al indice de un libro ya

que muestra la organizacién por bloques de la informacidn, y en consecuencia su posible
recorrido, ademas ofrece una vista general del museo virtual, por lo que ayuda a

contextualizar la blsqueda.

1) Mapa de_sitio web: Este indicador se ha reservado al final del tema ya que ocupa un
lugar preponderante dentro de fos Indicadores de navegacion, permite al usuario ubicarse
espacialmente de forma permanente y desde cualquier pagina del sitio.

2. 3. 4 Mapa Web

La exploracién y conocimiento de cualquier sitio requiere la existencia de un mapa que

sirve para indicar las posibles rutas a explorar dentro de dicho espacio. El concepto de
mapa evidentemente no es nuevo ya desde los griegos se establecieron bases
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matemdticas y cartogréficas para su estudid y. elaboracidn, sin embargo sus “diversas
técnicas y objetivos han llevado a esta disciplina:a. categorizar diferentes tipos de mapas y
en consecuencia sus definiciones. '

Joly (1982), especialista en el mapa tradicional lo define como “wna representacion
geométrica plana, simplificada y convencional, de toda o parte de la superficie terrestre,
con una relacicn de similitud proporcionada, a la que se llama escala” ™.

Pero desde 1996 aparece una nueva opcidn espacial que se denomina mapa web,
(algunos los llaman mapas del saber), y se refiere a la “descripcion del espacio abstracto
de un comjunto de pdginas y las relaclones existentes entre ellas a traves de una
represtacion con diagramas” 7%, algunas de las mas notorlas diferencias que entre ambos

existen son las siguientes:

Esquema 22 Mapa y Mapa Web
MAPA MAPA WEB

Se refiere al espacio real, Se refiere a un espacio abstracto
o ciberespacio.

Su objeto de estudio es la Su objeto de estudio son las

superficie terrestre. pdginas electronicas.

Tiene especialinterés en Tiene especial interés en la

la similitud de escalas. relacién de pagings web dentro
del ciberespacio .

Fuente: La cartografia

Se observa una relacidon paraddjica entre ambos mapas ya que por un lado
comparten los mismos objetivos inmediatos: orientar al usuario y representar lo mas
claro y fieimente la distribucion espacial. Sin embargo, por otro lado cada uno cuenta
con objetivos que los hacen totalmente diferentes uno del otro, para entender ello se
contrastan las cualidades que -segun el autor-, todo mapa debe cumplir: precisién,

legibilidad y expresidn.

" Joly Fermnando pag, | TESI%‘E‘TG&
7 Khan pég, 138 FALLA DE ORIGEN
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Mapa y Mapa Web

Esquema 23
MAPA MAPA WEB

PRECISION
Se refiere a que la posicién de los lugares Se refiere a la presentacion exacta de los
representados es exacta a la que tienen en contenidos de cada pdagina web, asf como
el espacio real y ello se verifica con la a la relacién que cada pagina guarda
similitud de escalas. tiene deil sitio.
LEGIBILIDAD
Se refiere a que lainformacién que se Se refiere a que la informacidn que el
busca se percibe de manera inmediatay Arquitecto jerarquiza se percibe facilmente
se puede memorizar sin esfuerzo por ia y puede ser comprendida por los multiples
claridad visual que ofrece. indicadores con que cuenta.
EXPRESION

Consiste en ordenar, clasificar, contrastar y jerarquizar las relaciones que guardan
entre silas partes que conforman la informacién.

Fuente: Este esquema se elabord a partir del texto La cartografia

Un paso previo al diseifo de navegacion es elaborar un Diagrama de Planificac/on o
un £squema de Diagrarmacion del sitio, y aunque no se desarrolla en el presente capitulo
basta sefialar que su presentacién es mucho mas complicada, por lo que al usuario sélo se
le presenta el mapa web, que es una especie de sintesis del primero con formato
accesible y facil de leer. La diagramacién del sitio permite al emisor (empresa u
organizacién) observar de forma sintetizada los contenidos y partes estructurales que
constituyen su sitio, un diagrama “es wn plano que simplifica y aclarar la ubicacion y
naturaleza de la informacion y explica la interrelacion de estos datos con /as paginas que lo
rodean”” en otras palabras, son esquemas que permiten visualizar todos los componentes

del sitio pero sobre todo las rutas de recorrido que visualizara el visitante para navegar.

Formatos de Mapa Web
Khan y Lenk sefalan cuatro formatos de mapas web’® como los mas usuales, y que
pueden combinarse segun los objetivos de cada sitio, ademas es importante destacar que

corresponden a los tipos de esquemas de navegacion:

” Ibidem pag. 138
™ Ibidem péag. 72
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Listas: Parte de una organizacion jerarqwca que se puede recorrer de manera vertical y

horizontal.

La lectura vertical es muy comoda para el usuario, el problema es que debe desplazarse
hasta el final def mapa para abarcar el contenido total del museo, por ello la aplicacién de

colores permite una clara primera distincion.

El problema que enfrenta la lectura de mapa web horizontal es que sl existen demasiadas
posibilidades de busqueda resulta cansado para el usuario. La ventaja es que permite
agregar o eliminar datos a cada lista y actualizarla facilmente.

Esquema 24 Mapa en listas
c SAU‘ l Exposucnén : Exposicién i
H 1
M E ‘ ,{ Permanente j Temporal |
. . Seiary e = bt e amae 4.»}. - - . Smmma e i eees e e e s — ..-..1
A gALA {Exposuclén : Exposncnon !
N S SO
U 8 ¢ Exposicion : Exposncuon !
e e e e e ,,..»,.; . e e e ]
SALA { Exposicién !
3 i
E e e e _Exposmon - e ot < e ]
R Exposuclén i Exposicion i
Al e ]
N [Servicios Blblloteca Vlsltas guiada ! Prestamo cnedencnal copias. fotos... i
C | on RO VR & o
E “informes i Direccidn, horarios, costo, descuentos, ;
S | line  Menda L e
'~ ~7"| Biblioteca Virtual

0 Servicio i ru Diccionario, blbhograﬁas entrevustas
| S S U ST
N Oon onnﬁsulta____ e 4:"Enla(.e a arupos. especnalnsta orofesor |
G Ime FAQ i |
L ereas s apmern o o e s s e | S - - - P
E Juegos ana nompecabezas ! !
S | i :
Lot et vt e+ b . - .l

Fuente: La autora de fa ‘Invt"st.lgacfén.

70



Descubrimiento progresivo: Es la presentacidon desplegable: de una Jerarquua EI mapa: de

sitio muestra los mendus, pero sdlo se puede observar una sublista al mismo tlempo, es decnr que se
debe recorrer cada menu para desplegar el contenido. it

Esquema 25 Descubrimiento progresivo
. B JUEGOS | e
' MAlL INTER T EXPOSICIONES —{_IDIOMAS |
‘; . ¢ 1 ACTIVOS ; ;
Ry N o R "I Seom T e e
: EXPOSICIONES : EXPOSICIONES o :
{ PERMANENTES . TEMPORALES o SERVICIOS ;
' : OFF LINE ON LINE
Biblioteca
Libreria Consuita
Tienda Foros de discusion
Fuente: La autora de la presente invetigacion Accesoria escolar

Circulos: Son disposiciones circulares, todo relacion se distribuira a partir de un punto que
regularmente se ubica en el centro de la pagina. El ejemplo incluye 5 mapas de primer nivel y de 5
a B paginas en segundo nivel.

Esquema 26 Mapa Circular
SALA
2 .
e e e oo i
S,ALA1‘I lSALA 3‘
| A C o
] MUSEQ |

JUEGOS g g
SERVICIOS
Rompecabezas On line
Pintura Biblioteca
Escultura Consulta
Arquitect. Archivos
Trivia Off line
Tienda
Fuente: La autora de la presente investigacion ——————-——Libreria
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Metafora: Se refiere a un formato que emplea relaciones metaféricas en la informacion.
Es un proceso con otro grado de complejidad ya que se debe buscar la imagen que
represente el mensaje de nuestro discurso.

Lo antes descrito son algunas posibilidades para organizar y recorrer el extenso
compendio que constituye un sitio web, por ello tanto la Arquitectura de la Informacién
como la Navegacion son parte medular en la organizacion y presentacion informativa para
alcanzar su objetivo: la comunicacion del mensaje. Y precisamente a partir del concepto

“comunicacion” en los ordenadores se desprende el siguiente apartado.

2. 4 INTERACTIVIDAD

2. 4. 1 Definiciones y caracteristicas

Entre las definiciones de la interactividad el especialista en informatica, Luis Joyanes

(1997) ’*, 1a explica como “un servicio que impfica un control estricto de éste por parte de/
usuario mediante un sistema continuo de comunicacion bidireccional entre el usuario y e/
proveedor del sistemd’ ’® , evidentemente esta acepcidon tiene un enfoque muy técnico del
el proceso ya que por una parte considera al sistema, usuario y proveedor como las partes
integradoras mas importantes de la relacion; pero sobre todo la reflexion debe ir en torno
al control estricto y la bidireccionalidad. Cuando se hablo en el primer apartado acerca de
la retroalimentacién como condicion para poder completar el ciclo de comunicacion que los
tedricos estudiados plantean, implica que necesariamente debe estar presente la respuesta
del receptor ante el mensaje, pero en un contexto socio-comunicativo es evidente que
dicha respuesta es altamente impredecible, es decir que no se puede afirmar que debe
existir un Unico rango de respuestas, por elio hablar del control estricto que menciona
Joyanes, tiende mas hacia una interpretacion técnica del concepto donde la programacion
de posibles respuestas estan limitadas de antemano, por lo tanto si se es riguroso la
bidireccionalidad desde este enfoque no puede existir ya que el usuario sélo se limita a
elegir una de las posibilidades que se le ofrecen, y en ese caso rigurosamente hablariamos

de la unidireccionalidad, pero tratando de rescatar el concepto y avanzar en este trabajo

’* Doctor en Sociologia por la Universidad Pontifica de Salamanca y profesor de la
Universidad Complutense de Madrid
7 Joyanes, Op. Cit. pag. 308
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es posible considerar el concepto si se entiende: como.una-de las posiblés respuestas que
el usuario puede elegir frente a un programa informatico.

Por otra parte, Kahn y Lenk (2001), Iar ex;;l'l'cérn como “/a comunicacion bilateral,
directa y continua entre el usuario y un programa informdtico” 7, aqui destacan tres
puntos: lo “bilateral” como parte del proceso de comunicacidén que en el primer capitulo
Shramm (1954), lo. denomina “retroalimentacién” y que es considerada indiscutiblemente
parte de la comunicacién; pero el término se empieza a definir mejor con las cualidades de
“directo y continuo”, lo que significa una inmediatez y posibilidad de eleccién sdlo por
parte del usuario, ello empleza a mostrar “luces” de la flexibilidad que debe ofrecer el sitio,
y de que es viable pensar en niveles de interactividad, esto significa que no precisa
intermediarios, y finalmente, que destaca al usuario como punto medular de fa
interactividad.

Otra definicion sefiala que la interactividad tiene que ver con abandonar la lectura
lineal para incorporar la lectura de tipo reticular, pero considerando el rango de
necesidades del usuario que acceda a la informacidn que se le presenta, es decir que
ciertamente existe una un rango determinado de respuestas pero este rango debe ser tan
amplio y variado que contenga algunas de las respuestas naturales que el usuario emitiria.
Por ello el autor menciona que la interactividad “remite a la posibilidad de una retroaccion
del espectador, convertido en actor, sobre un prograrna que al mismo tiempo, se vuelve
un enunciado "no cerrado” recorrido y co-construido por iniciativa del interactuante.”’®,
con este enfoque se rescata la idea de bidireccionnalidad y el control por parte del usuario,
pero no tan estricto como el de los sistemas sino con un abanico de posibilidades que le
otorguen un grado de flexibilidad comunicativa.

Se debe considerar que las dos primeras definiciones llevan a confirmar que los
instrumentos que constituyen el factor tecnoldgico, son condiciones previas para el
proceso de interactividad, y la otra condicidn por supuesto, es el usuario. Con esta
aclaracion se entiende porque la Gitima acepcién puede ser mas pertinente para éste
estudio, en primer lugar sefiala la retroaccién del espectador convertido en actor, es decir
que reconoce dos posibles actitudes en el usuario la pasiva y la activa, las cuales gracias a

:: Khan y Lenk . MAPAS WEB. pag. 139
Carvier J.P. ESCUELA Y MULTIMEDIA. pag, 19
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la interactividad pueden pasar de un estado a otro, del pasivo al activo, por ello se habla
del espectado al actor.

Y no se trata de afirmar que hasta la llegada de las Nuevas Tecnologias es posible
hablar de un usuario activo o qUe éstas garantizan que absolutamente todos los usuarios
asumen una actitud activa, lo que se busca destacar en es que a diferencia de otros
medios Internet es una herramienta que permite al usuario elegir, jerarquizar y combinar
la Informacién que contiene, contactar con una o clentos de personas, o simplemente
mantenerse en un aislamiento reticular.

En segundo lugar se rescata otro factor de interactividad: el sistema, que juega el
rol de plataforma o canal mediante el cual es posible generar esta relacién y que debe
entenderse como un elemento “ablerto” al recorrido y seleccidn que el actor decida
realizar.

Una (ltima acepcién dice que la Interactividad “consiste en la imitacion de /a
interaccion por parte de un sistema mecdnico o electronico que contemple como su
objetivo principal la funcion de comunicacion con uno o mds usuarios”,” de este apartado
hay que rescatar la necesidad de crear una comunicacion similar a la que los individuos
pueden establecer entre si. La comunicacion entre los individuos es un fendmeno
impredecible, es decir que no se puede establecer una certeza total de las reacciones que
el otro tendré frente a un estimulo, aunque si se puede predecir una posible gama de
reacciones.

Esto, debiese ocurrir con la interactividad, no se puede asegurar que a los
visitantes de un museo les interesa recorrer de la misma forma el sitio, por o tanto se les
debiese presentar un abanico de posibilidades que hagan del museo un sitio atractivo y
funcional, que ofrezca varias posibilidades para los usuarios. Asi, de la interactividad se
pueden obtener resultados impredecibles de textos con lo que parece que cada vez que
un sujeto ingresa a un museo encontrard nueva informacion.

2. 4. 2 Interactividad en el museo
La Interactividad del museo tradicional esta presente desde hace tlempo y se entiende
como “un conjunto de elementos museogrdficos propios de diferentes medios de

™ Bettettini Op. Cit. pag. 17
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comunicacion: maquetas animadas, imdgenes, sonidos, juegos, microcompuladoras,
audiovisuales y videodiscos™®, es claro que existe una diferencia entre Tecnologia de
Informacién y Comunicacion dentro del Museo Tradicional y, lo referente al Museo Virtual;
en el primero las herramientas son llevadas al espacio fisico para la construccién y difusion
del mensaje; en el segundo es el sistema informatico u ordenador donde existe el museo y
se construye la relacion y el mensaje. Por lo tanto, ambos buscan propiciar una relacién
interactiva, aunque la forma de abordarla es diferente, por ello la presente investigacion se
limitard a entender el sentido de la interactividad en el Museo Virtual.

La interactividad no es un concepto nuevo en el dmbito de la comunicaclén ni en el
ambito de la museografia, pero ha logrado dimensionar su valor ante las cualidades y
diversidad de uso que ofrecen las Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicacién,
especificamente /3 Red. ‘ :

Desde hace tiempo es un concepto analizado en parte de la museogréfica, v
utilizado en los espacios museales, por ello se partird de la definicién que la interactividad
ha encontrado en los museos tradicionales para posteriormente ubicarla dentro de los
museos virtuales.

Una de las funciones que mds han interesado a los musedgrafos, es la que
compete a la relacién que se puede alcanzar entre el individuo y el discurso museal, que
tiene como objetivo lograr que el visitante establezca relacidn con las obras, piezas u
objetos que lo habitan.

En el capitulo 1 se menciond de qué manera a través de la historia se han
modificado las funciones de los museos y porgue actualmente la funcién comunicativa es
una de las nociones centrales en su estrategia politica. También se sabe que el museo es
un espacio en el cual habitan una serie de objetos y obras dispuestos de tal manera que
buscan alcanzar una relacidn dialégica con el visitante. De hecho se considera al museo “/a
recreacion de un espacio fisico y de un ambito humano donde la dirmension dialdgico-
relacional ocupa un puesto primordial y donde las obras, al ser expuestas, adquieren dicha
dimension al entahiar una comunicacion con el visitante o espectador”®. También se

x’]"r(eméndez Op. Cit. pag. 217
Hernandez Fca. Op. Cit. pag. 36
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analizd de qué manera esta presente en el discurso museografico desde distintos
enfoques; asi como los elementos del proceso de la comunicacién (emisor, receptor vy
mensaje), es decir, que el museo cuenta con factores que permiten estudiario como medio
de comunicacion y es esta cualidad la que conlleva que al hablar de Museos Virtuales los
elementos comunicativos del museo tradicional deben transferirse de alguna manera a
este nuevo espacio virtual, y entonces cobra vida el término interactividad.

Frecuentemente se utilizan el término /nteractividad e interaccion de forma
indistinta, cuando en realidad son dos conceptos muy diferentes. Gianfranco Bettettini
(1995), profesor de la Universidad Catdlica de Milan, en su texto “Las Nuevas Tecnologia
de la Comwunicacion’, trabaja un apartado donde destaca la distincién entre ambos
conceptos, sefiala que la interaccidn “es wna forma particular de accion social de los
sujetos er sus relaciones con otros sujetos y, por consiguiente, una de tantas forma de
interaccion®, la condicidn para hablar de esto es la existencia minimamente de dos
sujetos: el emisor y el receptor que se relacionaran y estableceran comunicacién y, como
el nimero de emisores o receptores puede modificarse se puede hablar de tipos de
interaccion, por ello es imposible suponer que la relacidn que el individuo logra establecer
con una artefacto tecnoldgico se denominard Interaccidn, y aun sirviendo como
intermediario entre las dos personas, la interaccién existe cuando éstas se transmiten
informacidon directamente.

Esta nocién se refuerza con la definicién de la Real Academia de la Lengua, que la
explica como “/a accion que se gjerce reciprocamente entre dos o mds objetos, agentes o
fuerzas™® esto se refiere a la interrelacién entre individuos.

