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INTRODUCCION

Ei presente trabajo de investigacion surgié a partir de la suma de tres facto-
res que permitieron su germinacion: la experiencia personal, la inquietud y la
deteccién de un problema.

Si bien el museo a nivel contenedor resulta uno de mis espacios predilectos,
fue en el 2016 cuando, por diversas situaciones, me encontré por primera vez
inmerso en su operacién y dentro de su gestion, alejado de los lugares y queha-
ceres de los que frecuentemente se rodea un disenador y muy distante de las
labores que cref desempenar.

Fue a partir de este contacto con el drea de registro y conservacion, y en espe-
cifico con la labor de dictaminar obras, que me di cuenta de la problematica que
representaba su ejercicio y, a partir de ellos, comencé a imaginar el planteamien-
to de posibles soluciones.

Inmerso en un contexto temporal que ha determinado experiencias, pero
sobre todo los imaginarios personales, resulta casi didlectico que la aproxima-
cién y solucién al problema se diera de la manera en la que lo hizo.

El presente trabajo es, por tanto, el resultado formal de un proceso ligado al
desarrollo del estudio de un sujeto, su problematizacién y la propuesta de una
resolucién, manteniendo al disefio y la comunicacién visual como herramientas
o medios capaces de proponer una respuesta ante una necesidad. Asimismo, la
investigacion responde a intereses teéricos propios y a la necesidad de vincular
al disefio y sus practicas con otras disciplinas o dreas de conocimiento a partir
de la resolucién de sus problemdticas.

El trabajo en tanto su configuracion se apega a la tradicién académica que
abraza al estudio de un tema a partir de sus generalidades evolucionando a sus
particularidades, por lo que el corpus del presente se ha desarrollado de acuerdo
a los siguientes criterios metodolégicos:

El primer capitulo, en tanto estrato mas general de la investigacion, se posi-
ciona como el contexto, el lugar dedicado a la introduccién del sujeto de estu-

dio a partir de los espacios y situaciones que le resultan tangenciales, el susten-
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to que resulta necesario para poder comprender el fendmeno a estudiar; aqui
se hablard del museo en tanto institucion,su configuracion organizativa y las
responsabilidades que abraza. En este capitulo, la intencién primordial es dotar
al lector del entendimiento de dénde, sobre qué y para qué sucede el fenémeno
de dictamen de obras.

El segundo capitulo es, en términos generales, la exposicion del fenémeno
objetivo de la investigacion: el dictamen de obra. En este capitulo, partiendo del
entendido que se han comprendido las circunstancias que rodean al fenémeno,
se expondra globalmente y a partir de investigacion bibliogréfica al mismo; se
describird al dictamen de obra, sus funciones, los elementos que lo conformanyy,
por ultimo, las circunstancias que resultan problemdticas durante su ejecucion.
Resulta importante acotar que la informacién vaciada en este capitulo represen-
ta una construccion a partir de la experiencia propia, pero es en su mayorifa un
acercamiento tedrico al tema.

El tercer capitulo representa la exposicién de las situaciones que se confi-
guran como la solucién a las problemdticas encontradas durante el ejercicio
del fenémeno. El desarrollo de este capitulo se postula como la introduccién y
descripcion de la solucién en tanto a generalidades. Aqui se procederd a descri-
bir qué es una aplicacién mdévil, su descripcién apegada a categorizaciénes tipo-
légicas, su capacidad global como medio resolutor de problematicas y se intro-
duciran tres conceptos claves para el desarrollo de esta investigacién: usuario,
disefio de experiencia y disefio de interfaz.

Por tltimo, el cuarto capitulo representa el proceso de solucién a la proble-
mdtica en tanto a experiencia prictica. La configuracion de este capitulo obede-
cerd a normativas dictadas por la metodologia de disefio seleccionaday preten-
dera explicar el proceso de diseio a partir de un multi enfoque no centrado en
la etapa de diseio —o al menos no como por convencién se suele entender—,
sino a partir de niveles que abarcan las estrategias de investigacion, las necesi-
dades globales del proyecto y, en una tltima instancia, las consideraciones de

disefio y comunicacién visual, asi como el resultado final: la interfaz disenada.
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A manera de introduccién y con la finalidad de contextualizar de manera
parcial el tema de investigacion desde el cual se desarrollaré la parte préctica de
esta investigacion, resulta elemental acotar desde este momento que la primor-
dial intencién del desarrollo de este trabajo, en tanto al primer capitulo, parti-
ra del estudio y desarrollo de un marco conceptual constituido por una triada
formulada para contextualizar la situacién del objeto de estudio de una manera
parcial.

Esta triada responderd a tres cuestionamientos bdsicos cuyas respuestas debe-
ran ofrecer las herramientas necesarias para que, al concluir su presentacion, el
lector pueda contar con un entendimiento bésico y global del fenémeno, su
estado y necesidades actuales.

«¢En dénde?», «;sobre qué?» y «;para qué?» son las preguntas que
conforman esta triada, y sus respuestas deberdn acotarse en todo momento al
fenémeno que plantea estudiarse, es decir: el dictamen de obras.

Para poder comenzar aabordar el planteamiento y la resolucién de la mencio-
nada triada, resulta importante iniciar por la descripcidn del sitio fundamental

donde se desarrolla el fenémeno a estudiar: el museo.
1.1 Definicidén de museo

Paca los intereses y finalidad de esta investigacién no resulta esencial el
interés por generar una detallada perspectiva histérica y/o cronoldgica de
los origenes y evolucién de las instituciones museales, por lo cual resultard
suficiente acotar brevemente, referido a esto, dos momentos fundamen-
tales dentro de su devenir. El primero de ellos es su origen en la antigua
Grecia, donde adquiere su nombre: Museion —Moveoeiov—. De acuerdo
a la concepcién clasica, se entendia como museion al templo consagrado
a las musas dedicado a cumplir con funciones instructivas, pedagdgicas y
propagandisticas al servicio de los eruditos. En el museidn confluian el saber
y el interés por la ensefianza, entendiéndose con esto que, contrario a la concep-

cién actual de museo, este templo no estaba dedicado, en primera funcién, a
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la exhibicién de bienes con fines apreciativos. Aunado a esto, resulta impor-
tante sefialar este espacio como un centro multifuncional que en su interior
reunfa diversos espacios que facilitaban el aprendizaje, como laboratorios y

observatorios, y que incluso arropé en sus aposentos a la famosa biblioteca
de Alejandria.

Por su parte, ¢l segundo momento que resulta importante mencionar es
la revolucién francesa. Como bien se sabe, la revolucidn francesa ha sido
considerada histéricamente como uno de los sucesos politico-culturales mas
importantes de la historia, teniendo como primordial criterio la permea-
bilidad de sus resultados en diversas esferas de la historia de la cultura y
la sociedad. Dentro de los estudios museoldgicos, este conflicto se edifica
como el suceso responsable de la democratizacién de los espacios de colec-
cién y exhibicién, entendiendo con esta afirmacién que, hasta antes de la
revolucidn francesa, el coleccionismo y todos los espacios que se pudiesen
pensar como antecesores a los museos —bajo su entendimiento actual—
eran sitios gestionados en su totalidad bajo propiedad privada, manteniendo
como primordial mision la exhibicién de objetos «curados» y/o selecciona-
dos bajo los criterios del propio coleccionista o dueiio de la coleccién, con
una primordial y bien marcada intencién de exhibir su poderio a través de la
acumulacién compulsiva de objetos que no podrian ser agrupados bajo un
mismo entendimiento semantico y que, por el contrario a partir de sus indi-
vidualidades, particularidades y exotismos conformaban lo que se denominé
como gabinetes de curiosidades,,. Una de las més grandes aportaciones de
esta revolucién al campo museistico es la apropiacién de espacios privados
para su democratizacién con una finalidad educativa y pedagdgica, para el
libre acceso de la sociedad, instituyéndose asi como antecedente y pilar filo-
sofico directo de lo que hoy en dia se entiende como museo.