Desde un enfoque museografico, la interactividad no es un concepto exclusivo del
Museo Virtual, sino un término y forma de trabajo que se utiliza en muchos museos
tradicionales, entre los més conocidos histéricamente por ser inicladores de museos
interactivos de ciencias estd Le Palais de la Decouverte, en Paris durante 1937 y, el Museo
de la Ciencia y la Tecnologia, de Chicago en 1933, no obstante, cabe mencionar el
Exploratorium, de San Francisco fundado desde 1969, ahi Frank Oppenheimer propuso
coma base de filosofia de sus exposiciones la interactividad o participacién del visitante a

:: Bettettini Op. Cit. pag. 16
" Real Academia Espafiola, Diccionario de la lengua Espafiola, Madrid, 1992.
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través de manipulaciones que van de lo técnico, a la experimentacidn y exploracién, su
principal aportacion “radica en conceder una participacion activa al visitante que pude
tocar y manipular los objetos, que no son piezas originales, sino copias elaboradas por
expertos...estimula el interés y el conocimiento...que permite un aprendizaje ludicod™,

Posteriormente Lled (1995), sefala cinco forma de interaccidn, es necesario
recordar que existe una distincion entre interactividad e interaccciéon, por ello aunque el
autor menciona formas de interactuar, cabe aclarar que se debiesen considerar formas de
interactividad: /'

1) Mecanica: se refiere a la que se realiza a través de maquinas, palancas, ejes,

ruedas y engranajes.

2) Eléctrica: Ademas de lo anterior se afadieron motores e interruptores, su

dindmico mecanismo le permite “relacionarse” con quien los manipula.

3) Electrdnica: Parte de circuitos eléctricos que permite el control de ciertos

dispositivos.

4) Informatica: aqui pertenecen los ordenadores y las redes de comunicacion. Se

considera que la calidad de interactividad que ésta puede lograr es superior a las

anteriores, ya que permite una relacion instantanea, por ello nos dice que algunos

autores la denominan como “objetos-casi-sujetos” .

Por esto cuando se habla de un nuevo soporte que implica otra forma de presentar la
interactividad es preciso comprender que son diferentes las estrategias que deben
emplearse para lograr la comunicacion, ello “consiste en ofrecer al visitante la
manipulacion y experirnentacion de objetos...para una mejor comprensiorn’®. Por esto al
ubicar la interactividad dentro de un Museo Virtual es facil entender que los dispositivos de
éste y los del museo tradicional no pueden ser los mismos, porque mientras en el museo
tradicional ta computadora es wrro mds de los diversos elementos a los que se puede
recurrir para buscar interactividad, en el museo virtual el ordenador es parte indispensable

por ser el prindpal canal de comunicacion, y sin éste la interactividad es impaosible.

8 Bellido, ARTE, MUSEOQS... pag. 242
* Hernandez Op. Cit. pag. 217
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En una clasificacién sobre Museoldgica, Davallon (1992)describe tres tipos de analizar la
museologia, y es en la tercera donde incorpora el concepto que interesan al presente
estudio:

a) Museologia del objeto: Se refiere a espacios donde la presentacidn se basa en el
objeto, y donde el mensaje puede estar oculto ya que el objeto serd el elemento a
destacar.

b) Museologia de enfoque: En esta categoria el visitante es parte central ya que
juega el rol de actor social y es quien debe buscar establecer la relacion con el
museo, aqui el objeto y su informacién ayudan a crearle un entorno hipermediatico.
Esta posibilidad obedece a lo que se denomina Nueva Museologia, donde el actor
social se convierte en parte de la escenografia ya que se pretende encuentre
identificacion perceptiva a través de sus cinco sentidos, por lo tanto invita a utilizar
los sentidos, en consecuencia el visitante encuentra especial atraccién al poder
expresarse dentro del espacio.

c) Museologia de la idea: En esta perspectiva se sit(ian a los objetos al servicio de
las ideas o del mensaje que se transmite, se puede entender a éste como un saber.
Se pretende mas que facilitar el encuentro entre el objeto y el visitante, se busca
elaborar un “instrumento de comunicaciéon” que ayude al visitante a recoger
informacién. En esta forma se da una estrecha relacién entre educacién informal y
medios de comunicacién presentes en la exposicion. Y es justamente el factor
interactivo, el elemento mas acertado para esta tipo de museologia. Sefiala
Davallon (1992), que el visitante cuenta con el privilegio de usar los medios de
acceso al saber y de encontrarse con un objeto a través de una relacion lidica. Aqui
la museologia enfatiza como una posible oferta cultural frente a otras que se le
presentan al visitante. Asi, informa y entretiene mediante técnicas de comunicacién
moderias y transmisidn de informacién.

Es probable que estas tres posibilidades obedezcan a una Idgica temporal que incluso
algunos autores como McManus®® denominan tipos de generaciones museogréficas, no se
examinardn detalladamente estas, pero si se mencionard brevemente en que consiste cada

%6 .
www.mluduspop.org.dicoope
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una para comprender el valor de la interactividad dentro del espacio a analizar a partir.de
lo propuesto por el autor: T e

La primera generacion de museos esta orientada a enfatizar la herencia. cultural que
han logrado alcanzar los objetos. Su enfoque es completamente expositivo ya que trabaja
a partir de los acervos acumulados y de las colecciones de los objetas, y no tienen como
objetivo estimular la participacién activa del visitante por lo que el autor considera que Ia
participacion es limitada y pasiva. Se considera que los museos de arte representan esta
generacion.

La segunda generacion esta representada por los museo de ciencias y tecnologia, y
considera que uno de los principales objetivos de estos consiste en dar a conocer la
tecnologia nacional. Por lo tanto el enfoque de exposicion es demostrativo para exhibir el
funcionamiento de los objetos implementando en el visitante la participacién mediante la
observacion y experimentacion de reacciones a las acciones realizadas por éste.

La tercera generacion se refiere a colecciones e ideas de principios cientificos,
enfatizan la participacion activa del visitante y muestra un interés por trabajar la
interactividad ya que busca propiciar la interdependencia y la accién reciproca entre la
exhibicion y el usuario. Estos espacios procuran un marcado énfasis a la experimentacién y
a la experiencia individual que puede alcanzar el visitante en el museo, al lograr esto en el
visitante le denomina la dimension “tetradimensional”, donde las exhibiciones con
tridimensionales vy la cuarta dimension reside en la interactividad.

La cuarta generacion se caracteriza por incorporar tecnologia (preferentemente de
punta), pero sobre todo busca enfatizar la participacion creativa del visitante, ya que le
permite lograr una experimentacién definida por él mismo y que selecciona entre varias
opciones. A ello le denomina experiencia “pentadimensional” ya que el usuario tiene la
decision de seleccion, pero ademas no se limita a tocar o manipular sino que busca una
experiencia mucho mads intelectual y reflexiva en el usuario. Se considera que los centros
de ciencias encabezan esta generacion.

Estas cuatro generacidn propuestas por Mc Manus, llevan a cuestionar en cudl se puede
ubicar a los museos virtuales, para encontrar una primera respuesta, se considera lo
siguiente: si cada generacién esta determinada por los museos que representan cada tipo,
los museos virtuales no pueden clasificarse desde dicho parametro ya que en la Red
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se encuentran tanto museos virtuales de arte como de ciencia y tecnologia; por otra parte
tampoco se puede limitar la clasificacién a determinar si el objetivo es exigir, exponer,
experimentar o seleccionar ya que en los museos virtuales se pueden encontrar estas
funciones, pero principalmente todos cuentan con la interactividad ( aunque sea en menor
grado), es decir que en los Museos Virtuales la interactividad es una cualidad inherente al
medio y canal, independientemente de que sean espacios de arte, ciencia o tecnologia, por
lo tanto bien se puede pensar la posibilidad de incorporar una quinta generacién de
museos que estaria encabezada por los Museo virtuales donde la interactividad es el factor
caracteristico del museo y la exposicién, y por lo tanto se debe dar especial énfasis al tipo
y grado de interactividad que se pueda desarrollar al interior del museo con relacidn al
visitante ya que en ello residira parte de la calidad museografico de estos nuevos entornos
digitales.

Desde esta légica, donde la interactividad aparece en ciertos museos y €época es
pertinente cuestionarse si los objetos que por afios sélo se exhibieron en los museos
tradicionales de arte éfueron capaces de generar algin tipo de relacion interactiva?, es
decir, los primeros museos que existieron éfueron visitados exclusivamente por sujetos
pasivos?, o é cuando se observa un objeto a través de los sentidos —aun desde una
museografia puramente objetual- no se estd percibiendo de manera activa? o sera tal vez
que ¢los nuevos museos por ser digitales y virtuales automaticamente son interactivos?.

Evidentemente el buscar responder esto conlleva a otra debate ya que para que un
objeto alcance la interactividad precisa a un sujeto y ain en los mas antiguos museos de
arte los sujetos asistian a ellos y el proceso de admiracidén o reflexion que las obras le
generaban se pueden concebir como interactividad, por lo tanto es conveniente destacar
que la interactividad se puede trabajar y analizar en tres rubros diferentes, disefiarse a
partir de los usuarivs, la estructura o el proceso.?’

Si el disefio estd pensado exclusivamente en funcién del usuario se debe observar la
marnera como éstos trabajan y responden; la interactividad en la estructura se refiere a la
complejidad de eleccién disponible, capacidad de respuesta del usuario en amplitud de
opciones, control del uso de informacién y facilidad par afiadir informacion; el tercer
disefio, en relacidn al proceso se refiere a investigar sobre las funciones de los

7 Mc Millan. En.media@+enredandos
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participantes, a! contenido de los mensajes y a las secuencias de acciones. Por ello cabe
sefialar que al hablar de interactividad es preciso delimitar a qué se estard refiriendo, en
este caso se retoma lo concerniente a la estructura, o a lo que Heeter denomina
interactividad, donde relne la estructura y el proceso.

Segln esta tipificacion museografica un museo tradicional puede concebirse y visitarse
como un sitio estatico o dindmico y frente a ello el disefio de un Museo Virtual corre el
mismo riesgo si se limita a presentarse con una pagina web informativa sin mayores
posiblidades de interactividad y sin permitirle al usuario relacionarse de diferentes
maneras los contenidos, por lo tanto se deben encontrar las estrategias que ayuden a
conservar el nivel comunicativo que algunos museos han podido alcanzar mediante la
llamada Nueva Museologia preocupada principalmente por la proyeccidon social de los
recintos museisticos, por lo tanto la interactividad se sitia como una inmejorable
estrategia.

De los tres enfoque sefialados, se encuentran factores valiosos en cada opcién, pero
la Museologia de la Idea destaca de forma especial la interactividad como eje central del
discurso, por ello se ubicara como uno de los puntos orientadores que se retomara mas
adelante.

La nueva museologia, por su parte, propone transferir el espacio museografico del
mausoleo de exposicién a un sitio donde el visitante se desplace libremente, pregunte y
experimente vivencias que lo conduzcan al aprendizaje y entretenimiento. Un espacio
donde el objeto da paso a la funcién comunicativa, informativa y educativa del museo
haciendo de estos espacios mucho mas dindmicos, para ello juega un papel fundamental

un adecuado disefio de interactividad.

2. 4. 3 Funcionamiento de las presentaciones interactivas

Un primer funcionamiento interactivo se encuentra en los respectivos menus que
constituyen las interfases, cuando su gama de opciones son interpretadas y seleccionadas
se tiene una respuesta por parte del usuario y la primera nocién de intercambio dialdgico
hombre-maquina, esta cualidad de la maquina es una de las que permiten visualizar al
usuario como activo o participativo y protagonista del discurso mediante la toma de
decisiones.
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Un segundo funcionamiento existe cuando el usuario ademds de selecclonar su
informacién decide ponerse en contacto especificamente con alguien del sitio, en este
caso puede ser con un historiador, artista, grupo de discusidn, asesor escolar sobre temas
relacionados con el museo, etc. Cuando un individuo establece relacién con los elementos
del sistema, y ademas establecer comunicacién con otros individuos se puede hablar de
un desarrollo en el nivel de interactividad y al nivel de interaccion, y es aqui cuando se

logra uno de los mayores potenciales comunicativos del medio.

Un tercer funcionamiento se encuentra cuando al sujeto ademas de seleccionar
opciones y decidir establecer contacto con otro usuario, se le ofrece la cualidad de
manipular de forma mas directa los textos. Se menciona el término directo, porque
pareciera ser que la seleccién por si misma ya implica manipulacién, sin embargo la
riqueza que contienen un museo debiese permitir manipular de forma mas personal la
imagen, es decir “jugar” con las formas, percepciones estéticas, colores, texturas y todo lo
que constituye su creacién, o lo que Bellido (2001) menciona como Inclusién de la obra en
el contexto del usuario, con ello puede participar en la creacién de la obra.

Cabe destacar la distincién que Rennie y McClafferty®® hacen de los conceptos
interactivo y “*hands on” (meter las manos o manipulacion), las exposiciones manipulables
se limitan a la accidn fisica que el usuario tienen sobre la exhibicién como lo es tocar o
pulsar un botdn para accionar o reaccionar algo, mientras que la interactividad —dice
Screven-"son aquellas que responden a la accion del usuario y al hacerio le invitan a dar
una respuesta ulterior”, si se retinen ambos conceptos se tienen que lo interactivo implica
manipulacion (hand-on) porque requiere una participacién fisica, ademds ofrece
retroalimentacion al usuario conllevandolo a una interaccidn adicional, se caracteriza por
permitirle al usuario conducir actividades, recolectar evidencia, seleccionar entre varias
opciones, probar habilidades y en conclusion, personalizar 1a experiencia, mientras que
por el contrario, las exposiciones manipulables no necesariamente seran interactivas o
como dicen los autores, “/meter las manos no significa meter la mente" ya que no toda
manipulacién fisica demanda un Involucramiento Intelectual, aunque —destaca Lucas-%°,

¥ www.miuduspop.org.dicoope
Il
ibidem
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este primer acercamiento perceptual de manipulacién incrementa el interés vy al
comprension del usuario, por lo tanto puede entenderse como un requisito de la
interactividad pero no como condicién suficlente. CoT T '

2. 4. 4 Tipos y grados de Interactividad
Un Ultimo autor que se retomara para analizar el punto de la Interactividad es José Silvio

(2001), quien identifica los usos que se pueden mantener con la cormnputadora a través de
la lamada Comunicacidon Mediante la computadora (CMC), ésta contiene dos posibilidades
de interactividad:

* Comunicacion con la Computadora (CCC) donde “una persona aislada interactia con su
computadora para procesar datos, informaciones y conocimientos™®, por lo tanto se
encuentra una relacién en la que solo existe el usuario y el programa informatico sin
mayores expectativas de comunicacién, y actia sélo como un medio de gestidn.

* Comunicacion Mediante la Computadora (CMC), aqui “/a persona utiliza la computadora
como un medio para comunicarse con otras personas u organizaciones™, en esta
posibilidad estd presente el nivel de interactividad e interaccién que antes se menciond,
por lo tanto es muchos mas completo y funciona como medio de comunicacién.

En la CMC, Silvio menciona la existencia de dos posibilidades comunicativas, una es
la comunicacion entre diferentes personas y la segunda esta dada entre personas y
organizaciones. Sin embargo es pertinente incorporar una tercera opcion donde el
individuo interactba sélo consigo mismo, la que jerdrquicamente se ubica como la primera
forma de comunicacién, ya que un usuario puede visitar un Museo Virtual buscando sélo
fa contemplacion.

Pero, es necesario aclarar que existen diferente tipos y grados de interactividad, y
que esto tienen que ver directamente con el grado de virtualizacion que el museo ofrece,
para ello se retoma una clasificacion que José Silvio ofrece en cuanto a tipos y grados de
interactividad entre el usuario y el sitio web o en este caso, museo virtual.

* Jose silvio. Op. Cit. pag. 225
! Ibidem
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TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Esquema 27 Interactividad
Grado TIPO CARACTERISTICAS
1 Presencia sin Es un museo que exclusivamente se limita a describir la

interactividad organizacién y sus objetivos, pero no permite al usuario
realizar alguna actividad mas. Se habla de “una pagina
informativa que dice “estoy aqui”.
2 Interactividad Es un museo donde el usuario puede obtener informacion de
Informativa las actividades de la organizacion como cursos, directorios,
direccion, areas, etc. Es una pagina que dice “ estoy aqui y
puedo informarte cdmo es la organizacion” .
3 Interactividad Es un museo donde el usuario puede acceder a informaciones
Consultiva de la base de datos de la organizacion e incorporar datos para
inscripciones. Es una pagina que dice “Estoy aqui y puedo
ofrecerte consultar mi base de datos” .
4 Interactividad Es un museo que permite al usuario acceder a espacios de
Comunicacional comunicacién en tiempo real (comunicacidon sincronica) o en
tiempo diferido (comunicacion asincrénica), para participar en
foros de discusidn. Es un museo que dice, “Aqui estoy, puedes
saber como es la organizacion, consultar y comunicarte” .
Es un museo con el grado mas sofisticado y elevado de
5 Interactividad interactividad, pues permite al usuario realizar diversas
Transaccional operaciones como: comprar en la tienda virtual, inscripciones,

intercambiar documentos, consultar la base datos y participar
en las actividades. Este museo dice: “Estoy aqui, puedes
conocer la organizacion, consultar la base de datos,
comunicarte con nosotros, realizar operaciones, investigar y
consul@r” .

Fuente: Conceptos de José Silvio, adaptados para museografia por la autor de I3 Investigacion.

Todo lo antes expuesto, permite identificar algunas caracteristicas de calidad interactiva

en el museo virtual:

» Se requieren tres elementos base: la maquina, el sistema y los usuarios.

» Debe disefiarse un sitio que considere un nivel de relacién definida hacia los

sistemas, usuarios o procesos, pero el museo debiese ofrecerte una visita activa y

participativa.
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El museo permite explorar y manipular una amplia gama de informacién en un
primer acercamiento, pero también le permite formarse conclusiones, probar .
habilidades, alterar alguna situacién, recolectar evidencia, conducir situacién, etc.
El sistema de interactividad digital debe guardar similitud con el sistema de
interaccion tradicional en cuanto a mecanismos a emplear.

Cuidar que las respuestas que ofrece el museo sean inmediatas ya que la rapidez es
en gran medida uno de los factores que determinan la interactividad. k
El disefio interactivo debe tener en cuenta que el sujeto determina la selecciénfde
respuesta, esto es que pueda manejar muitiples variables, lo cual junto a la.
hipertextualidad dimensiona su magnitud informativa y de seleccién. |

El individuo es quien determina la duracion de la relacidn interactiva por ello se
debe procurar su continuidad.

Son sistemas que motivan a tocar, activar y aprender.

La interactividad puede estar presente en nivel técnico, de experimentacién y de
exploracion.

En cada visita el usuario debiese obtener por lo menos en un drea del museo
nuevos textos o textos no previsibles que le permitan incrementar su informacién vy
dar la sensacién de que el museo siempre genera informacion diferente.

Promueve preguntas cuyas respuestas surgen en la interaccién con otros

dispositivos del mismo miuseo.
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CONCLUSION

Los tres conceptos eje arriba expuestos junto con la parte tedrica desarrollada en el
primer apartado demuestran que el disefio del mensaje de un museo virtual es un plan
estratégico que debe responder a determinadas expectativas, objetivos y a un
seguimiento que permita dar coherencia, orden y sistematizacion al proceso.

La arquitectura de la informacidn esta enfocada a organizar, jerarquizar y establecer
los vinculos pertinentes que permitan al usuario conocer, reconocer y asociar la
informacidn de manera légica y ordenada. Se sabe que existe criterios a partir de los
cuales es pertinente elaborar la distribucién tematica en cuanto a profundidad y amplltud )
que ayude a disefiar una mejor distribucion de contenidos.

La Arquitectura es un aparte indispensable en el proceso ya que frente a la cualidad
hipertextual la arquitectura informativa es la oportunidad de dar orden congruente ala

informacion o contenidos del sitio.

La navegacion se refiere a establecer mecanismos que orienten al usuario acerca de
las posibilidades de recorrido informativo del mensaje, su disefio debe considerar el de la
Arquitectura ya que los vinculos informativos, deben estar presentes espaciaimente, es
decir que para el mensaje la navegacion es la posibilidad de recorrerlo lo mas completa y
claramente posible, de lo contrario no se lograra establecer comunicacion, y dependiendo
de los objetivos planteados en la arquitectura podra darse seguimiento al esquema de
navegacion mas adecuado para el museo virtual a realizar.

Ya que el recorrido de un visitante en un museo depende de el tipo, facilidad y
expectativas que el recorrido visual le permite y, es la posibilidad de ofrecerie todos y
cada una de las posibles lecturas que al interior de este puede encontrar y relacionar con
otros sitios.

Por ultimo la interactividad, que no es un concepto nuevo en los museos, pero si en
el tratamiento que se le puede dar en los museos virtuales, estd presente en distintos
tipos y grados dentro del museo y de ella depende el nivel de comunicacidon que puede
alcanzar el usuario hacia con la institucién, la obra y otros usuarios.
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Existen varios tipos de interactividad, uno referido al sistema, otro al USu'ario y otro.
al proceso, por lo tanto el disefio deben contemplar hacia cual de los tres estara destmado
el disefio o si se realizara de manera paralela en los tres rubros. '

Todo esto demuestra que no es pertinente limitarse a “subir” datos a /& Red que
informen acerca del material que se encuentra en el sitio web, sino que es necesario
definir el orden, presentacién, canales y combinacién mutltimedia que determinara la
estructura informativa del objeto, el mensaje, la exposicién y el museo.
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Capitulo 3

ANALISIS:
MUSEQO NACIONAL DE ANTROPOLOGIA
E HISTORIA, Y
MUSEO FRANZ MAYER

(versiones en linea)
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La historia de los Museos: Virtuales - der la- Ciudad de México ha tenido un origen 'y
desarrollo muy diferente a la hlstoria de _los Museo Tradicionales ya que por una parte es
evidente que un nuevo medio de comuhlcaclén implica nuevos lenguajes y nuevas formas
de construccion museogréfica, pero- por -otro lado, el Interés que las instituciones
gubernamentales, sector privado y ambitos culturales tienen acerca del tema es
fundamental como se podra apreciar en el presente capitulo, en el que se analizaran dos
de los museos virtuales que en su version tradicional son representativos en la Ciudad de

México.

3.1 ANTECEDENTES

Los origenes de los casi cincuenta sitios web de museos virtuales con que cuenta la
Ciudad de México son diversos y en ocasiohes casl ignorado por el propio 'huseo
tradicional lo cual es un factor decisivo en el desarrollo e historia del museo cbmo a

continuacion se analiza.

Esta parte de la investigacion es resultado de entrevistas y aplicacién de diversos

cuestionarios.
La historia de los Museos Virtuales en la Ciudad de México inicié en 1995 con el

Museo de Arte Carrillo Gil en linea, el cual gracias a su estructura museografica alcanzé
reconocimiento internacional al grado de recibir el premio al mejor sitio web en material

museografica.

Para 1996, se retine un equipo de profesionistas interesados en planear, disefar y
elaborar un sitio web de indole cultural, y entre sus objetivos destaca el proponer una red
de museos virtuales de la ciudad de México, este equipo se constituyé con el nombre de
Artes e Historia de México, organismo que surgid hace siete afios buscando ser parte de

una respuesta ante la ausencia de cultura mexicana en Internet.

Asi, el 15 de marzo de 1996 y pos iniciativa del grupo aparecen en la Red y para
todos los cibernautas interesados, los Museos Virtuales correspondientes al Centro de la
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Imagen, Museo del Chopoc y Museo Franz Mayer, los cuales se convirtieron en las tres
primeras ciber-aportaciones culturales del equipo Artes de Mexico.

Posteriormente, y también como resultado de este equipo de trabajo siguieron la
planeacién, disefio y elaboracion virtual del Museo del Castillo de Chapultepec, Ex Teresa
arte Actual, Museo Nacional de la Revolucién Mexicana, Museo de Arte Moderno, Museo
Rufino Tamayo, Museo Diego Rivera, Museo del Carmen, Museo Dolores Olmedo y, Museo

Nacional de Antropologia e Historia.

Esta loable labor del equipo en torno a la museografla en México, en la que
participan Ingenieros en Informatica, Disefiadores, Investigadores y Redactores, trabajan
bajo la direccidn del artista pldstico Manuel Zavala, quien es coordinador del area de

Nuevas Tecnologias en ICOM-México.

Segln Manuel Zavala, el principal reto al que el equipo se ha enfrentado es al
problema del entendimiente del medio por parte del las autoridades del Museo, es decir
que en ocasiones se han encontrado por parte de las autoridades con un desconocimiento
o rechazo al medio en torno a su posible vinculo con los museos virtuales, por tal razén
algunos sitios web como el Museo de Arte moderno y Ex Teresa Arte Actual, han sido
financiados directamente y en su totalidad por Artes e Historia de Méexico. Aunque en esta
historia también cabe mencionar que existen algunos organismos interesados en apoyar
este proyecto cibercultural que incluye a los Museo Virtuales, tales organismos son Consejo
Nacional para la Cultura y las Artes y el Instituto Nacional de Antrepologia e Historia.

La valiosa aportacién realizada por Artes e Historia de México obtuvo un importante
reconocimiento en el afio 2000 fecha en que fueron invitados por la Organizacién de
Estados Americanos (OEA), como el grupo mexicano del equipo muitinacional que
construirfa el proyecto “Museo América Virtual” de la OEA, que se puede visitar en la

direccion electrénica: www.museoamerica.org.
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Es importante recordar que Artes de Meéxico no es un grupo dedicado
exclusivamente al disefio, concepto y elaboracion de Museos Virtuales y que
consecuentemente no siempre trabaja directamente con los investigadores y curadores de
cada institucién, sin embrago, su trabajo lo ha convertido en uno de los equipos que més
aportaciones practicas ha realizado en torno a los Museo Virtuales en México, es por ello
que definen su proyecto como “wuna plataforma general de temas relacionados con el arte’,
y que segun sus propias estadisticas digitales ha logrado ingresar a més de 100 paises y
cuentan con mds de 300 mil lectores en todo el mundo. Su direccidn electrénica es:

www.arts-history. mx

Por Gltimo, y en lo que a Artes e Historia de México se reflere, a partir del 2002 el
equipo trabaja en la construccidon del Museo Virtual de Arte Popular, sitio web que como él
menciona seguramente serad conocido antes de la reapertura del Museo Tradicional.

Para el primero de Julio del 2001 /& Red cuenta con otro espacio de cultura
mexicana, ProyectoGuadalupe.com. creacion de su director y coordinador General Alberto
Peralta de Legarreta. Este sitio desde su inicio estuvo completamente financiado por las
autoridades del propio museo, el cual fue creado para responder a la necesidad de
considerar la ausencia en Internet de un sitio de caracter objetivo en torno a la
investigacion Guadalupana, por ello su director reconoce que la pagina web sélo “se limita
a exponer informacion y publicar articulos de interes para I3 investigacion Guadalupana en
México y el Mundd’. Sin embargo, sefiala que aunque el sitio ya estd funcionando en el
ciberespacio el trabajo no ha terminado ya que dentro de sus proyectos a futuro estd el
trabajar en un disefio de ampliacién y mejor sistematizacion del museo para lograr mayor

eficiencia en la consulta del amplio acervo informativo.

Para el 15 de noviembre del 2001, el Antiguo Colegio de San lldefonso (ACSI), ingreso a
la Red gracias a un proyecto disefiado y construido por su Departamento de Comunicacidn,
entre los principales objetivos que el Museo Virtual se ha planteado destacan la
importancia de aprovechar la ventajas que el medio representa tanto a nivel nacional como
internacional en materia de difusidn y expresidn, dar a conocer su amplio acervo
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informativo, propiclar una estrecha comunicacion con diversos tipos de publicos tanto a
nivel nacional como internacional, difundir las variadas y continuas actividades que el
museo ofrece y por supuesto, buscar una posible recaudacion de fondos mediante diversas

estrategias.

Para alcanzar dichos objetivos, trabajaron primeramente en la construccién del
sitio, para lo cual fue necesario contratar un equipo externo especializado en el drea (e-
Konceptus), quien trabajé conjuntamente con el drea de Comunicacién para disefiar y
construir la pagina que el propio museo financid.

Actualmente el ACSI trabaja en un proyecto orientado al publico infantil el cual
contiene un boletin virtual, promociones e interesantes actividades.

Desgraciadamente ha sido imposible incorporar el desarrollo histérico que tuvieron
todos los Museos Virtuales de la Ciudad de México, entre las causas mds frecuentes estan
que algunos sitios se negaron rotundamente a proporcionar informes, en otros la direccion
de correo electrénico estd fuera de funcionamiento, y una parte mas en su pagina web no
cuenta con correo electrdnico donde recibir o solicitar informacidn.

Sin embargo, en el anexo final se incorpora la direccidn electronica de cada uno de
los museos de la Ciudad de México.

* Xk ¥k

3.1.1 Estudio de caso

En el presente capitulo los casos que se analizardn son: el Museo Nacional de

Antropologia e Historia y, el Museo Franz Mayer.

El Museo de Nacional de Antropologia se eligié por diversas causas, la primera es por su
rango de nacional, lo cual indica su importancia no sdlo a nivel local, sino también
internacional por ser representativo de la cultura prehispanica de México, lo cual le otorga
gran valor e importancia histérica y cultural; también se eligi® porque, segun la
musedgrafa Aura Ledn, fue el primer museo de la Ciudad de México en incorporar a su
interlor las nuevas tecnologias como parte del discurso museografico.
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El segundo caso, el museo Franz Mayer se eligid por ser el museo-sede oficial de ICOM-
México, organismo internacional encargado de preservar, apoyar, supervisar e investigar
gran parte de los museos del mundo, y precisamente una de sus lineas de investigacion
de dicha institucidén especializada en museografia internacional gira en torno a la relacién
Nuevas Tecnologias-Museos; también se selecciond porque las politicas de comunicacién
del museo ofrecen una vision dindmica y administrativa distinta, como lo es la constante
organizacidn de eventos del museo o la renta de algunas partes de sus instalaciones para

eventos privados.

A continuacién se explicar el método y metodologia aplicada al estudio para comprender

claramente los resultados obtenidos.

3.2 METODO ,
La palabra Método tienen su origen en las raices griegas: meta que significa a/ /ado o a /o
largo y odo significa camino®, es decir que cuando se habla de un método. es referirse al

camino que se tiene que recorrer para alcanzar un objetivo.

Para una investigacion cientifica, evidentemente, debe ser el método cientifico el
que se emplea para alcanzar el objetivo de la misma, se entiende como un procedimiento
cientifico que utiliza diferentes técnicas sistematizadas que permiten abordar
cientificamente un objeto de estudio y alcanzar las metas practicas o conceptuales.

Existe una amplia variedad de métodos para la investigacion cientifica social, la
seleccién de estos depende de los objetivos de la misma, por ello es importante aclarar el
método que se emplea, para la presente investigacion el método utilizado es el
exploratorio-descriptivo-propositivo?®, o visto desde otra perspectiva el hipotético-
deductivo, Garcia Fernandez explica dichos métodos de la siguiente manera:

Exploratorio: Es el método en el cual se abre camino a investigaciones profundas.
El objetivo de esta es dar pasos preliminares para poder destacar las principales facetas de

> Sampieri, et all. METODOLOGIA DE INVESTIGACION
" Garcia Femandez Dora. METODOLOGIA DEL TRABAJO DE INVESTIGACION.
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un fendmeno. de estudio, sus situaciones y consecuencias.. Samperi (1998), por su parte
agrega que este tipo de estudio es idéneo cuando el tema ha sido poco estudiado.

Descriptivo: Es un método de analisis en el que se descompone el objeto que se
va a estudiar en sus distintos aspectos o elementos para llegar 2 un conocimiento mas
especializado sobre el mismo. A ello Samperi (1998), afiade que entre los objetivos de
esto es “e/ especificar /3s propiedades importantes del fendmeno que se analiza...ya que
miden o evalian diversos aspectos, dimensiones o componentes del fenomeno &
investigar®*

Propositivo: Es un andlisis critico de un tema para poder evaluar fallas y proponer
cambios concretos que permitan rmejorar el objeto de estudio.

La presente investigacion utiliza el método exploratorio ya que durante un inicial
estudio de campo se visitaron alrededor de 50 museos virtuales de la Ciudad de México,
se realizd investigacidn bibliografica en bibliotecas, centros de arte y museos, se revisaron
documentos de organismos internacionales acerca de los museos en Ia red, se asistio al
Coloquio Nacional "Museos en la Posmodernidad”, donde los exponentes abordaron
diversas problematicas por las que éstos actualmente atraviesan los museos, aunque
ninguna ponencia se destind al ambito museografico virtual o digital; con todo ello se
percibe y confirma que existe poco material cientifico acerca del procedimiento para disefio
y construccidn de los Museos Virtuales, por lo tanto este trabajo se convierte en uno de los
primero acercamientos que permitird identificar puntos centrales en la construccidon y
disefio del mensaje. A partir de ello se sitia como un acercamiento exploratorio ya que
ademas que los “estudios exploratorios sirven para familiarizarnos con fenomenos
relativamente desconocldo™, permite elaborar, posteriormente, investigaciones de mayor
profundidad acerca del objeto de estudio.

El método descriptivo estd presente ya que a partir del Museo Virtual se trabaja con
uno de sus componentes comunicativos mas Iimportantes: el mensaje. En éste se
identifican tres elementos especificos que lo constituyen: Arquitectura de la Inforrnacion,

4 Sampieri Op. Cit. pag. 60
» Op. Cit. Pag. 59
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Navegacidn e Interactividad, logrando de esta manera descomponer en partes el mensaje
para poder describir y conocer las caracteristicas y relaciones de sus componentes.

Finalmente, se emplea el método Propositivo, ya que la investigacion tedrica
permite conocer los elementos fundamentales que deben estar presentes en cualquier
Museo Virtual y a partir de los resultados obtenidos en el estudio de caso que se realizard
en los Museos Virtuales de la Ciudad de México, serd posible identificar las principales
fallas y problematicas a las que el disefio del mensaje se enfrenta, por lo que en
consecuencia se podra proponer una metodologia de trabajo con datos concretos que
posibiliten un mejor disefio del mensaje, que a su vez logre una mds clara y completa
transferencia de informacién para los usuarios y visitantes del mismo.

Cabe sefialar que otra forma de entender el método es a través del denominado
hipotético—deductivo, el cual se considera el método de la ciencla, ya que define para si
una serie de problemas utilizando una ruta ordenada de razonamiento Idégico que

proporciona {a metodologia cientifica procedimental.

3. 2. 1 Metodologia
Se sahe que el método que se elige es el factor que enmarca cientificamente el de

estudio, pero para abordarlo de forma concreta es necesario utilizar ciertas técnicas de
caracter cientifico que constituyen la Metodologia Procedimental y que a su vez permite
una aproximacion y registro sistematico y cientifico del objeto definido. La diferencia entre
técnicas de la metodologia procedimental v el método es “que fas técnicas tienen un
cardcter practico y operativo, y los métodos se diferencian de ellas por su cardcter mds
global”®® Es necesario distinguir ambos conceptos ya que son dos momentos diferentes,

aunque complementarios del proceso.

La observacion, es la primera técnica que se utllizé y ésta pueden ser:
Sistemdtica o no sistemdtica, participante o no participante, individual o colectiva, y
aplicarse en la realidad 0 en laboratorio. Las ocho posibilidades se pueden trabajar por

separado o combinarse.

* Garcia F. Op. Cit. pag, 43
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En la presente investigacidon se utilizé una observacién no participante e individual.
Se dividié en dos momentos, el primero se realizé durante diversas ocasiones ya que fue
un primer acercamiento al Museo Virtual, es decir, observacién no estructurada o libre para
reconocer e identificar algunos elementos significativos del objeto.

Un segundo momento fue la realizacion de una observacién estructurada o
sistematizada al Museo Virtual en la que se registra la informacién mediante un
instrumento concreto creado para registrar datos especificos.

Recopilacién Documental: Es una técnica que permite obtener informacién y datos de
documentos escritos, en este estudio se reviso la literatura que se ha publicado acerca de
la museografia, los museos como medio de comunicacidén y los museos virtuales y
digitales. Ello permite igualmente establecer el estado del arte en que se debe ubicar la
investigacion. Los tipos de material que se consultaron scn:

Documentos escritos: acerca de museografia, museos como medios de comunicacidon vy
Disefio de sitios web, lo virtual y lo digital.

Docurnentos estadisticos o numeéricos: Se consultaron cifras del INEGI para conocer el
nimero de museos con que cuenta México, especificamente la Ciudad de México, asi
como el nimero aproximado de visitantes que estos tienen. También se registrd el nimero
de Museos Virtuales y la cifra de visitantes.

Docurnentos electronicos: Se visitaron diversas Paginas Web.