En su generalidad, la tarea de definir al museo representa una proble-
mética monumental; en primera instancia, debido a la constante evolu-
cién histérica de los quehaceres de estos espacios y los diversos enfoques

que han adquirido con el paso del tiempo como resultado de cambios
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sociales;y, en segundo lugar, debido a la diversificacién tipoldgica que el
museo como institucién ofrece y que histéricamente no ha sido méds que una
respuesta a las diversas circunstancias y necesidades de los contextos en los que
se ha implantado.

Existen hoy en dia incontables definiciones que generan perspectivas de lo
que un museo es, debe o puede ser, y éstas primordialmente responden a un
gran espectro de enfoques desde los que se puede estudiar y aproximarse a la
institucién. Asi, por ejemplo, existen definiciones que se encargan de precisar
al museo como un espacio contenedor y algunas otras que se aproximan a ¢l
a través de condiciones subjetivas tales como la experiencia que causan en el
individuo que los transita. Esto permite vislumbrar la dificultad de elaborar una
definicién lo suficientemente universal que sea capaz de englobar, de manera
neutra, el amplio espectro tipoldgico que representa y las diversas visiones que
defiende en la actualidad la institucidn, sin caer a su vez en una definicién lacé-
nica que no responda a las necesidades ontoldgicas de ella.

En la actualidad, probablemente la definicién mas divulgada tiene su origen
en una de las organizaciones mas importantes en el drea de estudios museo-
légicos que se ha encargado de generar material de investigacién y difusién
necesario para la profesionalizacién de los quehaceres relacionados al museo: el
Consejo Internacional de Museos (IcOM).

El 1coM, en su estatuto publicado en ¢l 2007, define al museo como:

«Una institucién permanente, sin fines de lucro, al servicio de la socie-
dad y abierta al publico, que adquiere conserva, estudia, expone y difun-
de el patrimonio material e inmaterial de la humanidad y su ambiente
con fines de estudio, educacidn y recreo
(1COM, ESTATUTO, 2007)

Por su parte, la Asociaciéon de Museos del Reino Unido a través de su sitio de
internet, define al museo a partir de sus labores y establece que:

«los museos son instituciones que coleccionan, rcsguardan y acce-
sibilizan artefactos y especimenes que custodian para la sociedad.»

(THE MUSEUMS ASSOCIATION, 1998)
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Paralelamente, la Asociacién de Directores de Museos de Arte de Estados
Unidos, en un comunicado del 2014, define al museo, —en especifico a los
museos de arte— también a través de sus labores y establece que estas institu-
ciones:

«deben recolectar obras de arte para el beneficio de las presentes y futuras
generaciones, deben ser espacios reflexivos y responsables con las comunida-
des a las que sirven y deben gestionarse bajo la premisa de instituciones que
juegan un rol constructivo en la sociedad.»

(ASS()CIATION OF ART MUSEUM DIRECTORS, LOII)

Bajo el interés de aproximar mds la investigacion y focalizarla contextualmente,
es importante mencionar que, hoy en dfa, institucionalmente ninguna asociacién u
organismo gubernamental en México encargado de realizar labores relacionadas a la
gestion museoldgica ha arrojado una definicién propia y han decidido adaptarse a la
propiadel 1coMm bajo la condicién de México como miembro y aliado de este consejo.
Sin embargo, existen dos definiciones en el contexto latinoamericano que resultan de
interés para el estudio especifico de esta tesis.
En Brasil, bajo aspectos juridicos dispuestos en el estatuto de museos, se establece que:
«Se consideran museos a las instituciones sin fines de lucro que conservan,
investigan, comunican, interpretan y exponen, con fines de preservacion,
estudio, investigacion, educacion, contemplacién y turismo, conjuntos y
colecciones, de valor histdrico artistico, cientifico, técnico o de cualquier
otra naturaleza cultural abiertas al publico, al servicio de la sociedad y en
funcién de su desarrollo.»
(ESTATUTO DE MUSEOS Y OTRAS PROVIDENCIAS, LEY N° 11.904, ARTICULO 1, 2009)
Por su parte, Luis Gerardo Morales Moreno, muse6logo mexicano, parafraseando
cl ensayo _Algunas consideraciones acerca de los museos, define al museo como:
«Una institucién destinada a guardar cuidadosamente todo aquello que inte-
resa al hombre, tanto desde el punto de vista cientifico como artistico]...] para
preservarlas de la destruccién y contribuir por medio de ellas ala cultura social »
(PRUNEDA, 1913; CITADO EN MORALES MORENO LUIS GERARDO, ORIGENESDE LA MUSEOLOGIA

MEXICANA,1994).
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Resulta importante entonces, a partir de las definiciones
anteriores, poder entender al museo, desde términos gene-
rales, como una institucién, teniendo esta determinacién
una triple acepcion. La primera de ellas, la de ser un ente que
cumple con funciones y labores determinadas que a su misma
vez dictan la manera y la logistica en la que se gestiona hacia
elinterior y exterior de ella; en segundo lugar, la de estar cons-
tituida por drganos administrativos destinados a encaminar,
facilitar y ayudar el cumplimiento de su misién o misiones,
sean éstas auto determinadas o impuestas por organismos
externos; y, En tercer lugar la de contar con el prestigio nece-
sario para erigirse como una figura de autoridad con la capa-
cidad de asumir la potestad de una labor tan grande como es
la del resguardo de bienes culturales e histéricos y que, dentro
del imaginario colectivo social, se ha entendido y asumido,

logrando gracias a esto la legitimacién de su labor.

Bajo la determinacion de lo que representa lo «institucio-
nal», resulta importante definir el cardcter de la misma, el
cual, en el caso especifico de la institucién museal, se define
como socio-cultural, refiriéndose por una parte lo «social»
como objeto y destino de todas las acciones y politicas gestio-
nadas por esta institucion, y lo «cultural» como el medio a
través del cual esta institucién se nutre y desarrolla todo aque-
llo que lo conforma.

Una vez adentrados en clasificaciones tipoldgicas resulta
prudente, y muy necesario, a partir de este momento contar con
la capacidad de delimitary categorizar dos elementos importan-
tes para la presente investigacion. En primer lugar, el modelo
tipoldgico de museo que se ha seleccionado para el desarrollo
de esta tesis y, en segundo lugar, el nodo focal' que se ocupard

como referencia para el desarrollo tedrico de la misma.
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Pero antes de delimitar el perfil institucional que servird como base para el
estudio de esta tesis, resulta importante definir y adentrarse de manera concisa
en cada una de estas clasificaciones.

Por un lado, la «tipologia museistica» responde a lo que la institucién
pretende comunicar hacia el exterior, la perspectiva segtn la cual expone sus
colecciones y las conforma; frecuentemente, la tipologia también es designada
como modelo temdtico o simplemente clasificacion museal. En pocas palabras,
esta categorizacion responde a lo que el museo expone, o bien, lo que la institu-

cidén estd interesada por comunicar.

Por su lado, el «nodo de enfoque», determina la manera en la que pretende, a
través de sus propios procesos, lograr comunicar su tipologia. Aqui son considera-
dos diversos medios tales como la manera en la que expone sus colecciones y el tipo
de mediacién que generan con su espectador. Si en la tipologia se estudia el «;qué se
dice?», en el nodo de enfoque debera estudiarse, el «¢cémo lo dice>.

A partir de esto resulta necesario puntualizar que el nodo focal de los museos, no
debe de confundirse con su clasificacién tipoldgica, ya que estas dos categorizacio-
nes operan dentro de la gestién de la institucién de manera paralela, independien-
tes una de la otra (ANEXO 1). Asi ,por ejemplo, pueden existir museos de historia
centrados en el objeto, museos nacionales de historia, y museos narrativos de histo-
ria, comprendiendo a través de esto que la tipologfa de los tres es la misma —museos
histéricos—, pero es su nodo focal lo que los hace discrepar.