Analisis de Contenido: Es una técnica de investigacion social que permite estudiar los
temas o contenidos de los mensajes (entre otras cuestiones), ya desde los afios 50°s de
ha desarrollado y como sefiala Laswell “se propone describir con mayor objetividad,
precision y generalidad, lo que se dice sobre un asunto determinado, en un lugar y tiempo
dados”.”’ Berelson por su parte la define como “wna técnica de investigacion para /3
descripcion objetiva, sistemdtica y cuantitativa del contenido manifiesto de /3
comunicacion” %, esta técnica trabaja mediante una clasificacion de las partes que
constituyen el objeto 0 mensaje. .

77 Sampieri. Op. Cit. pag. 327
* Ibid. pag. 330
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Para la elaboracién del Andlisis de contenido se definen tres partes del objeto:
*Unidades de analisis
*Categorias de analisis
* Seleccion muestra que se analizara
Para la elaboracion del analisis se utilizaran:
* Categorias de analisis
* Indicadores de cada categoria
para la elaboracion del instrurriento y aplicacién de analisis.
El siguiente esquema muestra el objeto de estudio, es decir el Museo Virtual, dentro
de éste especificamente se estudia el Disefio del Mensaje, para ello se determind analizar
la funcion que cumplen las categorias de primer nivel Arquitectura de /a Informacion,

Navegacion e Interactividad, y debajo de estas las de segundo nivel.

Esquema 28 Analisis del Museo Virtual

EL MENSAJE EN EL %

Fuente: La autora del presente estudio.
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Posteriormente se identificaron las caracteristicas de cada una de las categorias:

Esquema 29

Categorias de Analisis

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

*Presentacion clara de la informacion

*Elementos que faciliten la bisqueda de informacion
*Sistema de Organizacion

*Sistema de Rotulacion

*Sistema de Indixacion

K VG2 A G e (0 e SI
*Extension del sitio

*Flujo narrativo

*Segmentacion informativa

®ATNC Ty r0tanchidad informativa

v

NAVEGACION

*Ubicacion de las paginas almacenadas
K LIDICECIn e L @D Gt JOF St
*Vias de acceso para recorridos
*Elementos para desplazamiento
*Vinculos de una pagina a otra
*NMapas Ve

* Tio0s de Nay o gace

INTERACTIVIDAD

*Elementos: Maquina, Sistema y usuario.

*Relacién entre usuario y programa informatico

*Uso de diversos medios de comunicacion

*Duracion de la relacion determinada por el usuario

*Manipulacién que va de lo técnico a la experimentacion y
exploracidn.

¥ Comurncacie Liatoral, w el v Contingg

*Respuestas continuas e inmediatas

¥ RGO 8 L QNI SO (I O S LSUETICS
RG5O SO visIlante

*Preguntas cuyas respuestas surgen al utilizar los mismos
dispositivos

*Relacion lidica
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3.2.2 Aplicacién de instrumentos de evaluacién

A continuaciéon se presentan las herramientas o instrumentos de investigacién, su
aplicacién e interpretacion se encontraran en el siguiente orden:

1.- Arquitectura de la informacion. 7
Herramienta para identificar el esquema de organizacion.

Objetivo: definir las caracteristicas comunes de los elementos del contenido,
segun el tipo de esquema ya que ello influye en su agrupacion légica.

2.- Arquitectura de la Informacion
Herramienta para medir la estructura de la organizacién Infor"ma,tiva
Objetivo: Comparar la amplitud y profundidad de Arquitectura, para verificar la
congruencia de distribucidn de contenidos.

3.- Navegacion (1)

Herramienta para identificar la existencia de Indicadores de orientacion.
Objetivo: Conocer cuantos y cudles indicadores contiene el sitio, para verificar
su congruencia con la Arquitectura de Informacion.

4.- Tipos de Navegacion (2)

Herramienta para identificar el tipo de Navegacidn. .
Objetivo: Conocer qué esquema de navegacion utiliza el museo virtual para
que el usuario recorra los contenidos.

5.- Interactividad

Herramienta para identificar Tipos y Grados de jnteractlyidad. '
Objetivo: Conocer con qué tipo de intéractWidad cuenta el museo Virtual.
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FECHA DE APLICACION: 25 DE JULIO DEL 2002.

Museo Nacional de Antropologia@ e Historia (MNAH)
Sitio web: http:// sunsite.unam.mx/antropol

Museo Franz Mayer (MFM)
Sitio web: www.franzmayer.org

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION (1)

Esquema 30
TIPO DE AGRUPACION DEL CONTENIDO DEL MENSAJE
ESQUEMA
Museo Nal. de Museo
Antro. e Historia Franz Mayer
Esquema de Alfabético v
Organizacion
Exacto Cronoldgico v
Geografico v
esquema de Temético v v
Organizacion
Ambiguo Funcional
Por publicos
Metafdrico:
Organizacional
Funcional
Visual
Hibrido v v

(*) Fuente: Todos los conceptos que permiticron elaborar este cuadro fueron tomados del texto desarrollado por

L. Rosenfeld y P. Morville.

T}"v?ﬂh“l ™
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Esquema 31

mensajes que
organizan el

Por publicos

EXPLICACION:
- ”
TIPO DE AGRUPACION DEL CONTENIDO DEL MENSAJE
ESQUEMA
8L NO
Agrupa la informacién a través de un
Esquema de Alfabético indice alfubético.
Organizacion
Exacto Cronoldgico Agrupa la informacion a través de un orden
Histirico.
Para el
disefio de .
sitios que Geograﬂco Agrupa la informacion a través del orden que el
organiza el lugar espacial le permite.
contenido
de forma . . i
exacta. Pensando en visitantes que buscan informacién de manera
precisa.
g .
Agrupa la informacién por materias o temas.
Esquema de Tematico
Organizacién
Ambiguo Funcional Agrupa la informacién en torno a un conjunto
de procesos, funciones o tareas.
Disefio de

Agrupa la informacion dividiéndola segiin los
tipos de priblicos especificos.

contenido
pensando en
visitantes que
exploran el
museo y
buscan asociar
1a informacion
para encontrar
su objetivo.
Muchos de elios
no saben con
exactitud lo que
buscan

E—

Metafdrico: Agrupu la informacion de manera que ayude
al visitante a entender lo nuevo al relucionarlo
con lo conocido.
Organizacional Conocimienta que se tiene para presentar ino
nueyo (puede ser cou 1 Conceplo)
Funcional Relaciona tarcas que se pueden hacer en un
medio radicional yenunio nueye, |
Visual Usa elementos grdaficos conocidos para
selacionar algo nuevo.
Hibrido Combina diferentes tipos de agrupaciones

TESIS CON
FALLA DE ORIG),

101



FECHA DE APLICACION: 25 DE JULIO DEL 2002.
Museo Nacional de Antropologia e Historia (MNAH)

Sitio web: http:// sunsite.unam.mx/antropol

Museo Franz Mayer (MFM) Sitio web: www.franzmayer.org

NAVEGACION (1) ) Esquema 32
INDICADORES DE NAVEGACION
Indicador de orientacion M. N. A. H. M.FM.

SI NO S NO

Nombre del museo en todas las paginas* v v

Diagramas graficos de identidad del museo v v

en cada pagina*

Barra de desplazamiento (en pagina principal)* v v

Enlace de todas las paginas a pagina principal** v v

Indicacion de la ubicacion dentro de la jerarquia v v

Enlace en nuevas ventanas dentro del museo* v v

Barra de botones** v v

Botén “salto al inicio”** v v

Marcos* - ** v v

Menus* v v

Tabla de contenido* - ** v v

Indice * v v

Mapa de sitio web* - ** v

Iconos de navegacidn * - ** v

Buscador ** v v

Fuente: Todos los conceptos que permitieron elaborar este cuadro fueron tomados de textos desarrollados por:
* L. Rosenfeld y P. Morville. ** Patrik Lynch y Sarah Horton

TESIS CON

FALLA DE ORIGEN :
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FECHA DE APLICACION: 27 DE JULIO DEL 2002.
Museo Nacional de Antropologia e Historia (MNAH) Sitio web: http:// sunsite.unam.mx/antropol
Museo Franz Mayer (MFM) Sitio web: www.franzmayer.org

NAVEGACION (2)

Esquema 33

TIPO DE NAVEGACION*

ESQUEMA*

M.N. A H

M.F. M.

Secuencial o lineal

Reticula
Catepna A
Cormpunente 1.« . N .
v [P
sl mi, e 28
S e D
Compwned o L T e l
i )
Sl S
Componcnte 3 o ’ : l 1 i ]
Jerarquica
I i , Pagina principat
oL .ﬂf oA X
yv..,AE «,.u! ar ! ",.,», x
I SR T
S et A !' ! . ; { .
AR
Telarafia
st
N
~ . .
ﬁ‘.‘i‘iﬁi
L
[

Mixta

Fuente: Lynch y Horton
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TIPO Y GRADO DE INTERACTIVIDAD
Fecha de aplicacién: 29 de Julio del 2002,

Esquema 34

GRADO TIPO ACTIVIDADES M.N.A.H. M.F.M.
1 Presencia Descripcion
Sin
Interactividad Objetivos
Horario
Ubicacion
Costo de entrada
Descuentos
2 Interactividad| Actividades
Informativa
Directorio
areas o Deptos.

3 Interactividad
Consultiva

Acceso a Base de datos
Colecciones

Fotografias

Biblioteca en linea
Mediateca

Consulta de revista

4 Interactividad
Comunicacional

Comunicacién en tiempo
Real ( foros)

Comunicacién en tiempo
Diferido (e-mail)

Consultar lista de discuslones

Juegos

Visitas virtuales

5 Interactividad
Transaccional

Operaciones en red:
Inscripcion a cursos

Conferencias
Adquisicidn de libros

Adquisicion de tienda

O OO O {00 O @ O] OO O® €0, ® OC6/ @20 ® ® 06

O OO O |00 O ®© O| OO O@ 80| ®© C®|069 © © 96

Fuente: * Este esquema se elabord a partii de la categorizacidn de grados y tipos de interactividad propuesta por José Sitvio.
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FECHA DE APLICACION: 5 DE AGOSTO DEL 2002. Esquema 35
Museo Nacional de Antropologia e Historia. Sitio web: ttp//sunsite.unam.mx/antropol

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

ESTRUCTURA DE LA ORGANIZACION INFORMATIVA

PROFUNDIDAD AMPLITUD
Numero de Numero de opciones de cada nivel
Niveles

Pobre Completa Excesiva

123 IZ‘]"{?T%F;} ’?i["d]]‘{{' arleaTve ealsyali7 s 9]0
Nivel 1 HI|SE|DX|SA| | | | 00 U I R IO O
Nivel 2

o e 8 Y 7 3 T R 8 T T ) )

opcion 1 Historia

Amplitud de e e o i
opcién 2 Servicios (1] 2] A sl ol sl ol ol T s [is v s o] 2a]
Amplitud de (a2l 3] al o] T [ =] ol ol T sl s el 7]

opcion 3 Difusion

Q;“cf’g;"jg:las [ 2[3[ a5 6l7 8]0 20[11]12[1i3]1a]i5]16[17 i8] 19] 20)

Nivel 3

Amplitud Historia 1 lolila]alals]nl7[2]olid]
Amplitud Servicios 1 ol Tul [sa]
Amplitud Difusion 1| [oTa T2 [T [o [/ s8] 1]
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Amplitud Sala 3
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Fecha de aplicacion: 7 de AGOSTO del 2002.

Esquema 37

Museo Franz Mayer. Sitio web: www.franzmayer.org.mx

ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

ESTRUCTURA DE LA ORGANIZACION INFORMATIVA

PROFUNDIDAD AMPLITUD
Numero de Namero de opciones de cada nivel
Niveles
Pobre Completa Excesiva
< g A pp——— >
12304 .';;J 5 /[ .‘-;[ r;:{m 1 a.?J sloalisTwe7fis]is]z20
Nivel 1 S0 SR U RN S A —
Nivel 2
Amplitud (AT 2] 3[als]el T el vl wlnl Tl e is] el 20]
1 =Bienal, 2 =Museo, 3 = Coleccién, 4 = Exposicion, S = Servicios, 6 = Glosario
Nivel 3

Amplitud de
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Opcidn 3 Colecc.

Amplitud de
Opcidn 4 Expo.
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Opcion 5 Serv.

Amplitud de
Opcion 6
Glosario
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Nivel 4
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3.3 INTERPRETACION

La presente investigacién y el estudio de caso han girado en torno a tres categorias
centrales como parte del disefio del mensaje en el Museo Virtual, Arquitectura de la
informacion, Navegacién e Interactividad, por ello la interpretacidn seguird el mismo

orden de analisis.
A lo largo del desarrollo el texto se referird al Museo Nacional de Antropologia e

Historia como MNAH, y al Museo Franz Mayer como MFM.

Primera categoria: Arquitectura de la informacién.
Museo Nacional de Antropologia e Historia (en linea)

Esta herramienta sirve para deterrninar una adecuada agrupacion de contenido informativo
y visual en un Museo Virtual, tomando como base la definicion previa de sus
caracteristicas comunes. Como resuitado de la aplicacion de la primera herramienta se
encontrd que:

a) El disefio de Arquitectura del MNAHK esta constituido a partir de criterios de orden
cronoldgico, geografico y temdtico, esta clasificacién como propuesta podria ser muy clara
por su precisién, sin embargo, su nivel de presentacion informativa no es claro ya que
segln la herramienta de andlisis esta constituido mediante un esquema de organizacion

ambiguo, especificamente hibrido.

En el caso de la informacién cronoldgica se caracteriza por mostrar un orden ldgico vy
claro desde que la pagina se abre al usuario, sin embargo, la pagina del museo obedece a
una presentacion esquematica confusa, ya que el orden cronoldgico y geografico inicia
debajo del dobles de la pdgina web, es decir, es una extension inferior de la pagina
principal, la cual se observa sdlo al utilizar la barra de desplazamiento inferior, al abrirse la
pagina del museo es imposible observar el “inicio”. Por lo que se requiere un usuario muy

observador, paciente o conocedor.
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Lynch y Horton sefialan que “cualdurer-contenido-demasiado bajo en la pdgina que
se considera en monitor de la exhibicion tipica 800 x 600 esta —debajo del doblez- y
en mucho menos probable de ser notado por los lectores”.

b) El disefio del contenido informativo cronolégico debe proponerle al usuario un principio
de contenido, segun el museo analizado, la légica indica que esta parte se encuentra en
“entrada”, sin embargo, al llegar a esta parte el visitante se enfrentara con un error
mayusculo ya que aunque efectivamente se representa el posible inicio del museo, es un
inicio o entrada sdlo valida para el espacio fisico del museo tradicional. Esto convierte a la
arquitectura del MNAH un disefio poco funcional y muy confuso. Ya que la adecuada
decodificacion del mensaje requiere dos opciones:

- Conocer muy bien el espacio fisico 0 museo tradicional para deducir la linea de recorrido.

- Conocer muy bien la historia de México para saber exactamente en qué sala y época
desea empezar su recorrido ya que no existe una clara orientacion tematica o cronoldgica
de recorrido.

Ya que si el usuario decide seguir las indicaciones del plano es imposible realizar un
recorrido informativo, ya que el visitante jamas podra ingresar al museo por la entrada.
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c) Otra- caracteristica de la Arquitectura del
MNAH, es que su organizacién incorpora
como criterio el orden geografico, ello es
claro al observar que las secciones
informativas estan divididas por zonas
geograficas del pais, sin embargo su
visualizacidn web aparece sobre un plano

arquitectonico del espacio fisico o tradicional,

lo cual no contribuye a la ubicacion

informativa de los contenidos en linea. Tal vez convendria utilizar un mapa metaférico para
sefialar las diferentes culturas y las zonas geogréficas. De esta manera la arquitectura se
identificaria por el texto informativo y por la imagen. Asi o mas importante serd identificar
la distribucién informativa de cada zona cuiltural, no la distribucion informativa al interior del
museo tradicional, con ello adquiere valor el mapa web en lugar del plano arquitecténico.

d) La agrupacidén informativa del Museo Virtual es similar a la del museo tradicional, es
decir que ambas se distribuyen en una amplitud de 23 salas, nimero que segun los autores
consultados es excesivo, por lo tanto es recomendable elaborar un esquema de agrupacidn
més reducido pero que abarque diversas categorias informativas, ello resultaria mas

“amigable” para el usuario ya que proporcionaria una clara y amplia visién del contenido que

el museo ofrece.

HISTORIA

e) Las paginas “Historia” y “Servicios”, sdlo
contienen un vinculo en su interior, (el
minimo de amplitud), lo cual demuestra la
reducida  profundidad de  arquitectura
informativa que se ofrece en sus paginas.

La pagina “Difusién” cuenta con 4 vinculos
(punto limitrofe de amplitud pobre), de estas
cuatro opciones, una cuenta con un vinculo;
dos no tienen vinculo alguno y la Oitima

contiene cuatro vinculos. En general es un

apartado muy escaso informativamente
hablando. 112



f) El objetivo de transferir la informacién a través del mensaje, tedricamente no se cumple
si las paginas web no estan activadas, ello causa en el usuario una sensacién de
frustracidn, en el andlisis se encontré que de las 24 salas del museo sdlo se pueden visitar
20, las cuatro restantes aparecen en el plano general pero no estan activadas. Esto hace. v
pensar que existe un descuido informativo y de mantenimiento ya que si la pagina no esté‘
activada se podria incorporar un texto que indique que el apartado aun estd en
construccion, de lo contrario parece que no existe una constante actualizacion informativa

por parte del museo en los contenidos del sitio web.

g) El contar con una amplitud activa de 20 vinculos sugiere que el museo ofrece un nivel
de organizacion muy detallado y especifico por lo que tedricamente el esquema de
organizacion que le corresponde debiese ser exacto ya que estd constituida por un
esquema ambiguo, lo cual demuestra una incongruencia de construccién entre la
distribuciéon de contenidos informativos y las opciones que se ofrecen al usuario para

recorrer dichos contenidos o0 mensajes.

En conclusion, se puede decir que el primer error que se encontrd en este sitio y que
consecuentemente genera otros, es el transportar el orden, categorizacion y distribucién
informativa y espacial del Museo Tradicional al Museo Virtual, asi como ignorar
caracteristicas propias del medio virtual que son de gran ayuda para el usuario. Con esto
se puede sefialar que el disefio del mensaje no considerd elementos virtuales adecuados a
lo museogrifico, por lo que posiblemente el contenido del mensaje pierde riqueza al

transferirse a la versién virtual.

Primera categoria: Arquitectura de ta informacién.

En el Museo Franz Mayer (en linea)
El MFM, se organiza mediante un esquema ambiguo, especificamente de orden tematico,
es decir que su informacidn esta agrupada por materias o temas, se recordard que un
esquema ambiguo esta disefado pensando en usuarios que buscan “explorar” el museo y
asociar informacidn, ello significa que este sitio debe ofrecer al visitante mditiples opciones
que permitan ubicar todo el contenido informativo que el museo contiene.
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c) El museo ofrece pocas opciones de busqueda informativa para el visitante ya que sélo
cuenta con una forma de ordenar su contenido (marcos) y en consecuencia, una sola
forma de llegar a la informacidn, ademas que observar la totalidad de contenido implica
recorrer o desplegar 5 pantailas, cantidad excesiva para este disefio. Por ello resulta
contradictorio al esquema ambiguo que inicialmente propone la pagina ya que de seguirio

debiese ofrecer diversas caminos para consultar la informacion.

d) Una “ventaja” de contar con un marco radica en que permite al usuario abrir las
paginas del museo sin perder de vista el “indice general” del museo, sin embargo, se
observa que para visualizar el contenido del marco es necesario desplazario mediante una
barra, lo cual implica que el usuario debe memorizar el contenido o estar recorriéndolo
constantemente. Para ello convendria incorporar un marco que desde el principio muestre
todo su contenido ya que con ello el visitante obtendria una imagen mental de lo existe

dentro del museo. T S e
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e) También existe la pagina de “Actividades” que cuenta con 2 vinculos “ violin” y
“piano” pero ambos conducen a la misma pagina web, esto demuestra un error de

percepcion del medio al considerar que mientras mayor nimero de paginas web tenga

un sitio, mayor serd su calidad informativa o de contendidos.

| Nivel 1 ]
\ 4
I Nivel 2
A 4
| Nivel 3
\ 4
I Nivel 4 I
l v Piano
TESIS CON
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Boletin de prensa
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experiencia para el visitante, sélo es un hecho
de interés para la administracion del museo, io cual hace parecer que el disefio de contenido

se determind considerando el interés de la institucidn mas no de los visitantes.

g) En cuanto a su distribucién informativa se encontré una amplitud mas equilibrada que
el MNAH, sin embargo destaca el desproporcionado nivel de profundidad que llega a los 8
niveles y es en este Gltimo se despliegan 20 vinculos, ello sugiere que un visitante
dificilmente recorrerd tal profundidad ya que ademas, éstos 20 vinculos estan numerados y
no ofrecen una nocién linglistica o visual de su contenido por lo que resulta tediosos y
confuso recorrer una a una las veinte paginas para conocer su contenido.

En conclusién, la Arquitectura de la informacion empleada en ambos casos sefiala que los
excesos de amplitud o profundidad pueden obstaculizar la comprensién del material y en

consecuencia un recorrido un recorrido eficaz de este.

Que ante la abundancia de opciones informativas deben establecerse criterios de
agrupacion informativa que permitan una distribucidn mas clara y concisa para los
usuarios y para la instituciéon misma.

Y finalmente recordar que no se puede construir un museo virtual siguiendo la
misma estrategia de disefio de un museo fisico ya que el espacio, forma de recorrerlo, y
posibilidades comunicativas son muy diferentes, por lo tanto, el mensaje debe adecuarse a

este nuevo medio que es Internet.
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Segunda categoria: Navegacién
Museo Nacional de Antropologia e Historia (en linea)

La importancia de la navegacién para el mensaje es que ante la hipertextualidad el
usuario puede leer o recorrer la informacion de mditiples maneras, pero una correcta
navegaciéon ayuda al usuario a leer o recorrer el sitio de manera que logre visualizar el
mensaje disefiado por la institucion, para ello se cuenta con una serie de indicadores que
ayudan a acotar esas posibilidades de lectura.

El instrumento de esta categoria permite contabilizar los indicadores de navegacién con
que un museo cuenta, se sabe que un nimero mayor o menor de indicadores no significa
necesariamente una navegacion mas clara o completa, ya que ello depende en primer
lugar de la Arquitectura de la Informacion, sin embargo, si muestra las posibllidades de
orientacion que tienen los usuarios en un espacio tan amplio, por ello los tedricos sefialan
la conveniencia de quardar congruencia entre el tipo de esquema organizativo con que se
cuente ( exacto o ambiguo) y el nimero de indicadores, es decir, la congruencia relacional
entre la Arquitectura de la Informacion y la Navegacion.

a) La organizacion informativa del MNAH es de tipo Hibrida ya que incluye una
organizacion informativa de indole tematica, ésta pertenece a la tipologia ambigua,
ello significa que requiere un considerable nimero de indicadores de navegacion. Las
herramienta de andlisis consideran 14 posibles indicadores de navegacion para
orientar el recorrido del visitante, donde 7 son el minimo requerido, y en el MNAH
se encontrd solo la incorporacion de 2, esto conlieva a un disefio de navegacion
rigido, ya que sdlo se puede realizar el recorrido del mensaje por dos vias, disefio
que en un mensaje hipertextual resulta pobre frente a las posibilidades que el medio

permite.

b) De los dos indicadores con que cuenta este museo ( enlace de todas las paginas
a la pagina principal y, botdn al “salto de inicio”), ambos cumplen la misma funcién,
el primero permite “regresar” al principio de la pagina consultada, y el segundo
“regresar” al principio de! sitio web. En consecuencia, son dos indicadores que
abordan la misma funcién aunque tlenen distinto alcance.
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c) Para la eleccién del MNAH se destacd su representatividad nacional ante el mundo,
por ello es importante que la identidad de éste se localice por el usuario desde
cualquier pagina que lo recorra. Si durante la visita el usuario presiona la tecla F11 la
pagina se despiegard completamente en el monitor perdiendo de vista su direccion
electronica, por lo tanto es necesario utilizar indicadores que aun con F11 permita al
visitante ubicar la direccidn, logotipo y nombre de la pagina o museo que visita, por lo
tanto el usuario no sabra que esta en la pagina del Museo Nacional de Antropologia.

d) La ubicacion del usuario dentro
del museo es importante ya que
regularmente no sabe que tan grande
es el sitio, si a ello se le suma la
existencia de 23 salas, resuita mas
complejo su recorrido, sin embargo,
el museo no cuenta con un mapa

web, es decir un plano orientador del
museo virtual.

Por el contrario, ofrece un plano
del museo fisico, el cual incluye todas

las salas, ubicacidn de las oficinas, Oaxaca Tolteca Puebla
auditorios, cafeteria, guardarropa ... Golfo Golfo Teothuacan  Otomf
del museo fisico. Estos espacios, Maya Preclasico Purépechas
evidentemente, son inoperantes Mayas Norte Origenes Coras
dentro del esquema del museo virtual Nahuas Occidente Mesoamérica  Huichol

ya que no aportan informacion

practica para éste.
e) Por (itimo se observa que existe un disefio de navegacién jerdrquico, el cual es
congruente con el tipo de arquitectura informativa que propone el museo, pero no existe la
navegacién de una sala a otra, el usuario siempre debe regresar al plano del museo para
cambiar de sala, por lo tanto anula la cualidad hipertextual del medio a la vez que indica un

recorrido demaslado rigido.
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Segunda categoria: Navegacién
En el Museo Franz Mayer (en linea)

En el MFM se encontro:

a) Un mayor nimero de opciones orientadoras, ya que de 14 opciones contiene 9
indicadores 1o cual dice que un visitante cuerta con mayores facilidades para recorrerlo.
Sin embargo, entre los elementos faltantes estd el mapa web que es uno de los
indicadores mas relevantes ya que permite una orientacién permanente.

b) En el andlisis de Arquitectura Informativa se encontré que la organizacidn de este
museo obedece a un criterio tematico, por lo que légicamente debe existir una orientacién
de /indice y tabla de contenidos, donde aparecen todos los elementos tematicos del museo,
pero ninguno de los 2 indicadores de navegacion existe en el museo.

<) El tipo de navegacion del MFM, obedece a un esquema jerarquico, congruente con la
Arquitectura aunque algunos vinculos resultan innecesarios ya proponen demasiado
recorridos de navegacién para conocer contenidos escasos. '

d) En el octavo nivel contiene veinte vinculos los cuales deben ser recor,rldbs uno a uno ya
que no existe icono, imagen © palabra alguna que oriente la temética o contenidos de la

pagina.

Tercera categoria: Interactividad
En el Museo Nacional de Antropologia e Historia (en linea)

Es interesante que en la avaluacion de Arquitectura de la informacion ambos museos
enfrentan problematica muy diferente ya que uno desarrolla demasiada amplitud y el otro
por el contrario excesiva profundidad; y en la navegacion se encontré que también
contienen indicadores que no corresponden a las necesidades de la Arquitectura con que
cuentan, sin embargo, con la interactividad, tanto el Museo Nacional de Antropologia,
como el Museo Franz Mayer, cuentan con el mismo tipo y grado de interactividad.
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a) Desarrolla la presencia sin interactividad.
Presenta la descripcidn general del museo, parte
de sus objetivos, el horario de atencién, la
ubicacidon del museo, costos de entrada vy
descuentos. Pero no permite una
retroalimentacion en linea con los visitantes.

b) Cuenta con Interactividad Informativa.

Explica algunas de las actividades que el museo
fisico ofrece a los visitantes y mediante su mapa
menciona las areas o departamentos con que
este cuenta.

c) Ofrece algunos rubros de la Interactividad
Consultiva al permitir acceso a las colecciones vy

Informes v iscrigrd unes: ]
‘Departamento de Promocién Cultural a las fotografias de museo, pero no se puede

Tek 5555011y 335 140-Rh consultar material de estos. El nivel mas alto de
400 & 14:00 hne ) ]

- interactividad estd dado en la existencia de un e-
mail, que en seis meses no respondid a las
solicitudes enviadas.

L d) Varias de las paginas del museo no son
TR actualizadas constantemente por lo que su
informacién de vuelve poco funcional.

Informacion det 25 de mayo 2003.
pagina analizada el 25 de julio 2003.
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Tercera categoria: Interactividad

En el Museo Franz Mayer (en linea)
EXRKCN MEIC)
B TYR—— y
a) Desarrolla la presencia sin interactividad. . B e e 7
Histona
El museo realiza un breve descripcidn de la ]

historia del museo y del fundador del mismo, y e
menciona los objetivos, horarios y ubicacion del e
mismo. e .
N o e DR T 2
TV IR S e ;M-I?‘;Hn.s P ILY

ey ety B

N3N CENF Mw f - 2
R T e =
T T T s o i - =
, S — = b) Desarrolla la Interactividad Informativa Cﬁg
Lt e véono“l . z P
» P Actualiza datos de algunas de las 8 %—1
J e actividades que se realizan en el espacio o2 g
Arin Jirar e
fisico. S o
G - - E,:f
abeaanis o Juo Sty vk , Lxy J

et el ey A AL 198 SRS~ e 3608 m et wvim
c) Desarrolla algunos rubros de la Interactividad Consultiva al permitir consuitar su acervo
y fotografias, asi mismo permite consultar e imprimir las solicitudes para actividades del
museo pero el usuario no puede re-enviarlas via Internet, sino que debe entregarlas
directamente al museo. Asi mismo cuenta con e- mall lo cual representa uno de los cinco

puntos de interactividad comunicacional.
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Concusién de ambos casos:

a) Es notorio que los museos virtuales analizados no estan aprovechando el
potencial comunicativo que Internet ofrece, ya que se limitan a desarrollar un plano
informativo pero no existe mayor posibilidad comunicativa, por lo tanto se demuestra que
la interactividad que el usuario puede tener no estd garantizada en un sistema
informatico, ya que los casos son ejemplos de “presencia sin interactividad” e
“interactividad informativa”, ante ello se afirma que cumplen una interactividad técnica, de
seleccion de opciones, pero no se logra una interactividad persona mas amplia, y en
consecuencia la posibilidad de propiciar una interaccién, en estos casos es nula.

b) En segundo lugar permite confirmar que dentro del disefio del mensaje de los
museos virtuales analizados, 1a interactividad no aparece como un elementos constitutivo
del mismo, sino que sdlo actda como un factor que permite mayor transferencia de cierta
informacién.

No obstante, se debe recordar que el objetivo de un mensaje es “comunicar” algo, v
sin interactividad que permita llevar acabo el proceso pareciera que de antemano el
mensaje queda limitado a ser sdlo informativo. Paraddjicamente y desde un enfoque
comunicativo, el museo elabora mensajes para sus visitantes con el objetivo de lograr un
mayor numero de visitas sin embargo existe un gran descuido en el disefio del mensaje al
no otorgarle la cualidad interactiva de la Red, por lo que lejos de construir un espacio
virtual alternativo para la museografia en México, sélo se estd escaneando la informacion
existente y no se elabora investigacion del medio para definir los esquemas, elementos y
estrategias sobre las que se edificard esta alternativa museografica.



Conclusién
Durante este apartado se ha desarrollado una evaluacidn acerca de dos museos virtuaies

de la Ciudad de México a partir de los conceptos tedricos que se analizaron en el capitulo
2, y a partir de una metodologia procedimental y del método cientifico, lo cual ha
permitido concretar de forma objetiva los resultados, transformar las fugases imdgenes de
la Red en imagenes permanentes al extraerlas de su ambito digital, asi como contabilizar
la existencia o inexistencia de datos tan abstractos como lo es la Arquitectura de la
Informacion, la navegacion vy la interactividad.

Esto se menciona porque actualmente (10 de octubre del 2003) se tienen registrado
que hace algunas semanas la pagina web del Museo Nacional de Antropologia e Historia
en su version en linea ha sido modificada radicalmente, es decir, que su versidn,
presentacion, navegacion y nivei de interactividad se ha modificado de forma total, por lo
que sabemos que las imagenes que en esta investigacion existen no podra ser apreciadas
por el lector.

A grandes rasgos se puede rnencionar que en una primera visita exploratoria se han
encontrado resultados interesantes y enriquecedores dentro del nuevo disefio y
tratamiento inforrnativo, asi mismo cabe destacar que en tal maodificacion aparecen los
créditos det Consejo Nacional para la Cultura y las Artes como una de las instituciones que
apoyaron tal modificacion.

El caso conlleva a reflexionar que el tratamiento de investigacion cientifica
que se trabaja en /3 red debe obedecer registro de procedimiento y control muy precisos
ya que es poca la certeza de saber el tiempo estara en linea la informacion, es por elio
gue la informacion digital ofrece — como se ha mencionado a lo largo de la tesis- un nuevo
reto para los museos virtuales, pero en este caso especifico, tarnbién ofrece un nuevo reto
para el registro, control y tratamiento de informacidn proveniente del red que tienen por
objetivo la investigacién cientifico-social.

Igualmente es necesario detenerse a considerar que la investigacion exclusivamente
de la imagenes existentes en la red, como lo es el caso de los Museos Digitales éstos
alcanza un nivel de complejidad distinto al de los museos virtuales, ya que en los museos
virtuales existe la referencia fisica de [a imagen para analisis, pero en los rmuseos
digitales sdlo se podrd tener una reproduccién parcial de la imagen. Es por ello
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que resulta interesante para posteriores investigaciones y. desarrollo de" ins’trumentos de
registro el considerar las nuevas dificultades que representa la producclon lnformativa, de

contenidos e imagenes virtuales y digitales. C T e e



CAPITULO 4

PROPUESTA PARA EL
DISENO COMUNICATIVO
DE UN MUSEQ VIRTUAL

Lo mejor forma de conocer ias
obras es la posesion, para tener
libertad de contemplarias en
distintos momentos en que
nuestra inconstante
predisposicion a la escucha nos
permite captar nuevas
interpretaciones, en un coloquio
sin fin.

Bellido.
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En Internet ia hipertextualidad, la no-linealidad y-la interactividad, son indicadores de que

la elaboracién y disefio de un Museo Virtual es un. proceso nuevo y complejo que debe
obedecer a una conceptualizacién distinta en el disefio del mensaje con relacidn a la
utilizada en los museos tradicionales ya que la construccidén y presentacién a través de un
nuevo medio y soporte requiere nuevos parametros comunicativos.

Por ello el presente capitulo estd destinado a ofrecer una propuesta metodoldgica
general para realizar el disefio de un museo virtual, sin olvidar que durante el proceso de
disefio y construccion del mensaje se debe evitar realizar un procteso que Gnicamente se
limite a transferir la organizacion, informacion y contenidos de los museos tradicionales al
espacio virtual.

Algunas fases del proceso de disefio ya han sido desarrolladas en los capitulos
anteriores, por lo tanto es innecesario repetir la informacién, por ello mejor se abordan
temas no mencionados, sin embargo, cabe aclarar que por razones de tiempo y espacio es
imposible profundizar exhaustivamente en cada uno de los componentes.

Para el desarrollo del disefio del mensaje en el Museo Virtual se han considerado
dos etapas basicas: Planeacién y Disefio, las cuales pueden enriquecerse posteriormente a
la elaboracidén a través de una evaluacidn del museo y mantenimiento constante de sus

contenidos.
4.1 PLANEACION

Esta primera etapa tiene lugar desde las directrices que establece el museo tradicional ya
que es al interior de sus politicas y estrategias de comunicacidén donde se debe
reconocer el valor y necesidad que encuentra la institucién para elaborar el Museo
Vvirtual, ahi se define la importancia que puede representar para el museo tradicional el
contar con la versién virtual que le proporcione proyeccién y difusidn nacional e
internacional del Museo.

Se deben establecer de forma escrita la definicién de lo que se entenderd por
museo virtual asi como sus objetivos y funciones generales y particulares que en diversos
niveles y ambitos del museo pretende desempefiar la institucidn, se debe especificar de
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qué manera cada drea del museo participard en la construccidn de la versién virtual, asi
como establecer de manera muy precisa la imagen que el museo virtual desea proyectar a
los usuarios y visitantes, es decir, definir si la version virtual profundizard mas en algin
ambito que el museo tradicional; si serd un espacio en el que converjan las diversas
informaciones que del tema se encuentran en el ciberespacio; si su orientacion virtual sera
meramente educativa; o si el sitio busca caracterizarse por ofrecer un espacio de
investigacion y experimentacion en torno al acervo con que cuenta, etc.

Definidos estos rubros la siguiente fase consiste en Inventariar detalladamente el
acervo o material con que el museo tradicional cuenta, las colecciones, andlisis,
fotografias, guiones de exposiciones, material bibliografico, estudios, etc. ya que este serad
el material que permita iniciar el desarrollo del proyecto, con este material se empieza el

disefio de una primera base de datos.