Con base en lo anterior y con la principal intencién de comenzar a delimitar
desde ahora el perfil que servird como objeto de estudio y con posterioridad de
accion, para el desarrollo de esta investigacion acotaremos, a partir de aqui y en
adelante, que el modelo museal que se ha elegido como base para este trabajo es el
Museo de Arte centrado en el objeto.

Entendiendo bajo esta delimitacién, que el museo de arte es la institucién que
cumple con las caracteristicas y objetivos anteriormente definidos, dirigiendo
y centrando todas sus labores y esfuerzos en la gestion de programas, actividades
y colecciones que suponen un especial interés en el valor estético de los objetos

museales y la contemplacién de los mismos.
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Porsu parte,elnododeenfoqueseleccionado —museo centradoen el objeto—
sumaaloanteriorlanecesidad de comprenderalainstitucién yaproximarseaella
apartir delos esfuerzos de ésta para concentrar el trabajo de gestion en el material
que posee o mantiene bajo préstamo, otorgando un peso primordial en el
clemento objetual, que posteriormente se describira, y, concluyendo con esto,
que el museo de arte centrado en el objeto se constituye como aquella institu-
cién cuya primordial modalidad de mediacién con los espectadores se lleva a
cabo a través de la exposicion de «objetos artisticos», haciendo que, con esta
finalidad, los mecanismos internos de la institucién se encarguen de vigilar la

correcta gestién de los mismos dentro de su organizacién.

1.2 Objeto museal

A partir de las definiciones seleccionadas, es posible vislumbrar que existe un para-
lelismo coyuntural que las asemeja a todas: el interés por el elemento objetual.

No resulta una casualidad que este término aparezca con frecuencia dentro de las
acotaciones que se han consultado con anterioridad; resulta primordial, por tanto,
hacer hincapié¢ en uno de los componentes esenciales de los estudios museoldgicos:
el objeto museal.

El «objeto», vagamente, representa en si mismo un sujeto de estudio que ha
trastocado histéricamente las agendas de diversas disciplinas del campo de las cien-
cias sociales; su coexistencia como co-protagonistas de la historia de la cotidianidad
humana ha suscitado diversas aproximaciones tedricas a su estado. Hablar sobre la
filosoffa del objeto rebasa completamente los intereses de la presente investigacién
sin embargo, bastaré el decir que, si una disciplina tutelada por la humanidad ha
generado interés alrededor del concepto de objeto, esa han sido las artes. En ellas ha
existido una inclinacién natural por la generacién de conocimiento apegada a los

aspectos técnicos, estéticos y emotivos o sentimentales.
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De acuerdo con Warren Leon y Roy Rosenzweiger, basados en la definicion de James Deetz, Cultura

material se define como: «el segmento del entorno fisico del hombre que estd moldeado premedita-
damente por ¢l de acuerdo a un plan culturalmente dictado.» (WARREN LEON, Y ROY ROSENZWEIG,
HISTORY MUSEUMS IN THE UNITED STATES, A CRITICAL ASSESMENT. 1989), €ste segmento contex-

tual produce a su vez objetos que son considerados expresiones culturales, adquiriendo a partir de

»

ellos la denominacion de “material”

«

Contextualmente, y como resultado de una inmersion
histérica dentro de la denominada «cultura material»2,
los museos en occidente han basado su completa gestion
sobre la idea de acumulacién y coleccién de objetos que ,en
términos generales y bajo un criterio de seleccién que dicta indi-
vidualmente cada institucion, se agrupan en lo que entendemos
como colecciones.

A nivel museal, las colecciones deben entenderse como
un elemento esencial o herramienta que permite la compren-
sién del mundo, un testigo; y ,por tanto, la coleccién de obje-
tos funciona “como un dispositivo productor de la realidad”
(TIRADO FRANCISCO, LOS OBJETOS Y EL ACONTECIMIENTO:
TEORIA DE LA SOCIALIDAD MINIMA, 2001)

Hasta hace unos afios, la figura de museo no se podia enten-
der sin paralelamente hablar de las colecciones que albergaba;
la coleccion se posicionaba como el size qua non de los museos.

Actualmente las condiciones han evolucionado y existen
museos cuyas colecciones no se exponen, o museos cuyas colec-
ciones se encuentran inactivas; museos que no cuentan con
una coleccidén propiay, de igual manera existen museos que se
gestionan completamente a través de la exposicién de concep-
tos inmateriales o intangibles. Ya sea el caso de los primeros dos,
quienes an sin contar con colecciones o no exhibirlas desplie-
gan dentro de sus programas anuales exposiciones itinerantes y
recolectan objetos de coleccionistas externos, asi como de otros
museos; o el caso de los terceros, quienes se encargan de dirigir
su vision a la exposicion de conceptos que, si bien por si solos no
son materiales, estos se acompafian siempre de un complemen-
to objetual para cumplir sus finalidades expositivas.

Se hable o no de la importancia de las colec-

ciones, el elemento objetual se posiciona como
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un ente primordial dentro del entendimiento de los estudios musco-
légicos y no solamente a nivel tedrico, sino en relacion con la praxis;
«Ya sca exhibidos en paredes, o en ocasiones y mds frecuentemente como objetos
histéricos o estéticos, algunos dirdn que los museos esencializan al objeto>, es decir,
sC Conﬁgul‘an a partil' dC CHOS. (CLAVIR MIRIAM, PRESERVING WHAT IS VALUED MUSEUMS,

CONSERVATION, AND FIRST NATIONS, ZOOZ)

Ya sea que se hable de Patrimonio cultural, objetos, bienes, artefactos, especime-
nes, obras de arte, conjuntos, colecciones u obras de cardcter humanas y/o naturales
, se observa que todas las definiciones de museo contemplan un especial interés en
los sujetos materiales, esencialmente porque la utilizacién de ellos contintia siendo la
primordial estrategia expositiva de los museos, es a través de estos que la institucion
funciona; el “objeto” representa el medio y el origen del museo y es a partir del estudio
de ellos y de su gestion que la institucion museistica es capaz de desarrollar sus politi-
cas, desplegar sus programas, focalizar a sus usuarios y definir sus objetivos, misiones
y finalidad.

A partir de lo anterior, y para efectos pricticos de este trabajo, se recurrird con
frecuencia a la utilizacion del término «objeto museal>; dicha decisién basada en lo
genérico del término y su frecuente utilizacién en los campos de estudio museoldgi-
cos, asi como en la prictica de estos. El uso de cualquier otro término, tal como patri-
monio u obra de arte implicarfa paralelamente el adentramiento a campos de debate
sobre la semdntica de los términos, sus concepciones sociales y las determinaciones que
implican cada uno en su utilizacion.

Dicho lo anterior, es importante esclarecer que en esta investigacién se deberd
entender como objeto museal a todo aquel ente material que dentro del museo
—desde su entendimiento como contenedor—, posee un valor simbélico —que
puede ser de cardcter histdrico, social, antropoldgico, natural o artistico—, el cual
lo configura como un sujeto cuyas caracteristicas propias lo emplazan como medio
idéneo a través del cual la institucién museistica es capaz de cumplir sus fines de media-
cién con sus usuarios. Resulta importante sefialar que el cardcter fisico de los objetos
museales, asi como su valor simbdlico, hacen de ellos sujetos receptores de las activida-

des de gestién interna de la institucién tales como registro, investigacion, documentacion,
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*Introducido por André Desvallées en 1976, un Expit se refiere al término utilizado en los estu-

dios museoldgicos para designar a todos los objetos que adquieren un cardcter significativo en un

contexto expositivo dentro de un espacio museal.

Resulta primordial acotar que un objeto museal no puede ser considerado «expdt» a menos que

1

€ste s¢ encuentre expuesto.

conservacioén/preservacion/restauracion y aseguramiento.

«El caricter fisico de los objetos, significa que éstos son
capaces de ser poseidos, almacenados y delegados de una
persona a otra, pero la razén por la que estas acciones les
suceden, deseablemente, radica en el valor que les ha sido

atribuido por una comunidad involucrada»

(M. PEARCE SUSAN, MUSEUMS, OBJECTS AND COLLECTIONS, 199?_>

Estos procesos, relacionados a la gestion interna del museo,
mantienen la primordial finalidad de convertir a todo objeto
museable en expdr 3, sea cual sea su condicién de ingreso; es decir,
ya sea que éstos ingresen a la institucién como préstamos tempora-
les 0 como adquisiciones para formar parte de la coleccién perma-
nente del museo.

Paralelamente estos procedimientos, propios de la gestién
museistica, constituyen y legitiman el acto de la descosificacion del
ente para convertirlo en objeto. El museo se posiciona aqui como
una institucién que no solamente exhibe objetos sino, a nivel
simbélico, también los produce.

Debido a lo anterior, resulta importante mencionar que los
wérminos «objeto museable>, «objeto museistico» y el neologis-
mo «musealia» funcionardn siempre como sindénimos de obje-
to museal; bajo ninguna circunstancia se debera referir al objeto
museable como «cosa».

Independientemente de la gran importancia del objeto museal
a nivel de los estudios museales debido a su consideracién como
célula esencial que conforma y permite la existencia de las colec-
ciones; resulta, para motivos de estudio de esta investigacion, un
ente fundamental y de mayor trascendencia, ya que constituye la
unidad bdsica contextual sobre la cual se ¢jerce el fendmeno que se
pretende exponer y sobre el cual se profundizard posteriormente:

el dictamen de obra.
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1.3 Preservaciodn

Con base en los apartados anteriores se ha podido dar respuesta a dos de los
primordiales intereses de este primer capitulo; la contextualizacién de dénde
se lleva a cabo el fenémeno y el sujeto sobre el cual se efecttia. Ahora resul-
ta primordial, para poder cumplir con la delimitacién planteada al inicio este
capitulo, describir la finalidad: el «¢Para qué?»

El museo, en su cardcter institucional, debe entenderse como un espacio
que cumple con determinadas finalidades y dispone de numerosos medios para
hacerlas cumplir. Si bien las labores del museo son diversas y evolucionan de
acuerdo a las condiciones y necesidades de su contexto temporal y geogrifico,
resulta importante para el correcto desarrollo de esta tesis el reconocimiento y
descripcién de una de ellas en especifico: la preservacion.

Al igual que la importancia universal del objeto museistico, y en realidad
devenida de esta, la labor de preservacién —también presente en todas las defi-
niciones— representa un objeto de interés comun y universal para la instituciéon
museal. Es posible afirmar hasta este momento que el orden objetual representa
un nucleo bésico de los estudios museisticos, y como se menciond con anterio-
ridad, es en realidad un factor que esencializa a los museos; es, por tanto, «la
integridad de los objetos, —aquello que— representa la esencia de la esencia»
(CLAVIR MIRIAM, PRESERVING WHAT IS VALUED MUSEUMS, CONSERVATION, AND FIRST
NATIONS, 2002)

A nivel de estudios tedricos, es recurrente que las definiciones acoten la
labor de preservacién categorizandola como «conservacién»; de igual mane-
ra, la designacidn de este concepto en la praxis museoldgica es recurrente. Sin
embargo, es necesario aclarar que la conservacién forma parte de las labores de
preservacién, entre muchas otras; por tanto, este apartado tiene como misién la
tarea de describir las labores de preservacion desde su generalidad.

Si bien el 1cOM en su definicidén de museo describe a la conservacién como

una de las principales labores de la institucién, de acuerdo al manual de concep-
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tos claves de museologfa —editado por el mismo consejo tres anos después de
las modificaciones al estatuto donde arrojan la definicién de museo— la preser-
vacidn se instituye como una esfera que engloba a distintas labores, entre las
cuales se encuentra la conservacién. En este manual, el icom define a la preser-

vacién como la accién de:

«Proteger una cosa o un conjunto de cosas de peligros tales
como la destruccién, la degradacién, la disociacién o inclu-
so el robo. Esta proteccién estd respaldada por la recolec-
cién, el inventario, la custodia, la seguridad y la restauracién.»

(ICOM, CONCEPTOS CLAVES DE MUSEOLOGIA, ZOIO).

Por tanto, se debe entender a la preservacién como la labor del museo que
condensa todas las acciones necesarias para asegurar el bienestar de los objetos
adquiridos por la institucién, ya sea en condicién de préstamo o durante su
incorporacion a la coleccién permanente; dentro de estas llamadas «acciones
necesarias» la conservacion es solo una de ellas, resultando importante tener
en cuenta que no es la tnica. De tal manera, la preservacién abarca numerosas
labores de gestion desde el momento en el que los objetos ingresan al museo
y tiene como tarea administrar todas sus acciones, rigiéndose bajo ¢l primor-
dial interés de evitar el deterioro o pérdida del valor —estético, econdémico y/o
histérico— de los objetos que resguarda la institucion.

Las acciones de gestion inmersas dentro de la accién de preservacién, inclu-
yen, de acuerdo al manual de conceptos claves de museologia del 1cOM: «la
adquisicidn, la inscripcidn en inventario, la catalogacion, la reserva, la conser-
vacién y la catalogacién » (1810) (ANEXO 2).

A partir de esto debe ser claro que, inmersos en las definiciones, ya sea que
se hable de conservacion o preservacion la finalidad de la labor a esta escala
resulta la misma, y se instituye como una de las primordiales funciones del
museo. De manera histérica, la preservacion de objetos representa, junto con
la adquisicién o coleccionismo, una de las primeras labores que el museo abra-
z6 y se propuso cumplir; hoy en dia, ésta se ha posicionado como una de las

acciones de gestiéon que mds desarrollo han encontrado dentro de la institucién
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museal ¢, incluso, aquella que ha permitido la legitimacién de la importancia y
necesidad de la institucién museal en el 4mbito sociocultural, tomando como
punto de partida, por un lado, la manera en la que el museo, a través de su actividad
conservadora, ha desempefiado, y contintia haciéndolo, un rol activo en la construc-
cién de las concepciones mentales que se generan entre el espectador y los objetos
expuestos —en estado dptimo— dentro de las salas de exposicion; y, por otro lado,
la capacidad institucional del museo para poder desarrollar correctamente todas sus
otras labores a partir del cumplimiento de su labor de preservacion y resguardo de

sus sujetos basicos de exposicion: la musealia.

Con lo anterior se ha concluido ya la finalidad de reconocer y esbozar la triada
bésica que ayudara a contextualizar de manera general al sujeto de desarrollo de esta
tesis: el dictamen de obra.

A manera de sintesis, hasta este momento se debe entender, que el dictamen de
obra —fendémeno que se describird a fondo posteriormente—, toma lugar de mane-
ra general en el museo, dedicdndose a registrar objetos museales con finalidades de
preservacion. La informacién descrita hasta este momento corresponde tinicamen-
te a un marco contextual que se ha considerado importante para poder vislumbrar
la importancia y trascendencia del fenémeno central de la tesis; sin embargo para
poder ahondar a profundidad y llegar a la descripcion de éste, resulta necesario
extender algunas concepciones ya formuladas de tal manera que el contexto descri-
to aqui delimite de manera correcta nuestro primordial interés: el de abordar al
dictamen de obra desde su atmosfera tangencial o contexto inmediato.

Dicho lo anterior, resulta importante introducirnos de manera particular al caso
del museo y entrar en asuntos relacionados a su gestion y organizacion interna para
poder entender la relevancia que representa el acto de dictaminar obras.