Dentro de 1a planeacidén es necesario considerar los siguientes rubros :

Equipo humano

Definir el equipo humano que se encargard de disefiar, elaborar y supervisar el Museo

Virtual es un paso fundamental en el desarrollo del proyecto, se evaluara si el personal
que labora en el museo conoce los elementos tedricos, practicos y metodoldgicos para
hacerse cargo de todo el proyecto o si se requiere contratar personal externo que se
encargue de las distintas funciones que demanda el proyecto. Independientemente de la
decisién que se tome es necesario seleccionar a la persona que fungird como director del
proyecto y que sera quien tome las decisiones por parte del museo en cada una de las
etapas del proceso.

De manera general podemos destacar cuatro participante a considerar:

-El musedgrafo, (o el equipo del museo) que es el especialista en todo lo referente al
lenguaje y acervo museografico, él conoce y entiende jos contenidos y relaciones
conceptuales o contextuales de toda la informacidn con que se construird la pagina, asi
como el enfoque se que busca proyectar en cada exposicidn y la imagen instituclonal que
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el museo busca construir, él comunicard a- los-realizadores los criterios establecidos: al

interior del museo tradicional.

-El programador, es el responsable de construir digitalmente el sitio ya que conoce
cuales son los mejores programas para la elaboracidn del museo segin lo expuesto por
los musedgrafos, conoce las caracteristicas técnicas del equipo y las posibilidades de éste
para orientar a los directores del proyecto en cuanto a las caracteristicas de sus
contenidos.

Los encargados de esta labor regularmente son ingenieros o técnicos especialista en
lenguajes informdticos pero que regularmente desconocen factores de lenguaje
museografico, por lo tanto el especialista en museos o director del proyecto debe orientar
su trabajo. Dependiendo de la especializacion del programador cabe la posibilidad de

contratar otros especialistas en video digital, animacién en tercera dimension, etc.

-El Comunicdlogo, es el puente de comunicacion entre la concepcidn elaborada por el
musedgrafo y el proceso de construccion del programador ya que el comunicdlogo conoce
el lenguaje que caracteriza a los diferentes medios de comunicacién que constituyen un
proyecto hipermedia, es decir, las ventajas y funciones que cada uno ofrece, por lo tanto
es el profesionista idoneo para supervisar la incorporacion de medios y contenidos en el
disefio del mensaje y determinar en qué medida cada uno de éstos pueden incorporarse al
museo desde un punto de vista comunicativo.

También se encarga de supervisar el disefio de una organizacidn informativa Idgica y
contextualizada, analiza y propone los componentes que permitan alcanzar un mayor el
grado de interactividad, asi como elaborar el disefio de investigaciones soclales en el

ambito museogréfico.

-£/ Disefiador Web, es el encargado de disefiar graficamente el Museo Virtual, conoce lo
referente a teorias del disefio, teorias del color, tipograffa, composicidn visual y analiza
cual es fa mejor ubicacion espaclal de los textos e imagenes dentro de cada museo virtual,
asi como la concepcidn estética que el sitio desea proyectar.

129



Por supuesto que ademas de los mencionados existen otros especialistas que se
pueden incorporar al proyecto, como el restaurador quien puede aconsejar acerca del
cuidado de los objetos al momento de digitalizarlos; el pedagogo quien asesora el enfoque
educativo del museo; personal de produccién encargado de realizar video interactivo,
grabacion sonora, fotomontajes, etc., pero el decidir qué especialistas se contrataran
depende principalmente del tipo de museo que se busca construir, de los tiempos

planeados y del presupuesto.

Presupuesto

Desde el principio se debe conocer con qué monto cuenta la institucién ya que de éste

dependera el tamafio y caracteristicas del museo virtual como: nUmero de vinculos, los
medios que se Incluyan (audio, video...), el nimero de imagenes que se Incorporaran,
fotografias, cualidades de las imdgenes, visitas virtuales, caracteristicas de las bases de
datos, etc. por ello es Gtil conocer de antemano el presupuesto con que el museo cuenta.
En algunos casos y sobre todo por cuestiones de presupuesto, convienen buscar un
comunicdlogo o disefiador que programe.

Tomando en cuenta la dificultad presupuestal a la que algunos museos se enfrentan
conviene trabajar desde el principio un proyecto museografico que considere su
crecimiento de forma paulatina, de esta manera se garantiza un disefio ldgico e
interrelacionado a futuro en el que no se invalidard el concepto general, Idgica estructural
ni de contenidos, sino que por el contrario cada elemento contribuird a complementar el

Museo.
Puablico
Es importante que desde el principio del proyecto se tenga una idea clara del tipo de

publico al que estd dirigido el Museo Virtual, se sabe que algunos especialistas en
museografia proponen trabajar considerando tres tipos de ptblicos: el especiatizado, el
plblico culto y el gran publico, en esta tipologla cada pulblico cuenta con caracterfsticas
definidas que permiten elaborar un disefio con base en las necesidades conocidas, sin
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embargo, en Internet es dificil asegurar-de manera precisa las caracteristicas de cada tipo

de visitantes al Museo Virtual, por lo tanto conviene considerar los siguiente: =

a) Realizar una planeacién en la que inicialmente el museo considere a Ios'tlpos”de
plblicos que caracterizan sus visitantes del museo tradicional.

b) Realizar una planeacién virtual en la que considere publicos especializados a los que
presente analisis histéricos, semiéticos, antropoldgicos, artisticos, etc. y publicos
primerizos a los que ofrezca una visita virtual y la informacidn basica de la obra y el
artista.

¢) Realizar una planeacion en la que considere que los visitantes respondan alguna
encuesta para empezar a investigar qué tipo de publico esté visitando el museo virtual.
para lograr una mejor planeacion a futuro del museo, sus servicios y exposiciones.

Caracteristicas del museo

Lo referente a este punto debe planearse cuidadosamente y de manera conjunta con el

equipo de trabajo ya que se deben definir las ventajas y desventajas de Incorporar ciertos
medios (audio, video, animacion...) asi como determinar el grado de interactividad que el
museo busca alcanzar con sus usuarios, y sobre todo definir los costos que cada elemento

puede significar para el museo.

Para ello se recomienda considerar:

1.- Nimero de paginas web, imagenes, animaciones y fotografias.

2.- Audiovisuales y video interactivo (visitas virtuales, apoyo a invidentes).

3.- Sistemas de seguridad al sitio e imagenes (candados, claves, contrasefias, etc.)

4.- Disefio de diferentes motores de bisqueda.

5.- Elaboracién de bases de datos de textos, imagenes, fotografias, etc.

6.- Nimero y capacidad de los correos electrénicos (para informes del museo o
por directorio de cada area)

7.~ Foros de discusion.

8.- Contratacion de servidores para anunciarse.

9.- Definicion de dominio.

10.- Elaboracién de estadisticas y cuestionarios (para conocer el perfil del visitante).



11.- Juegos Virtuales

12.- Version en CD-Rom de tos contenidos. ( juegos, analisis o exposiciones)

13.- Biblioteca Virtual (permitir consulta de textos o solo las fichas bibliograficas)

14.- Tienda Virtual( adquisicion y transaccion via Internet de posters, libros, recuerdos,
réplicas, elc)

15.- Requerimientos para poder realizar transferencia de datos e imagen.

16.- Asesoria tecnica para manteninuento (después de finalizar el museo)

17.- Versionos en diferentes idiomas.

Responda el siguiente cuestionario que le ayudara a comprender el
alcance del proyecto virtuat:

{Qué se entenderd por museo virtual?

&Cudles son sus objetivos y funciones?

{Qué beneficios significa para el museo tradicional elaborar un Musec Virtual?
iDe qué manera participard cada area en el proyecto?

£Qué es o que la institucion quiere comunicar e€n su version virtual?

éCon qué material textual, visual, objetual y de investigacién se cuenta?
¢Quién serd el responsabie general del proyecto?

¢A cudnto asciende ei presupuesto para of disefio del proyecto virtual?

¢Se cuenta en el museo con personal capacitade para disefiar y construir el
proyecto o se contratara personal externo?

¢Qué imagen institucional buisca transmitir el museo virtual?

A qué tipo de publico se considerard en el disefio del museo?

éQué dreas contendra el museo ( educativas, lGdicas, informativas,
experimentacion, didlogo, etc)?
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4.2 DISENO

Parte de este punto se ha desarrollado en el capitulo dos, por ello en esta seccién se

incorporaran elementos que complementan los anteriores, se dividen en dos rubros:

a) Una primera parte se refiere al Disefio del museo virtual en general, es decir, definir
que espacios y componentes contendra el museo en su version virtual, ya que al interior
de éste es donde se ubicara el discurso museografico y el mensaje en consecuencia, se
estard disefiando el contexto en que se colocara el mensaje o contenidos, y se
determinaran las posibilidades de lectura, asociacion e informacion del mensaje, el
potencial o nivel de flexibilidad que puede lograr o desplegar el mensaje dentro del medio;
su valor reside en comprender que a partir de los elementos que rodean al mensaje—
contenido es posible que el usuario y visitante establezca un mayor grado de
interactividad e incluso de interaccidn, es por ello que se convierte en parte determinante
de la exposicidon del mensaje virtual el ofrecer al visitantes opciones que le ofrezcan
mecanismos o recursos que permitan establecer nuevos tipos de comunicacion para con el

objeto, la institucidn y otros individuos.

Factores a considerar en el diseno del museo virtual:

> Informacidn General del museo (ubicacidn, acceso, horarios...)

%> Presentacién del Museo virtual ( historia, objetivos ...)

> Biblioteca Virtual ( de consulta referencial o con archivos descargables)

» Tienda Virtual ( exposicion de objetos o transaccion para adquisicién)

> Acceso a base de datos ( de texto, imagenes, fotografias...)

> Vinculos a links externos ( que complementen el tema o a otros museos)

> Catélogos y folletos ( de material o investigaciones reslizadas)

» Publicaciones internas digitalizadas

> Areas para distintos visitantes (actividades especificas para distintos tipos
de publicos)

> Juegos Virtuales ( a partir del material e informacién expuesta)

> Estudio de los visitantes mediante cuestionarios o entrevistas

> Directorio y correos electrénicos o consultas personalizadas

> Registro del nimero de visitantes con su respectivo libro.
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b) Este punto se enlaza directamente al disefio de Arquitectura de la Informacion en una
fase que corresponde principalmente al trabajo del musedgrafo con el comunicélogo,
consiste en seleccionar, organizar y jerarquizar la informacién y material con que cuenta el
museo para disefiar su mensaje. Para ello se subdivide el trabajo en dos vertientes de

planeacion:

En la primera, es el musedgrafo quien se encarga de seleccionar la informacion
que contendra el museo en general y los objetos y exposiciones en particular, para ello
requiere reunir el material textual, visual y material que cuenta el museo de acuerdo al
tipo y caracteristicas de la exposicion planeada. Con ello se deben disefiar varias
posibilidades de discurso museogréafico en los que se determinar el orden conveniente de
presentacion, es decir, seglin una Idgica geografica, cronoldgica, tematica, etc.
previamente establecida. Asi como seleccionar las imagenes que se incorporaran al
mismo. Para realizar este rubro se definira la funcién, objetivos y concepto general del
museo, ya que los pasos subsecuentes estardn orientados a alcanzar los objetivos
definidos en este rubro.

Para ello se considera conveniente definir los tres siguientes rubros de acuerdo a los

objetivos propuestos:

* v Tipo de acervo y dimension

M, Virtual | Material que existe fisicamente y se digitaliza.

(Cuidar que e! proceso de digitalizacidn sea conveniente segun el
estado de la obra).

Digital | Material que sélo existe en formato digital.

M. Hibrido | Material que existe fisicamente y que su presentacién digital permite
realizar nuevas creaciones.
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v Clase de exposicion

Discurso centrado en la presentacién, lo mas Importante es la
apariencia visual. Destaca la belleza de lo que se presenta, y
consecuentemente debe ocupar los primero niveles de arquitectura,
la informacién complementaria se ubica en niveles y profundidad

subsiguiente.

Ev ra

Acentya emociones creando una atmdsfera teatralizada para
contextualizar al objeto en lugar, época y ambientes. Destaca el
trabajo sobre personas o situaciones humanas.

Didéctica

Busca crear una proceso de aprendizaje en el visitante, por lo que
su principal objetivo es educar e instruir. Es necesario ofrecer
diversos tipos de informacién sobre lo expuesto por ello el trabajo
en amplitud y profundidad son decisivos. Asi mismo utilizar la
cualidad hipermedia del texto, gréfico, audio, video, fotograffa y
animacion para complementar la diversidad interpretativa. Puede
utilizarse el esquema de Lynch, acerca de tiempos y tipos de

navegacién.

Entrete-
nimiento

Su principal objetivo es elaborar exposiciones de forma
divertida o placentera. Es muy (til la incorporacion de juegos
interactivos que pueden ser de corte didactico.

v Tipo de exposicion

Permanente

Es la exposicién que siempre se encontrard en sitio.

. Temporal

Esta exposicién permanece por poco tiempo y es sustituida por
otras.

Mixta

Puede combinarse la permanente con alguinas temporales.
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En la segunda vertiente participa el comunicélogo, quien se encarga de construir el
disefic del mensaje al reallzar la propuesta general y especifica de la distribucién
informativa, para ello requiere primeramente contar con la presentacién total de la
informacién e imdgenes que se 'ncorporaran la cuales han sido seleccionadas y
supervisadas por el musedgrafo.

v Primero se divide toda la inforrnacién en ios grandes temas que se desean
presentar para analizar de qué manera se desarrollard y qué cantidad de informacién se
tienen de cada tema. Se estara desarrollando y definiendo la amplitud informativa que
tendrd el museo y que en una fase posterior se evaluara. Esta subdivision de temas
regularmente aparece en la pdgina principal del sitio web ya que es una pagina que
presenta al usuario los contenidos existentes al interior del sitio y su distribucion general,
ademas que algunos usuarios prefieren iniciar su recorrido en esta pagina.

v Posteriormente se trabaja al interior de cada tema, identificada la informacion del
tema a desarrollar se segmenta o fragmenta la Informacidn, es dificil en este apartado
establecer las reglas que aseguran una correcta segmentacion ya que cada discurso
tienen cualidades, enfoques y objetivos diferentes, sin embargo, retomando como
caracteristica lo que Moreno Mufioz denomina, unidades independientes de contenido, se
sabe que cada segmento informativo debe desarrollar brevemente un enfoque del tema o
un concepto, esto es, que para comprender la informaciéon de dicho segmento no se
requiera recurrir a otros vinculos o paginas web, a menos que desee complementar,

incrementar o contrastar informacién.

Después de establecer los segmentos que contendrd cada tema a desarrollar se
jerarquizan las partes, se distribuyen proponiendo un orden jerarquico de presentacion, ya
que aunque la hipertextualidad permite al usuario consuftar el sitio desde diversos
espacios de la informacidn, algunos visitantes preferirdn realizar un recorrido que
obedezca a un orden determinado por el museoc. Para ello conviene seleccionar un tipo de
esquema informativo (capitulo 2) que oriente la distribucion y vinculacién. Cada uno de
estos segmentos permitird evaluar lo que adelante se menciona como profundidad de

informacion.

136



Es necesario considerar que cada segmento se presenta al visitante por o menos en
una pagina web, por lo tanto el nimero de segmentos que se disefien remitird a evaluarse
en niveles de amplitud y profundidad congruente de acuerdo con los esquemas
propuestas en el capitulo dos. Este proceso de organizaclén debe realizarse de la misma
manera con cada uno de los grandes tema que planea presentar el museo dentro de su

sitio web.
4. 2. 1 Distribucién informativa

E! siguiente paso consiste en realizar la visualizacién general de la distribucién informativa

del sitio, con ello se estd en condiciones de determinar a partr de qué unidades
informativas o conceptos es posible y/o conveniente establecer refaciones de asociacién o
complementariedad Iinformativa, es decir que se realizard el disefio de vinculos
Iinformativos, este apartado es especialmente Importante ya que se realiza la planeacién
de las posibles iecturas, Interpretaciones y asoclaciones que la Informacién permite al
usuario y que estardn avaladas y planeadas por el museo. Y es precisamente en esta
etapa donde e! disefic de hipertextualidad se hace presente y se desarrollardn las
cualidades del medio.

Durante esta fase convine contar con la distribucién visual o de imagenes que
acompafiardn a cada segmento de la Informaclén ya que parte de la asoclacién de
vinculos puede estar apoyada no exclusivamente en el texto sino también desarrollar
algunos nivel de profundidad con las imagenes.

Cabe destacar que en la planeacién se consideran vinculos y relaciones que no
necesarlamente deben desarrollarse en esta primera versidn del museo o la exposicién, ya
que precisamente la flexibilidad del medio permite incorporar paulatinamente la
informacién, aunque si convienen realizar la planeacién de un proceso textual e
Informativo Iégico al Interior del museo, que finalmente se reflejard al exterior del mismo.

Establecidas las relaciones y vinculos del museo se evaluard la amplitud y profundidad
desarrolladas, {a amplitud se refleren 1a la cantidad de opclones informativas que tiene
cada nivel de la jerarquia, esta parte se ha desarrollado en la primera etapa en la que se

137



definieron los grandes temas a tratar a lo largo del museo, visualmente se identifica.como

la informacién ordenada horizontalmente.

La profundidad se refiere a la cantndad def‘nlvele informativos que gqnteriarfafﬁééié

su interior cada uno de los segmentos o t

informacion vertical del sitio.

Segun los tedricos consultados se sabe que existe un. rango Ilmite en el tratamlento
de informacion web, ellos establecen que para niveles de profundidad el rango limite
considera 5 niveles y para la amplitud el rango oscila en el nivel 7 con una flexibilidad de
2 niveles mas 6 2 niveles menos, es decir, entre 5y 9 niveles de amplitud, sin embargo,
es probable que no siempre este rango propuesto coincida con los objetivos y extensién
del museo, por lo que pueden modificarse los rangos, no obstante conviene considerar los
limites propuestos por ellos para evaluar una primera fase y equilibro informativo del
museo.

Retomando este punto de manera general, a continuacién se presentan algunos de
los aspectos a definir:

v Tema de exposicién

-Introduccién  Primer acercamiento y contextualizacion de lo que se observard. Fase
opcional ya que implica linealidad y la web permite hipertextualidad, sin
embargo recuerde que existen dos tipos de principios, el que proporciona
el museo y el que definir el visitante.

Tema(s) Asuntos principales que abordard la exposicion, estos pueden estar
ubicados en el primer nivel de la arquitectura, si son varios temas pueden
distribuirse siguiendo el esquema de amplitud desarrollado.