A partir de aqui se debe tener claro que la aproximacién que toma esta investiga-
ci6n en relacion con el museo se ha formulado a partir de su cardcter institucional,
entendiendo con lo anterior que, como toda institucidn, al abrazar tareas especificas
debe estratificarse organizativamente con la finalidad de poder abarcar las responsa-
bilidades que le han sido delegadas, o bien, que ha decidido perseguir como objeti-

vos institucionales propios.
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1.4 Departamentalizacidn

del museo; gestidn

El «rmino gestion y su campo de accién tradicionalmente se han relacionado inti-
mamente con el sector empresarial y con la capacidad que tenian los sujetos dentro
de éste para organizarse y resolverse; sin embargo, en la actualidad, estos modelos
han sido apropiados y retomados por actores socioculturales en lo que hoy dia se
conoce como «gestion cultural». La integracion y reinterpretacion de estos mode-
los empresariales en el dmbito cultural han impactado directamente en la institucién
museal y la manera de organizarse, siendo quiza una de sus mas grandes influencias
la diligencia de labores a pequefios nticleos expertos en labores que trabajan vertical
o paralelamente manteniendo los objetivos de la institucién como primordial fina-
lidad.

Esta estratificacion se expresa dentro de la organizacién museal a partir de la exis-
tencia de departamentos especializados, mismos que existen en pro de un marco
organizativo que ayude al cumplimiento de los objetivos particulares que cada
museo se ha impuesto. Isabel Bravo menciona que:

«La clave de una buena gestion estd en definir claramente las tareas o
actividades a realizar dependiendo de los objetivos, senalar qué profe-
sionales deben hacerse cargo de estas tareas y crear un marco adecuado
de relaciones y dependencias para que todo este engranaje funcione y
se cumplan los objetivos propuestos» (BrRaVO JUEGA, LA ORGANIZACION Y
GESTION DE MUSEOS, 1995).

Resulta importante reconocer entonces que si ,bien se ha hablado de los objeti-
vos particulares de cada museo y sus intereses como organismos individuales, esta
estructura en general resulta universal en tanto a labores desempenadas, es decir, el
museo a nivel particular tiene la capacidad de decidir cudles serdn sus finalidades y
objetivos en tanto a tipologias museisticas y distribucién jerarquica de los mismos.
Sin embargo, a nivel institucional el musco es responsable de cumplir con determi-

nadas labores sin importar su tipologfa, lugar de origen o escala, y son estas labores
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las causantes directas de la departamentalizacion en la organizacién museal. Por
tanto, los departamentos podrin nombrarse, organizarse y comunicarse de manera
diferente en cada institucién, aunque las funciones esenciales seguirdn resultando

universales e inalterables.

De esta manera, bajo el entendido de lo primordial que resulta para el museo
organizarse a través de estructuras, nicleos, células de trabajo o simplemente depar-
tamentos, resulta prioritario contar con un organigrama que establezca y defina un
marco coordinativo donde se plasmen las labores de cada departamento, asi como
su posicion en el engranaje organizativo de la institucion, esto con la finalidad de
optimizar los esfuerzos en pro de los objetivos del museo.

Rebasa los intereses del presente trabajo explicar a profundidad la estratificacion
u organizacion de los museos en tanto a sus labores universales; sin embargo resulta
importante y especialmente util para esta tesis retomar bajo un esquema de trabajo
global las pautas organizativas que establece el reglamento espafiol de museos, que
bajo su jurisdiccion especifica que, en general, los museos necesitan disefiar sus orga-
nigramas tomando en cuenta tres ejes importantes de accion:

e La conservacion e investigacion
e Ladifusién
e Laadministracién
(ARTICULO 17, REGLAMENTO DE MUSEOS DE TITULARIDAD ESTATAL Y DEL SISTEMA ESPA-

NOL DE MUSEOS, 1987)

Si bien ¢l origen de esta clasificacion resulta dimensionalmente ajena a nuestro
contexto inmediato, servird como referente para organizar informacioén, delimi-
tarla ; analizar de manera global algunos organigramas y , a partir de ellos, poder
entender de manera general la importancia del departamento que nos atafie en esta
investigacion.

A groso modo, se planteard una breve descripcion de las labores generales de
cada drea de trabajo, teniendo como primordial interés entrar de lleno en el drea de
conservacion e investigacion.

El 4rea de difusion resulta responsable de centrar sus actividades en la atencién

inmediata de los aspectos comunicativos del museo, es decir, la manera en la que la
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institucion se relaciona con sus visitantes, incluyendo dentro de esta determinacion
los aspectos educativos y cualquier actividad de mediacion que gestione la institu-
cién hacia su exterior. Por su parte, el drea de administracién, concentra sus esfuer-
zos en la labor de gestionar las actividades del museo relacionadas con los recursos
econdmicos y humanos que se accionan dentro de la institucion; dentro de esta
drea toman lugar las acciones relacionadas con el control monetario y presupuestal
del museo, asi como la administracién de todo el personal que labora dentro de la
institucién. Por tltimo, dentro de esta triada instituida a partir de las dreas basicas de
trabajo de la institucién museal nos centraremos por completo en el 4rea de conser-
vacién e investigacion, ya que resulta la vertiente directa donde el dictamen de obra

toma lugar.

El nicleo de trabajo designado como conservacion e investigacion es el drea del
museo involucrado en las labores de documentar y preservar los objetos que ingre-
san al museo. En términos generales, todos los departamentos accionados bajo este
¢je de trabajo deberdn involucrarse de manera directa sobre los objetos, la creacién
de documentos que registren sus condiciones generales al entrar al museo, su histo-
rial personal e investigaciones especificas del objeto, asi como gestionar las labores
directas de conservacion, preservacién y/o restauracion.

A partir de lo descrito con anterioridad, es necesario retomar, por una parte,
la nocién del organigrama como elemento grafico que organiza visualamente los
trabajos de gestion interna de un museo, y ,por otro lado, funciona bajo las dreas
de trabajo basicas que ya se describieron. Con base en esto, resulta importante, en
primer lugar, incluir un esquema bésico y global no institucionalizado que sea capaz
de plantear el esqueleto funcional de un museo y, en segundo lugar poder compro-
bar lo descrito a partir del anlisis de algunos ejemplos seleccionados (ANEXO 3),
con el interés de demostrar que, como ya se menciond, cuando la institucion trabaja
bajo la misma tipologfa, sus labores resultan a grandes rasgos las mismas, sin impor-
tar su contexto o el nombre de sus departamentos inscritos.

A partir de la exposicion de los diferentes organigramas aplicados a museos de
arte, resulta importante la identificacién del departamento responsable de dictami-

nar todo objeto museable que entre al museo. Como ya se menciond, a esta escala las
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labores del museo resultan universales y aunque el nombre de los departamentos
cambia a nivel institucional, optaremos por seleccionar un nombre genérico que
ayude a exponer las labores de este 6rgano interno del museo. Si bien dentro de
los organigramas analizados se encuentra la presencia de departamentos de adqui-
sicién, registro o investigacion, para motivos de esta tesis se ha decidido desig-
nar a este departamento de manera genérica como departamento de «registro y
conservacion. Esta decision esta basada, en primer lugar, en la seleccion de las
labores directamente ligadas al dictamen de obra; en segundo lugar, como una
conjuncién de los departamentos involucrados y paralelamente beneficiados del
proceso de dictaminar obra; y, en tercer lugar, en el andlisis de los organigramas
seleccionados y la designacion del departamento con mayor cercania contextual

a esta investigacion.

1.5 Departamento de registro y

conservaciédn

Como se menciond con anterioridad, la gestién de los museos ha sido sujeto de un
proceso de departamentalizacién que tiene como primordial finalidad el camplimien-
to dptimo de las labores y actividades que el museo estd obligado a desempenar. De
igual manera, como ya fue mencionado, globalmente el nombre de estos departamen-
tos es singular y depende en su mayorfa de la institucién que los abraza, sin embargo las
labores que desempenan estos departamentos son en su mayoria universales y comu-
nes en todos los museos que comparten tipologfa.

El departamento de Registro y conservacién se adentra en el ¢je de trabajo de
conservacion e investigacion, de acuerdo al modelo espafiol de museos que tomamos
como referencia. Resulta prudente en este momento generar una descripcién puntual
de las labores y deberes del departamento de registro y conservacién, manteniendo
como eje rector proximo la explicacion general de las implicaciones de los términos

que le designan.
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1.5.1 Registro

Hasta este punto debe resultar claro que el museo, en su cardcter de institucion, es
responsable de desempeniar diversas tareas independientes de la labor de exponer o
exhibir objetos; una de ellas es la del resguardo de sujetos considerados como mere-
cedores de esta consideracion, la cual generalmente se determina con base a su valor
como documentos historicos, artisticos o culturales.

Parte de los procesos previos a la accién de resguardo es la de registro o documenta-
cién de los objetos que ingresan al museo, segtin Carl Guthe :

«El primordial propésito de documentar una coleccién es asegurarse de la
identificacion absoluta, individual y permanente de cada objeto que ingresa a
una coleccién »

(GUTHE CARL CITADO POR ALEXANDER EDWARD, MUSEUMS IN MOTION, 1 979)

Resulta posible vislumbrar que el registro representa un proceso importante desde
un enfoque funcionalista a nivel institucional porque dota de una carta de identifica-
cién a cualquier objeto que entra a la institucién y, de esta manera, facilita su gestion
dentro de la misma; no obstante, su importancia rebasa estos motivos. Con anterio-
ridad, en el apartado dedicado a la musealia, se hizo hincapié en la importancia de no
designar a los objetos museales bajo la determinacién de «cosas»; si bien, hablando
en un sentido literal, los objetos museales claramente son cosas, es en el campo de lo
simbdlico donde esta determinacion resulta imprudente. El museo se posiciona como
una institucién creadora de objetos bajo la consideracion de que ésta trabaja como
«una entidad que los interpreta> (BARKER ALEX, EXHIBITING ARCHEOLOGY: ARCHEOLOGY
AND MUSEUMS, 2010), esto quiere decir que el museo, al legitimarlos bajo su custodia los
dota de una relevancia que los resignifica y paralelamente los «descosifica», elevando
asi su concepcion a nivel simbolico: «el significado, se construye a través de la docu-
mentacion e investigacion, a través de politicas de manejo de coleccién y a través de la
€XposiciOn> (M. PEARCE SUSAN, MUSEUMS, OBJECTS AND COLLECTIONS, 1992.).

Es dentro de esta consideracién donde el registro y la documentacién de objetos

juega otro papel importante; este proceso no solo consta de la identificacién del obje-
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to, sino también de la reunién de informacién objetiva en relacién con €él; es decir, al
momento de registrar y documentar un objeto, el museo le confiere a su vez un valor
—histérico, cultural, social, artistico e ,inclusive en este nivel, econémico—, esto es
tan sencillo como considerar que hay una relacién directamente proporcional entre la
cantidad de informacién que existe alrededor de un objeto y la nocién de certificar ese

objeto como un bien que merece ser resguardado.

De esta manera, el archivo de una institucién museal trabaja de manera simbidti-
ca bajo la consideracién de que el museo dota de valores a los objetos y viceversa; la
importancia de los objetos que conforman el fondo o la coleccién de un museo legiti-
man su importancia y trascendencia como institucion. En relacién con esto Edward
Alexander menciona que«Las colecciones de los museos pierden mucho de su valor si
No cuentan con un registro adecuado> (ALEXANDER EDWARD, MUSEUMS IN MOTION, 1979).

Y Nancy Odegaard, por su parte, formula lo siguiente «La habili-
dad para leer correctamente los detalles artisticos e histéricos de un objeto,
hacen de ese objeto algo mdas valioso»(ODEGAARD NANCY, APPROACHES TO THE
CARE OF CULTURAL RESOURCES, 1999).

El registro de objetos representa un proceso sustancial dentro de las actividades
de los museos y su impacto se deberd reflejar primordialmente en la facilitacién de la
correcta gestion de los bienes que se resguardan dentro de la institucion. Esta gestion
se debe entender como el manejo de la informacion referente al estado y las condicio-
nes de cualquier objeto que haya entrado al museo bajo las intenciones de exponerse o
pasar a conformar parte de los fondos del museo; es decir, el registro de obras se erige
como el pilar que permite el manejo integral de la coleccién y la importancia de su
escala se relaciona con asuntos tanto internos como externos de la institucién.

En términos practicos, «el registro de bienes culturales debe responder a pregun-
tas tan simples como: ¢qué tenemos?, ;dénde lo tenemos? y ¢cémo lo tenemos?>
(VEGA LINA, MANUAL DE REGISTRO Y DOCUMENTACION DE BIENES CULTURALES, 2008)
y su correcta aplicacién representa innumerables ventajas relacionadas primor-
dialmente con el conocimiento, el mancjo, el control y la administracién de las

colecciones.
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1.5.2 Conservaciédn

Sin el interés de resultar redundante, en este momento se hace importante
especificar algunos puntos relativos a la conservacién desde su entendimiento
como labor para poder definir con posterioridad su accién a nivel departa-
mental, a pesar de haber enunciado con anterioridad los términos de conser-
vacion y preservacion, ahora resulta prudente enfocarnos en la descripcion de
la labor de conservar.

Como debe ser claro hasta ahora, la conservacién representa solo un
nucleo perteneciente a la gran esfera de acciones que implica la preservacion
de bienes. Si bien definimos a la preservacién como el conjunto de procesos
de gestién necesarios para asegurar el buen estado de un bien, la conservacién
es parte de estos procesos y se instaura, probablemente, como el més emble-
mético dentro de las acciones de preservacion.

Para un mejor entendimiento de ambos conceptos, se puede especificar
que la preservacion es la gran labor de asegurar el buen estado de un objeto a
partir de diversos enfoques, que incluyen las condiciones y el manejo de ese
objeto hacia el interior de la institucién. La conservacidn, por su parte repre-
senta un espectro de acciones que se vincula a nivel particular, de una manera
directa, con el objeto en cuestién: es decir, la conservacion se maneja como
la labor responsable de asegurar la salvaguarda del objeto a partir de acciones
sobre ¢l objeto mismo vy, paralelamente, la interaccién de este con su entor-
no —entendiéndose con esto salas de exposicién o bodegas—. Definida por
Georges Riviere, la conservacion plantea una «denominacién genérica relati-
va alas acciones destinadas a mantener la seguridad y la integridad de un bien
cultural, asi como a minimizar su deterioro con el fin de alargar su vida atil»
(RIVIERE GEORGES, LA MUSEOLOGfA, CURSO DE MUSEOLOGIA : TEXTOS Y TESTIMONIOS, 1993)

Como resulta légico, al ser la conservacién un subnucleo de la gran labor
de preservar, sus finalidades y motivaciones resultan las mismas, es decir, el

principal objetivo de la conservacién corresponde a mantener el bienestar
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de cualquier objeto museal con el interés de poder delegarlo en las mejo-
res condiciones posibles a las futuras generaciones para que estas, a su vez,

puedan ser capaces de significarlo y operarlo en funcién a sus necesidades.

Con base en lo anterior, se debe comprender que, a nivel departamen-
tal, Conservacion debe hacerse responsable de las condiciones del entorno
inmediato donde se encuentran situados los objetos y dar un dictamen de
las necesidades especificas de cada uno a partir del analisis de una serie de
factores que, en general, se encuentran determinados por el conocimiento
de las reacciones que generan las condiciones del entorno y algunos factores
externos —como plagas— sobre los bienes, de acuerdo primordialmente a su
composicion y su antigiiedad.