Subsecciones Areas que permiten profundizar, complementar y analizar lo observado,
para ello se utilizan los niveles de profundidad de la Arquitectura de
Informacion.

Conclusion ' Reﬂexién ﬁnal de lo observado. ( opcional ya que corresponde a lectura
lineal)
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v Contenido de la exposicién

--Recavar y seleccionar la informacién que se constituira ia exposicién. Para determinar

el tamafio del sitio.
- Seccionar la informacién, cada seccidn puede representar una pagina web del museo,

y estas a su vez se orden por amplitud y profundidad.
- Definir que pdginas contendran vinculos a otras paginas. Es necesario  determinar si

€l link se ubicara al final o dentro del texto.

v Categoria comunicativas de la exposicién
Define el nivel informativo de lo expuesto.

1er. Nivel Identificacién visual del objeto con datos basicos.

29, Nivel Informacion que permita ubicar el contexto de lo expuesto. Se
presentarse utilizando audio, texto, video, etc.

3er. Nivel Se presenta una o diversas interpretaciones de lo expuesto para ampliar
el nivel informativo del usuario.

49. 'Nivel Se vincula el objeto a otros sitios web que presenten diferentes
perspectivas de lo expuesto, complementen la informacion o permiten un

nuevo tipo de consulta.

4. 2. 2. Rotulacion

Es considera por algunos musedgrafos como el principal elemento del esquema de

comunicacion del museo, sin embargo en los museo virtuales es uno factor mas de los

que intervienen.
La rotulacién se refiere a determinar qué informacién acomparfiara al objeto expuesto en

el museo.
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En cuanto a forma, se seleccionar la litografia con el Disefiador, cuidando que no sea muy
pequefia y considerando el contraste con los fondos para una lectura mas comoda.
Recuerde que varios disefladores recomiendan no utilizar fondo rojo para textos escritos,

ya que dificuita la lectura.

En cuanto a la forma, Susan Pearce ofrece una lista de preguntas que
interesan al visitante del museo y se pueden considerar para la

rotulacion:

¢Qué es esto? ¢Qué significado tiene?

éCudndo fue hecho? éCudles son sus medidas?

éDe qué material estd hecho?  éCudles son sus caracteristicas de estilo?
éQuién lo hizo? éCuales son sus caracteristicas iconograficas?
¢Cémo fue hecho? éCudl fue su contexto histérico, social y
ZCudl es su funcion? econdémico?

éDdnde fue hecho? éCual fue su historia posterior?

Y considerando las cualidades de un museo virtual se agrega:
éCon qué programa fue elaborado?
¢Existe la obra fisicamente?
{Se puede descargar la imagen?
&Con qué otros sitios se vincula?

En general, Belcher sefala un sistema graduado de rotulacion que incluye:
* encabezamiento
e Breve explicacion
e Orientacion conceptua! detallada
+ Qrientacién intelectual
Y en un museo virtual es posible incorporar:

s rotulos con animacion

« rdtulos con hipertextualidad
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4. 2. 3. Distribucién espacial o navegacion

Se sabe que en un Museo tradicional una de las fases consiste en disefiar el modelo de

circulacién a través de las cuales el visitante recorrerd el mensaje y se enfrentard a los
contenidos, abarca dos puntos interdependientes, por un lado definird el o los recorridos
que pueden realizar los visitantes, y a su vez determinard la disposicién de los objetos y
la informacidn, por ello desde 1974 se cuenta con cinco tipos de posible recorridos para

los museos tradicionales:

Esquema 39 Recorridos de Museos Tradicionales

CADENA

ESTRELLA BLOQUE

Fuente: L.ehmbruck

cada uno de estos recorridos cuenta con caracteristicas especificas segun la exposicion,
ello depende de la planeacién y posibilidades fisicas, espaciales, presupuestales y
ambientales del museo tradicional. En un Museo Virtual este disefio espacial equivale a

lo que se denomina Disefio de Navegacidn, consiste en planear de qué manera el visitante
recorrera el Museo Virtual, el disefio de hipertextualidad informativa, es decir el recorrido
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ciberespacial, ello demuestra que la distribucién espacial no.:puede. ni -debe ser
exactamente la misma que la desarrollada en el Museo Tradicional : o

Conviene seleccionar algln tipo de navegacion, objetivos e indlcadores(capuiulo 2)
que seran la base predominante del recorrido, Lynch y Horton, ofrecen cinco tipos: de
recorridos: Lineal o Secuencial, Jerarquico, Telarafia, Reticular y Mixto.

Entre los criterios a considerar destaca el definir los objetivos que el espacio desea
lograr, establecer si el objetivo es ensefiar, capacitar, dar formacidn continua o trabajar
como sistema de referencia o informativo, ya que de ello dependera el planear tiempo de
contacto que el usuario estara frente al sitio, la linea narrativa que conviene seguir en la
presentacién de informacién y el tipo de publico que consulta cada objetivo para orientar
en el tratamiento de contenidos que se debe disefiar para cada uno.

Asi mismos, se muestra una lista de indicadores de navegacion que orientaran
practicamente al visitantes. La seleccion de estos debe guardar congruencia con la
estructura y esquemas de organizacion informativa seleccionada, es decir que
dependiendo esta dltima se deben elegir los indicadores que complementen el disefio de

navegacion.

En la fase del disefio de Navegacion conviene realizar un Diagrama de sitio o
Diagrama de Planificacién, que khan y Lenk definen como wn plano o esquema gue
simplifica y aclara la ubicacion y naturaleza de la informacion y explica /a interrelacion de
estos datos con las pdginas que lo rodean, este diagrama juega un papel relevante ya
que a través de este el Musedgrafo, Curador, Investigador y Pedagogo visualizan
absolutamente todo lo que existird dentro de su sitio y la forma como cada area estara
relacionada con toda la informacion. Es recomendable para sitios grandes, sin embargo es

de gran ayuda para la funcionalidad, crecimiento y actualizacidn de cualquier museo.

Ante tal cantidad de informacién que presenta un diagrama es obvio que sdlo
interesa al equipo encargado del disefio del Museo, por ello no es recomendable
presentarlo al usuario ni usarlo como mapa de sitio ya que lejos de orientarlo sélo lograra
confundirlo con tanta informacidon acerca del sistema y posibilidades de recorrido.
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En el diagrama de planificacion existe varias “capas” de informacion en detalle y. en
cada una de ellas se presenta un diferente bloque de informacién como lo es el referente
al sistema operativo, al idioma, a la biblioteca virtual, al foro de discusién, etc.

Existen muchas posibilidad de construir un diagrama de sitio, para ello se sugieren

tres pasos a seguir:

a) Se define la informacion que constituira el Museo para realizarla la ilistracién
del diagrama con secciones como: salas de exposicidn, base de datos, idiomas,
consulta académica, libreria, analisis de obras...etc.

Definir lo que interesa a la Institucion que contenga el diagrama, ya que la
representacion puede estar enfocada a la profundidad de las salas o el sitio en
general ofrecen, la existencia de diversos tipos de paginas (como lo referente a
tipos de publicos), la agrupacion que el museo establece en salas (cronoldgica,
tematica, bibliografia), el trayecto de navegacion mas importante del Museo, el

numero de links externos que el museo recomienda, etc.

b) Se debe catalogar el contenido del museo segin el tipo de informaciéon que
ofrece a la organizacién, esto depende de lo que {a institucién necesita conocer y
le sirve para poder controlar faciimente toda su informacién, sustituir contenidos
y poder planear a futuro la ampliacion o modificaciones del museo. Especificar las
salas temporales, las permanentes, los programas en que fueron hechas cada
una, paginas nuevas, etc. Por ejemplo, el diagrama puede ilustrar la informacién
de las salas y el material documental con que ilustra andlisis histdricos, pero
gracias al diagrama de sitio puede ir incorporando de manera organizada y ldgica
diferentes tipos de analisis. Esto le permite al Museo llevar un control de su
crecimiento, las nuevas dreas que debe trabajar y cuidar que la Arquitectura de la
informacién no caiga en los errores ya sefialados.
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~€)=Por ultimo de debe presentar el diagrama de manera visual,
seleccionando elementos que permitan comprender faciimente las areas,
relaciones, y recorridos del sitio, para ello se utilizan colores, sefiales, simbolos,
letras, etc.
Posteriormente, se debe elaborar un Mapa de Sitio, que es la sintesis visual del
diagrama ya que “ofrece un sencillo resumen por el que se puede navegar,” por
ello —como se menciona en el capitulo 2- mientras el diagrama esta destinado
exclusivamente a los responsables del museo, el mapa esta dirigido a los

usuarios y visitantes del museo.

Todo esto muestra que la opcion de disefio que se elija debe contener un disefio
claro, ordenado y poner de manifiesto un completo y rapido indice del Museo y sus

medios. Entre los indicadores a contemplar estan:

- Nombre o logotipo del Museo en todas las Paginas

- Localizar entradas y salidas del museo
{independientemente de las que establece el visitante)
- Barras de desplazamiento

- Enlaces a paginas principal

- Enlace en nuevas ventanas

- Barras de Botones

- Marcos

- Menys

- Tablas de contenidos

Se debe tener en cuenta que no es necesario incorporar todos los indicadores sdlo los que
la arquitectura de informacidn propuesta y del tamafio dei sitio demanden.

4.3 GESTION VISUAL DE LA INFORMACION

Para este apartado es evidente que un Disefiador puede aportar mas elementos para su

construccion por ser el especialista en desarrollo visual, sin embargo, es oportuno exponer
una serie de indicaciones de disefio a considerar ya que es una fase de trabajo en la que
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aun participan musedgrafo, comunicador, programador-y diseﬁador.v‘Aqut' se determihara’
cual es la imagen que la institucién desea transmitir visualmente a través de su Museo
virtual. s - |
En un Museo Tradicional el edificio o construccion. eé el: primer acercamiento con el
usuario, mientras que en un Museo Virtual es el disefio de la pagina web lo que constituye
ese primer acercamiento, de ahi que sea fundamental un trabajo detallado y justificado en
torno a la imagen, forma, fondos, texturas, entornos, tipografia, logotipos, colores,
publicidad, organizacidn de espacios dentro de la pagina, fotocomposicion e itluminacién.
Una vez organizada, distribuida y relacionada la informacion y areas que conformaran al
museo es necesario trabajar con la forma como éste se presentard visualmente al
visitantes pero siempre teniendo en cuenta el beneficio del museo.

Entre los factores a disefiar estan los siguientes:
El disefiador debe elaborar la Reticula base del Museo, esto es definir el concepto
visual del museo para elaborar el patrén de disefic que estard presente en todas las
paginas web, su utilidad es darle continuidad a la informacidn, consistencia, delimitar ia
amplitud del sitio y reforzar la imagen e identidad del Museo.

La primera presentacion reticular aparece en la pagina principal por lo tanto debe
elaborarse con un disefio que jerarquice visualmente la informacidn para el usuario, de lo

contrario solo aparece una cantidad de datos en desorden.

Reticula sin ierarauia ‘I I_ Reticula con ierarauia J

O wwmpepizd O
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Los autores proporclonah ‘algUnosr elementos: basicos para el disefio de reticula que

ofrecen elementos para la construccién de un Museo Virtual:

Nombre del Museo

Titulo de la pagina del Museo
Enlace a la pagina principal del Museo———————] ==
Enlaces locales ( dentro del musep) ———————» =

Texto e imagenes principales

LT——

Logotipo del museo

Salto a inicio de pagina

Pie de pégina con el nombre del museo,
Copyright y fecha de actualizacion.

L
- ——
o
e
»
[
> SARITRI LRI SN

Por supuesto que esta propuesta debe adaptarse seg(n los objetivos y conceptos de cada

museo.

Otro factor a considerar por parte del disefiador es el Contraste, para Lynch vy

Horton esto se refiere al equilibrio que los elementos graficos del museo deben presentar.

Si se visualiza exclusivamente texto del museo, o boletines de prensa sin links, o

distribucion clara el material resulta poco atractivo para el visitante.

Pagina sin contraste
ni estructura grafica

Pagina con contraste
y estructura grafica

TESIS CON
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Es visible que el primer ejemplo resulta pesado para lectura y pobre visualmente, mientras
que el segundo ofrece mas elementos, lo cual puede orientarnos a un mayor grado de

interactividad y visualmente es mucho mas atractivo.

Otra_serie de elementos a considerar son:

e En paginas con errores o inactivas conviene exponer una pequefia.explicacién al. -
usuario, de lo contrario puede creer que la pagina esta fuera de circulacién y el museo

pierde seriedad frente a sus visitantes.

» En ocasiones es convenlente Disefiar Sobre Zonas Grdficas Seguras, ya que —segun
Lynch y Horton- el grueso de los usuarios manejan monitores de 35 a 36 centimetros de
ancho, por lo tanto el disefio debe considerar estos elementos para no exceder las
dimensiones ya que una barra de desplazamiento horizontal no es cémoda para los
visitantes y si desea imprimirse, la informacion no aparecera completa.

» Interfaz Grafica de usuario, el disefiador debera seleccionar o crear las metéforas que
permitan al visitante identificar facilmente el contenido del icono, sin embargo el
comunicélogo debe cuidar que dichas metaforas contextualizen la informacién que el

museo ha construido.

* Las ventajas de la Red obligan al museo a considerar elementos de ayuda y orientacion
para personas discapacitadas, por ello se puede considerar la posibilidad del audio como

parte del disefio del museo.

e Supervisar gue exista una correcta visualizacion de las paginas del museo al desactivar
los graficos, ya que en el caso de que un usuario no pueda navegar rapidamente,
seguramente optard por abandonar el museo.

e A los documentos lentos de descargar por el peso que representan, conviene
incorporarlos en una ubicacion profunda del museo ya que —como sefiala Lynch- sélo el
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usuario muy Interesado estara dispuesto a ‘esperar por la informacion, y régularmente es

el que ha navegado profundamente.” S R

e Incluir espacio de “novedades”, sirve para acentuar las nuevas exposiciones, andlisis,

piezas del mes, adquisiciones, etc.

e Frequent Asked Questions, es de gran ayuda para responder preguntar constantes,
sobre todo cuando mas se profundiza en el grado de interactividad.

Después de considerar estos elementos se pude iniciar el abordaje de la siguiente parte
la ELABORACION, es decir la programacion y realizacion del museo, en esta etapa entran
en juego los conocimientos y habilidades del programador con que se ha decidido
trabajar. Se recomienda programar fechas para supervisar que la elaboracién del museo

corresponda a o planeado.

Por dltimo y puesto en marcha el sitio, se deben EVALUAR los resultados, para
determinar en que porcentaje se alcanzaron los objetivos propuestos y para determinar
cémo y cuando se realizara las modificaciones que permitan actualizar el museo e insertar
nueva informacion. Asi como ofrecer MANTENIMIENTO constante que permita actualizar
permanentemente la pagina web, lo cual le dard confiabilidad al usuario acerca de la

informacion e institucién.
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CONCLUSIONES

Estudiar, analizar e investigar el ambito en que se disefian, organizan y visitan los
Museo Virtuales conlleva a una complejidad de exploracién, reflexion y analisis que abarca
multiples disciplinas y distintos niveles al interior de éstos, ello hace que los museos por si
mismos continden constituyéndose como objetos de estudio o universos complejos donde
la incorporacién de un nuevo factor tecnoldgico, como lo es el ordenador, con sus
posibilidades virtuales y digitales logre que los procesos comunicativos que tienen lugar
dentro de éstos se tornen novedosos, interesantes y consecuentemente un nuevo objeto
de estudio.

En primer lugar es necesario destacar que la incorporacion de las Nuevas
Tecnologfas de Informacién y Comunicacién modifican la forma de trabajo, organizacién y
presentacion del dmbito museografico comprometido con la sociedad actual, esto significa
que la clasificacion museografica tradicional que histéricamente se ha construido hoy se ve
enriquecida frente a las aportaciones que la tecnologia ofrece y que la museografia
reconoce e incorpora logrando con ello obtener una nueva clasificacién; en ésta nueva
clasificacion es el soporte el que define el tipo y disefio de exposicion, presentacion de
objetos, manipulacidn y discurso museografico, ello lleva a plantear la distincion de
definicidén, funcidon y algunas caracteristicas existentes entre los Museos Virtuales y los
Museos Digitales con relacién a los Tradicionales, y esta el la primera aportacion que
nuestra exploracion ofrece.

Al mismo tiempo se descubrié que esta primera diferencia tipoldgica conlleva la
necesidad de analizar de qué manera los procesos comunicativos personales y sociales
buscan adecuarse a las posibilidades comunicativas de los nuevos museos virtuales y
digitales, y buscar un el marco tedrico que permita ubicar el objeto de estudio de la
presente investigacion dentro de dicho proceso.

Al inicio de la investigacion se establecid que uno de los puntos centrales a analizar
es la forma como esta presente el mensaje dentro del Museo Virtual y algunos de los
elementos que le permiten constituirse dentro del ciberespacio. Se retomaron aportaciones
de W. Schramm, en cuanto a la estructura del mensaje y su relacidn con el canal de
transmision y, de David Berlo en cuanto a las caracteristicas que lo constituyen; de ambas
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aportaciones se buscd la adecuacion a la explicacién del proceso comunicativo-y de
manera muy general se puede afirmar que al momento no se encontré que aiguna de las -
dos aportaciones explique congruente y sistematicamente los mecanismos completos que
intervienen en el funcionamiento del proceso dentro de este nuevo entorno virtual.

De las aportaciones de Schramm, se encontré la distincion de niveles de
comunicacién que inicia en la comunicacién interpersonal y culmina con la comunicacion
masiva, esta idea se convierte en una aportacion parcialmente eficaz, ya que dentro de las
caracteristicas del medio a estudiar, Internet, se encontrd que existen varios de los niveles
de comunicacidén planteados por Schramm, pero la principal diferencia con el nuevo medio
reside en que éste (timo permite realizar simultdneamente los procesos dentro del mismo
soporte, pero ademads permite regular los procesos de interaccidn humana a partir de
herramientas digitales, ello le da al medio un alcance distinto a lo planteado por Schramm,
es decir que esta nueva herramienta digital rebasa, por lo menos en éste estudio, la
explicacidon tedrica de las posibilidades comunicativas reales, logrando solo explicar
parcialmente el concepto y su proceso.