Por tanto, resulta importante para el desenvolvimiento de las labores de
este departamento el establecimiento de normas que se sigan puntual y obje-
tivamente ya que de ellas dependera el mantenimiento del estado de los obje-
tos que se encuentran dentro del museo. Por su parte, resulta primordial —y
en realidad, dentro de este aspecto se construye la dificultad y el gran reto de
la labor de conservacién— que el experto en conservacién logre reconciliar
las medidas de accidon sobre un objeto y su entorno, respetando la premisa
de accesibilidad que este debe de mantener con los espectadores; es decir,
con fines de preservacién de un objeto podria resultar conveniente retirar un
bien de cualquier amenaza de peligro ambiental y colocarlo en una cdmara
con condiciones especificas para su bienestar. Sin embargo, al hacer esto se
estarfa violando uno de los primordiales intereses que mantiene la institucion
museal hacia el exterior: la exhibicién y accesibilidad de bienes al servicio de

la sociedad.
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1.5.3 Registro y conservacién

Al comprender con claridad la implicacién de los términos que nombran al depar-
tamento de registro y conservacion, no queda mas que reconocer de manera objeti-
va la conveniencia de gestionar estas dos labores en un mismo departamento.

La primordial razén se trata de un asunto relacionado con la logistica y el funcio-
namiento de las labores internas del museo; es decir, se sabe que el prevenir posibles
percances en el estado de un bien y la bisqueda del bienestar de los objetos son
asuntos de interés del departamento de conservacion, al igual que poder manipular
el estado del entorno que tiene contacto con este y la manera en la que se gestio-
na ese bien dentro del museo; esto porque indudablemente, para el desarrollo de
todas estas actividades resulta primordial el conocimiento éptimo del objeto que
pretende preservarse. Es en este momento donde el registro y la conservacion inte-
ractiian. Conservacién —a nivel departamental— debe conocer toda la informa-
cién necesaria referida a los bienes para poder diseniar y establecer planes y acciones
en funcién de estos; por su parte registro debe reconocer y documentar todos los
procesos a los que un bien ha sido sometido. De esta manera ambos departamentos
deben mantener una comunicacién simbiética con la tinica finalidad de generar una
correcta gestion de los bienes dentro del museo.

Dado lo anterior y con el interés de acortar los procesos requeridos en el flujo
de informacidn, haciéndolos més locales, la administracién museal ha optado en
muchos museos por fusionar ambos departamentos, colisionando asi las labores y
esfuerzos de los dos en pos de una correcta gestién de los objetos museales al interior
de la institucion, logrando a partir de esto la habilitacién de procesos y la optimiza-
ci6n de las labores de ambos departamentos.

Como consecuencia directa de la unificacién de estos departamentos, sus activi-
dades y responsabilidades resultan numerosas y bastante claras. La distribucién y el
cumplimiento de estas tareas pueden resultar subjetivos y tienden a variar de insti-
tucién en institucién, por lo que se pretendera hacer una descripcién relativamente

general con el interés de adentrarnos, al finalizar, en la labor de dictamen de obras.
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Sirviéndonos de la clasificacién de labores enlistada por Isabel Bravo Juega,
se creard una breve descripcion de algunas de las labores que el departamento de
Registro y conservacién debe desplegar.

Las finalidades de este departamento involucran:

o La investigacion sobre los fondos o colecciones que resguarda el museo;
es decir, el conocimiento integro de qué es lo que tiene el museo en sus
salas de exposicion, bodegas y laboratorios, si es el caso, sea cual sea la
condicién de entrada de estos bienes a la institucién —préstamo o adqui-
sicién permanente—.

e Encargarse de la gestion y documentacion burocritica en los asuntos
referidos a adquisicion de bienes.

e Dar respuesta a las necesidades especificas de preservacion que presen-
ten los bienes introducidos al museo; «conservacién» como tarea preven-
tiva y “restauracién” como solucién inmediata referida a un bien que ha
sufrido un dano.

e Realizar un registro y archivo detallado de la coleccién permanente del
museo o sus fondos, asi como un registro y archivo de las exposiciones que
se han llevado a cabo dentro del contenedor; estos expedientes idealmente
deberan nutrirse periédicamente y deberdn incluir la mayor informacién
posible referida a la gestion particular de cada objeto.

e Generar una unidad de control y normalizacién/estandarizacion de los
documentos que avalan el estado de la musealia

e Tener un control absoluto del almacenaje de los objetos y sus condiciones
especificas, asi como la ubicacién de los mismos dentro de la institucién.

e Estar a cargo del movimiento de las piezas u objetos museales dentro
y fuera del museo, incluyendo su salida de bodegas, montaje y devolu-
cion.

Idealmente, bajo las consignas de educacién y difusién impuestas a la institu-
cién museal, el departamento de registro y conservacion deberd también tener la
capacidad de realizar archivos y publicaciones que reflejen los resultados de sus

acciones ¢ investigaciones.

35



Si bien lo anterior representa los fines u objetivos departamentales de este
nucleo de gestién del museo, los medios son las herramientas a partir de las
cuales el departamento puede hacer cumplir sus labores.

Las herramientas mas comunes por las que el departamento gestiona sus
actividades son: la elaboracién de formatos e instrumentos de descripcién para
el andlisis cientifico de los fondos, exdmenes técnicos aplicados con motivos
de preservacion, la elaboracién y ejecucién de programas de investigacion y la
redaccién de publicaciones de divulgacién.

Es a partir de ahora donde resulta imperante y muy ldgica la aparicién
del primordial sujeto de estudio y pretexto para el desarrollo de esta tesis:

el dictamen de obras.
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2.1 Definiciédn

Ha llegado el momento de entrar por completo en la primordial materia de
interés de esta tesis, a partir de la cual se desarrollardn los aspectos relativos a
lo préctico y la inclusién de la labor de disefar en funcién de una necesidad.
Resulta entonces necesario generar un andlisis basado en la especificacién y
exposicion general del fendmeno, asi como la descripcién de su estado actual de
ejecucion.

El dictamen de obras puede entenderse desde dos acepciones: la primera de
ellas como un proceso destinado al andlisis de la condicién fisica de los objetos
museale;, y la segunda, como un formato fisico a través del cual se materializan
y registran los resultados obtenidos en este proceso.

Como se mencioné en el capitulo anterior, resulta imperante para la insti-
tucion museal, y en especifico para el departamento de registro y conservacion,
realizar registros detallados de los fondos albergados dentro del musco sirvién-
dose de formatos de descripcién parallevar esta labor a cabo. Una de las primor-
diales y més importantes herramientas que se han creado dentro de este depar-
tamento es el formato de dictamen de obras —condition report—.

DeacuerdoaMarie Demeroukas, el dictamen de obraes «un reporte preciso e
informativodelestadodepreservaciéndeunobjetoenunmomentodeterminado»
(DEMEROUKAS MARIE, CONDITION REPORTING, THE NEW MUSEUM REGISTRATION METHODS,
1998)

El dictamen de obra es un documento estandarizado dentro de la institucién
museal que tiene como primordial diligencia generar un registro especifico y
particular del estado fisico de conservacion de todos los bienes y objetos ingre-
sados a un museo o pertenecientes a una coleccién del mismo.

El dictamen de obras representa una parte vital para la gestién de las activi-
dades diarias del museo, en particular para aquellas referidas al manejo de los
fondos y los objetos que los conforman, ya que su correcta implementacién

representa innumerables beneficios.
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La importancia del dictamen de obras se debe considerar a escala universal
dentro de la institucién museal; es decir, su utilizacién responde a una nece-
sidad de cardcter general donde se podria afirmar que absolutamente todos
los museos del mundo lo ¢jecutan como parte de sus acciones cotidianas y,
aun aseverando esto, la afirmacién resultaria un poco limitada. En realidad,
la implementacién del dictamen de obras no limita su espectro a la institu-
cién museal; cualquier otra institucién que trabaje con la gestién de objetos
como, galerfas publicas y privadas, centros culturales, espacios de exhibicidn,
entre otros, hacen uso del dictamen de obras como una herramienta primor-
dial en el desarrollo de sus quehaceres diarios. Esto responde a factores tan
obvios como que su correcta implementacién tiene un impacto directo sobre
la éptima vigilancia del estado de los bienes que alberga, lo cual se tradu-
ce directamente en el cumplimiento de la institucién con sus obligaciones
de preservacién; es decir que, a través de este proceso, toda institucién que
emplea su uso logra mantener un control activo sobre el estado de los bienes
que resguarda.