Del mismo autor también se retomd el Modelo de la Tuba, en el que explica —entre
otras cosas- la posibilidad de transmitir multiples submensajes dentro de un mensaje
principal, cada uno de estos componentes constituyen el mensaje princCipal, pero dentro
del mismo canal; frente a nuestro medio de estudio resulta interesante considerar que en
Internet cada uno de estos submensaje puede incorporarse y enviarse no es un mMismo
medio a través de los distintos canales comunicativos con que cuenta el soporte, Internet,
como el texto, la imagen, el sonido, el video y la animacién; pero sobre todo resaita la
cualidad de seleccidn para el receptor que /2 Red le permite. Esto lleva a reconsiderar la
importancia de seleccionar los canales a utilizar para la transmision de un mensaje y el
lenguaje con que cada uno de éstos cuenta que debe ser parte del medio.

David Berlo por su parte, concentra sus aportaciones en los elementos que
constituyen al mensaje, entre los cuales destaca el cddigo como factor indispensable en la
comunicacién, sin embargo retoma la necesidad de compartir el mismo cddigo como
necesidad primera y tltima de comunicacién; desde un punto de vista muy riguroso y si se
contextualiza en medios de comunicacion masiva resulta una aportacién congruente, pero,
al buscar explicarlo dentro de Internet, igualmente resulta un texto tedrico insuficiente

151



para explicar el proceso comunicativo, ya que por otra parte, tiene la posibilidad de hacer
uso de distintos canales dentro de un solo soporte para buscar comunicar lo que se desea,
es decir que Internet permite explorar otra formas de comunicacidn donde los cddigos
pueden emitirse a través de distintos canales y cada uno tienen su propio cédigo.

Este vacio tedrico que se encontré a nivel comunicativo permite comprender el
amplio panorama de investigacion que en materia de museografia y teoria de .la
comunicacién queda por recorrer, e indudablemente se fleja en la exploracion por
encontrar las mejores formas de disefiar y realizar exposiciones asi como de considerar
que un nuevo tipo de usuario y visitante es el que acude a los museos virtuales. '

Dentro del estudio se ubicaron tres conceptos para el disefio del mensaje que
seguramente no son los Gnicos pero que se consideraron fundamentales en el disefio del
mismo por las razones que a continuacién se mencionan.

El primero es la Arquitectura de la Informacion, la importancia de ésta reside en que
es la parte que abarca toda la organizacién informativa al interior del museo, es decir que
a partir de ella el museo define los segmentos y las relaciones informativas que desean
presentar y administrar para el visitante, un adecuado disefio de Arquitectura de
Informacion requiere definir previamente los niveles de amplitud y profundidad que cada
segmento informativo contendrd y la posible asociacion informativa que el museo propone
a cerca de la institucién y/o de la obra.

Comunicativamente es importante el disefio de la arquitectura informativa ya que
ayuda a establecer los margenes dentro de los cuales se contextualiza la informacion y
define el caracter informativo, educativo, o ideoldgico que se busca alcanzar.

En los museos analizados se encontré un inadecuado disefio de Arquitectura
Informativa ya que los niveles de amplitud y profundidad no corresponden a los modelos
planteados por los tedricos especialistas en la materia, lo cual deja ver que no existen
criterios definidos para su construccidn.

El segundo concepto estudiado se refiere a la navegacion, su valor con relacién al
mensaje es que permite recorrer de diversas formas los contenidos, el disefio de
navegacion refleja de qué manera el discurso museografico se ha apropiado del espacio
virtual para definir a partir de la caracteristicas del nuevo medio, las forma como busca
representar y comunicar esta nueva espacialidad museografica virtual, evidentemente es
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incongruente y errénea la idea de transferir la adecuacién espacial real a la espacialidad
virtual de la misma manera ya que la cualidades de la hipertextualidad y multimedia
modifican las alternativas de recorrido, por ello se debe retomar como punto de inicio el
disefio que la arquitectura de la informacién establece y, si bien no siempre coincide con el
mismo esquema de navegacion, si brinda una orientacidn para buscar un disefio de
navegacion congruente con el disefio de informacion, donde gracias a la navegacién le
resulta mas facil al usuario encontrar su informacién, de lo contrario estd lejos de
incrementar el numero de visitantes, ademas no sdlo deja de aprovecharse la posibilidad
visual que el museo ofrece, sino que pierde la riqueza informativa del museo. e

En los museos analizados se encontré un disefio de navegacién pobre y confuso
para el usuario ya que no existe claridad visual ni informativa de recorrido, por lo guayl ‘n_o‘
ayuda o garantiza una apropiacidén o interaccion con el discurso museografico, reduc!,éhdo
las alternativas de comunicacidn. E

El Ultimo concepto analizado fue la interactividad, este término adquiere especlél

relevancia ya que es a través de éste el receptor se encuentra con la posibilidad de
establecer comunicacién en distintos niveles de profundidad.
A partir de las aportaciones de José Silvio, se retomaron y adecuaron los tipos y grados de
interactividad posibles dentro de un museo virtual, y se comprende que el nivel de
interactividad que cada sitio web ofrece es el factor que otorga y permite alcanzar
procesos de comunicacién mds complejos y completos, en decir que en la interactividad
descansan las posibilidades comunicativas del mensaje, emisor y receptor, lo cual se
enriquece con los grados de manipulacién informativa adecuadamente disefiada y las
opciones de recorrer dicha informacion.

Esta asociacidn permite entender la estrecha relaciéon que guardan entre si ios
conceptos analizados con relacién al mensaje, la Arquitectura de la Informacién se encarga
de organizar los contenidos del mensaje a su interior, el disefio de navegacién permite al
usuario recorrer de distintas formas y en interactuar de manera dindmica con el sistema y
la institucidn pero sobre todo abre la posibilidad de generar nuevos canales de
comunicacién a partir de la relacién y asociacién informativa que puede crearse sd/o al
entrar en contacto la institucion y el receptor a través del sistema.
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Con respecto al estudio de caso analizado, se concluye que la metodologia de
trabajo para disefiar los sitios estudiados no guarda congruencia con las aportaciones
tedricas que los autores ofrecen lo cual ratifica que es erréneo el considerar que el disefio
de un museo virtual puede ser idéntica a la metodologia de trabajo un museo tradicional
ya que cada uno obedece a diferentes condiciones, soportes y recursos, aunque sus
objetivos puedan ser similares. Ello conlleva a reflexionar acerca de la necesidad de
investigar de manera profunda de qué forma los componentes del discurso museografico
deben ajustarse o adecuarse al lenguaje de los medios virtuales si pretenden hacer de los
museos virtuales espacios alternativos de comunicacion dindmica.

Es por ello que dentro de los grandes debates entre si el individuo es mas o menos
pasivo al trabajar con el ordenador e Internet, se puede concluir que tal situacidén no
depende tinicamente de la herramienta digital, ni exclusivamente del individuo, pero si
cabe sefalar que el usuario puede alcanzar mayores niveles de interactividad e incluso
interaccion, siempre y cuando, el disefio y programacion del museo virtual se o permitan,
ello significa que en el disefio de arquitectura de informacién, navegacion e interactividad
descansa parte de la responsabilidad de potenciar la herramienta como medio de
comunicacién y la transmisidon del mensaje, por lo tanto la apropiacién de tal objetivo
reside en el conocimiento que del medio se tenga para poder disefiar estrategias y
mensajes de que permitan al visitante establecer nuevas y mejores lineas de comunicacién
con otros individuos, los objetos mismos y el museo.

Por ello en el Gltimo capitulo se elabord una propuesta general de disefio
comunicativo de un museo virtual que ayuda a comprender las fases por las que debiese
atravesar el proyecto y a determinar en que parte del proceso cada museo debe ahondar
de acuerdo a sus objetivos, necesidades y recursos.

Solo considerando los diversos factores que a lo largo de este trabajo se han
abordado serd posible establecer una estrecha relacidn entre los museos, la comunicacién
y los fendmenos virtuales a las sociedades contemporaneas para contribuir a enriquecer
dichas instituciones y a revalorar la funcién social, estética, educativa y sobre todo
comunicativa, que los museos v los individuos han buscado tener a lo largo de la historia.
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ANEXO 1

Directorio de Museos Virtuales de la Ciudad de México

MUSEO

Museo de Arte Moderno
Museo de Historia Natural
Capilla Alfonsina

Museo del Nifio

Museo del Ejército

Museo Tecnoldgico de la CFE
Museo Rufino Taniqyd

Sala de Arte pUblico Siqueiros
Museo Nacional de Historia

Museo Nacional de Antropologia
Museo Franz Mayer

Museo Universitario del Chbpo

Museo del Palacio de Bellas Artes

Pinacoteca Virreinal
Museo de la Caricatura
Museo de Arte Religioso
Museo Mural Diego Rivera

Museo de la Policia
Museo José Luis Cuevas

Museo Nacional de lfa Estampa

DIRECCION ELECTRONICA

www.arts-history. mx/museos/mam/home
www.cultura.df.gob.mx/2001/dic/mhn/

www. capilla-cultura.gob.mx
www.papalote.org.mx/
www.cultura.df.gob.mx/paseo/
www.sedena.gob.mx/sdn/museos/
www.cultura.df.gob.mx/
www.cnca.gob.mx/cnca/buena/inba/
Subbellas/museos/mtamayo/
www.arts-history.mx/museos/ext/rufinot.htmt
www . siqueiros.inba.gob.mx www.cultura.df.gob.mx
www.arts-history.mx/museos/castillo/ mnhcastillo
www.cnca.gob.mx/cnca/inah/museos/munh.html
www.sunsite.unam.mx/antropol
www.arts-history.mx/museos/franz/home. html
www.cultura.df.gob.mx
www.arts-history.mx/museos/chopo

www. chopo.unam.mx/

www.cabin.gob.mx/dgpif /hitoricos/chopo
www.cnca.gob.mx/cnca/buena/inba/
palaciobartes/palacioba
www.arts-history.mx/panoramas/MAmunal.htm
www.cultura.df.gob.mx/

www. hidalgo.gob.mx/atractivos_turisticos/
www.arts-history.mx/museomural
www.cultura.df.gob.mx/paseo/r8s1.htm

www. policia-gob
www.arts-history.mx/sigloxx/jose

www.estampa-cnca.gob
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Museo Nacional de Arte
Museo del recuerdo

Museo Recinto Benito Judrez
Museo Venustiano Carranza

Museo Nacional de la Charreria
Museo Nal. de Artes e Ind. Pop.

Museo de San Carlos

Museo EX Teresa

Museo de la Ciudad de México
Antiguo Col. San Idelfonso
Museo Judio Tuvie Maizel

Centro de la Imagen

Museo Nal. de la Rev. Mex.

Museo de la medicina de México
Murales de la SEP
Museo de la Indumentaria Mex.

Museo Nacional de las Culturas

Museo Serfin
Museo del Claustro de Sor Juana

Ex Palacio de Arzébispadd
Palacio de Mineria . ‘

Museo Eétud:fozibieg’d Rivera

www.munal.orgg. mx

www.cultura.gob
www.shcp.gob.mx/servs/dgpcap/rhbj_even
www.cabin.gob. mx/dgpif/hitoricos/carranza
www.cnca.gob.mx/cnca/nuevo/2001/
diarias/jul/180701 /mucarra
www.mundocharro.com
www.cultura.df.gob.mx/espa/b2a069.htm
www.mnsancarlos. inba.gob. mx/museo.html
www_conaculta.gob.mx/sancarlos
www.cultura.df.gob.mx/espa/b2a058.htm
www. arts-history.mx/mcm.html

www.unam.mx/serv_hem/museos/san_ildefonso

www. museojudiomexico.com.mx/inicio
www.cultura.df.gob.mx/

www.arts-history. mx/museos/cima
azteca.conaculta.gob.mx/cimagen/ - 21k
www.cnart.mx/espacios/imagen/imagen
www. arts-history.mx/mrevolucion
www.cultura.df.gob.mx/

www. cultura.df.gob.mx/

www. cultura.df.gob.mx/
www.cultura.df.gob.mx/
www.cnca.gob.mx/cnca/popul/mncp

www. cultura.df.gob.mx/2002/ene/poputares
www. cultura.df.gob.mx/
www.cultura.df.gob.mx/espa/b2a050.htm
www.universidadclaustro.edu.mx/promocion.
www.cultura.df.gob.mx/espa/b1al.htm
www. palaciomineria.unam.mx/
www.cultura.df.gob.mx/paseo/r6s5.htm
www.arts-history.mx/museos/ext/rivera.html
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Museo Regional del Carmen
Museo de Cera -
Museo Cuicuilco
Anahuacalli

Museo de las Intervenciones

Museo Escultdrico Geles Cabrera
Museo de la Acuarela Mexicana
Museo del Automévil

Universum

Museo Frida Kahlo

Museo de Anatomia

Museo de Ledn Trotsky

Museo de Arte de la Basilica
Museo Dolores Olmedo

Museo Arqueoldgico de Xochimilco
Museo de San Juan Evangelista
Museo Casa del Risco

Museo Carrillo Gil

Museo Soumaya

Museo del Templo Mayor

www.museodeelcarmen.org/links.htm -
www.museodecera.com.mx/etmuseo.htm
www.cultura.df.gob.mx/espa/b2a106.htm
www,cultura.df.gob.mx/espa/b2a018.htm
www.cultura.gob
www.cnca.gob.mx/cnca/inah/museos/munaint
www.inah.gob. mx/museos/munaint
www.cultura.df.gob.mx/mni
www.cultura.df.gob.mx/espa/b2a019a.htm
www.cultura.df.gob.mx/espa/b2a025.htm
www, museodetautomovil.com.mx
www.universum.unam.mx/
www.cnca.gob.mx/cnca/inah/monuhis/fazul
www.cultura.df.gob.mx/espa/b2a011
www.cultura.df.gob.mx/2002/ene/ trotsky
www.cultura.df.gob.mx/espa/b2a081a
www.arts-history.mx/museos/mdo/kahlo
www.xochimilco.df.gob.mx/turismo/arqueologico
www.iztapalapa.df.gob.mx/sitios/museos.html
www.cultura.df.gob.mx/espa/b1a1.htm
www.macg.inba.gob.mx/
www.soumaya.com.mx/
www.cultura.df.gob.mx/espa/b2a005.htm

www.archaeology.la.asu.edu/tm/
www.cultura.df.gob.mx/2001/oct/templomayor
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Network Information Center. Iintet Services.'h'ttgf'i[Mww.nlc.cgm (consulta: 24 abril 2002)

Natural History Museum of Los Angeles Country http://www.lam.mus.ca.us (consulta: 05
octubre 2002) » ’ L

INFA INTERACTIVE NEWS. http://www.artswire.org (consulta; 22 octubre 2002)

Art Guide. The Art Lover's Guide Britain are Ireland. http://www. artguldg org ~ (consulta:
29 Noviembre 2002) ‘

PAGINAS WEB DE MUSEOS EXTRANJEROS
Egipto

Egyptian Museum. Oficial site. www.egyptianmuseum.qov.eg/ (consulta: 06 Enero 2003)

Ancient Gallery Egyptian, Greek and Roman. http://touregypt.net/village/ (consulta 06
Enero 2003)

Luxor Museum. http://homepage.powerup.com.au/~ancient/luxmus.htm (consulta: 06
Enero 2003)

Espaiia

Museo Nacional del Prado. http://museoprado.mcu.es (consulta: 11 Enero 2003)

On-line Picasso Project. Artists Rights Soclety http://www.tamu.edu/mocl/picasso

(consuita: 11 Enero 2003)

Estados Unidos

The Andy Warhol Museum. 2003. hitp://www.warhol.org/warhol (consulta: 12 Enero
2003)

The Metropolitan Museum of Art. 2000. http://www.metmuseum.org (consulta: 12 Enero
2003) R

The Museum of Modern Art. 2003. http://www.moma.org (consulta: 11 Enero 2003)
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Israel :
The Reuben and Edith Hecht Museum. University of Haifa.

http://research.haifa.ac.il/~hecht/index.html (consulta: 18 febrero 2003)

Studium Biblicum Franciscanum- Jerusalem- Museum.
http://198.62.75.1/wwwi/ofm/sbf/SBFmus.htmi (consulta: 18 febrero 2003) ‘

The Israel Museum, Jerusalem._http://www.imj.org.il/ (consulta: 18 febrero 2003)

Bélgica . .
Koninklijke musea voor kunts geschiedenis. _http://www.kmkg-mrah.be/ (consulta: 26

febrero 2003)

Dinamarca
National Museet. 2003. http://www.natmus.dk/ (consulta: 27 febrero 2003)

Francia S ' :
Musée Campollion. http://www.ville-figeac.fr/musee/index.htm - - (consulta: 24 febrero

2002)

Musée Louvre. http://www,louyre;fr (consulta: 28 febrero 2003) ‘

Holanda

Rijksmuseum van Oudheden. National Museum of Antiquities.
hitp://www.rmo.nl/new/home.html (consulta: 02 Marzo 2003)

Italia

Museo Civico Archeologico Di Bologna.

http://www.comune.bologna.it/bologna/Musei/Archeologico/ (consulta: 02 Marzo 2003)

Polonia
Muzeum Archeologiczne w Poznaniu,_http://www.muzarp.poznan.pl/ (consulta: 02 Marzo

2003)

Escocia
National Museums of Scotland. http://www.nms.ac.uk/royal/ (consulta: 05 Marzo 2003)

The Hunterian. University of Glascow. http://www.hunterian.gla.ac.uk/ (consulta: 07
Marzo 2003)

Inglaterra
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Bolton Museums, Gallery and ~ Aquarium.

ttp://www.boltonmuseums.org. uu I_.[lndex asp (consulta: 11 Marzo 2003)
The Fitzwilliam Museum. http://www.fitzmuseum.cam.ac.uk/ (consulta: 12 Mano':2003)
National Museums Liverpool. http://www.liverpoolmuseums.org.uk/

(consulta: 15 Marzo 2003)
The British Museum,_http://www.thebritishmuseum.ac.uk/ (consuita: 15 Marzo 2003)

Rusia
The Pushkin State Museum of Fine Arts. http://www.museum.ru/gmii/defengl.htm

(consulta: 18 Marzo 2003)

The State Hermitage Museum,_http://www.hermitage.ru/html!_En/index.html (consulta: 18
Marzo 2003)

Suiza
http://www.ville-e.ch/geneve/culture/offre culturelle/musees/musees ca/mah/mah.html
(consulta: 22 marzo 2003)

Brasil
Museu Nacional/UFRJ,_http://acd.ufrj.br/museu/ (consulta: 21 enero 2003)

Canada v
Royal Notario Museum,_http://www.rom.on.ca/ (consulta: 25 Marzo 2003)
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