El dictamen de obras resulta un momento primordial dentro de la
gestién de las labores del museo y en general y en su mds grande espectro,
representa beneficios directos sobre el estado de los objetos que resguarda
sin embargo, su importancia y beneficios traspasan la materia de gestién
y preservacion y trastocan asuntos relativos a otras dreas del museo tales
como la administracidn.

Dentro de las funciones primordiales que ejecuta un dictamen de obra
encontramos, en primer lugar documentar el estado temporal de un objeto;
por tanto, resulta importante mencionar que este dictamen es de uso exiguoy
tiende a caducar cada que el objeto se desestabiliza, entendiendo con esto que
resulta ideal dictaminar un bien, cada que este ha sido manipulado, transpor-
tado, u operado bajo diferentes condiciones atmosféricas como iluminacién,
temperatura o humedad. La pertinencia y periodicidad de estos registros son
decididos por los conservadores, los propietarios de las piezas, los custodios o

los curadores.

40



Paralelamente al punto anterior, el dictamen de obra sirve también como
una herramienta de uso referente en la decisién del trato especifico que puede
requerir cada objeto durante diversos movimientos, y esto se decidird de acuerdo
a sus necesidades especificas, en otras palabras, a partir del reporte de condiciones
podemos determinar la estabilidad de un objeto, lo cual definird las prioridades
para el trato especifico de este objeto en situaciones de montaje y transporte.

El proceso de dictamen y sus resultados arrojados, influirdn de manera direc-
ta en la manera en que otros departamentos y dreas del museo se relacionan con
los bienes; es decir, el formato de dictamen de obra sirve a menudo para poder
asistir las planeaciones de montajes y exhibiciones, configurando el orden y
la manera en el que cada pieza serd montada. Otro ejemplo de la importancia
interdepartamental del dictamen de obras es que, con base en estos —o bien
considerandolos como criterios elementales—, se determinan las condiciones
de tasacion de los bienes para fines de su aseguramiento.

Por otra parte, resulta importante aclarar que el museo debe adquirir la
responsabilidad de generar un dictamen de estado de obra cada vez que un bien
u objeto entre a sus bodegas bajo la condicién que sea; es decir, ya sea que el
museo haya adquirido una nueva obra para incrementar sus fondos, o bien que
hayan recibido un préstamo de alguna otra institucién o particular, los especia-
listas en registro y/o conservacién deberdn desempenar estas inspecciones bajo
la primordial premisa de registrar el bien y su estado. La tinica finalidad de esto
es demostrar, al momento de la devolucién de estos bienes, que la institucién
ha procurado su bienestar y los devuelve en el mismo estado, sirviendo asi como
un sustento de valor trascendental en aspectos de administracién juridica del
museo.

Respecto a lo anterior, el Centro Nacional de Musica de Canada escribe:
«Los dictdmenes de obra pueden ser engorrosos y consumir mucho
tiempo, pero son ciertamente la mejor manera de asegurar cada objeto y
documentarlo con propiedad y, a su vez, la mejor manera de cubrirte la
espalda en caso de que cualquier dafio ocurra» (RoB HAYLEY, BEHIND THE

SCENES IN NMC’S COLLECTION: CONDITION REPORTING, 201 5)
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Enumerando los porqués del dictamen de obra, sin un orden jerarquico espe-
cifico, podemos resumir que en primer lugar se encuentra generar un registro de
los objetos que entran y salen del museo, asi como el estado especifico de cada
uno; esto globalmente y a nivel de gestién institucional debe considerarse como
un proceso elemental que, ms alld de generar informacién relativa a un bien, se
edifica como el registro de un posible testimonio de significancia histérica.

En segundo lugar, a partir de este registro es posible visibilizar problemticas
o dafios que posce cada objeto y en consecuente, informar acerca de los proble-
mas relacionados a las piezas y generar planes de preservacion, conservacion
o restauracion, proveyendo de informacién utilitaria a los expertos en caso de
tratamientos futuros.

En tercer lugar, el dictamen de obra se posiciona como una herramienta
importante que establece las normas y la manera en que los distintos departa-
mentos del museo se relacionan con los objetos que éste alberga. El dictamen
de obra se instituye como un referente a considerar a la hora de tasar y asegurar
los objetos.

Por ultimo, el dictamen de obra sirve como un testimonio que protege y
resguarda la seguridad de la institucién y/o conservador a la hora de cualquier

reclamo por dafio sobre la obra.
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2.2 Ejecucidén de un dictamen de

obra

A partir de lo anterior es posible generar una idea foca-
lizada de lo que representa, 4 grosso modo un dictamen de
obra; qué es, cudles son sus beneficios e inclusive su impor-
tancia. Sin embargo a partir de esto surge la necesidad del
describir el cdmo. Es importante mencionar desde ahora
que esta descripcién necesariamente tendera a ser genérica,
y no como resultado de un fallo dentro de la investigacion,
sino mdas bien como muestra directa del fendmeno en si; es
decir sibien laimplementacién de la herramienta de dicta-
men de obra resulta un fenémeno de ancho espectro y de
desarrollo universal dentro de las instituciones que traba-
jan directamente con la gestion de objetos, resulta primor-
dial tener en cuenta que, a nivel celular, cada institucién
desempena este fendmeno de una manera determinada,
particular y disefiada de acuerdo con sus necesidades espe-
cificas, de cada institucién como se especifica en el catalogo
de conservacion de papel editado por el ArcHAW*; «En los
reportes de tratamiento y examinacion, la disposicion exac-
ta de informacién y la secuencia bésica de ésta serd variable
de acuerdo a las preferencias y necesidades individuales»
(PAPER CONSERVATION CATALOG, THE AMERICAN INSTITUTE FOR
CONSERVATION OF HISTORIC AND ARTISTIC WORKS, 1994 ) EStC
hecho se refleja de manera especifica en la manera en la que
individualmente las instituciones, resultan responsables de
generar su propio formato u hoja de dictamen; En gene-
ral los formatos guardan notables semejanzas alrededor

del mundo y se constituyen a partir de grandes campos
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de informacion que resultan similares entre todas las instituciones y, en realidad,
estos tienden a diferir notablemente solo cuando se comparan formatos prove-

nientes de instituciones que trabajan bajo distintas tipologias museales.

Resulta importante resaltar que la descripcién de cémo se lleva a cabo el fené-
meno, debe ser general, y deberd ser considerada tinicamente como una guia que
especifique algunos aspectos bésicos de la ejecucion del fendmeno en tanto a dos
aspectos basicos, el proceso en si y la informacién que un dictamen debe arrojar.

Dentro de este andlisis resulta importante aclarar, que el orden de aparicién de los
clementos que se describirdn no responde o corresponde forzosamente al orden en
el que estos campos aparecen dentro de un formato de obra; como ya se menciono,
esto dependera primordialmente de las necesidades y preferencias de la institucién
que esté generando el formato. Sin embargo, resulta primordial considerar que en
determinado momento todos los campos que se enunciaran deben ser incluidos de
alguna u otra manera y sin carecer de presencia en el dictamen de una obra; ya que
representan reactivos bésicos para el establecimiento de un buen registro del estado
de obra, es decir, para el bienestar general de la misma.

De acuerdo a Michelle Gallagher, encargada del Departamento de registro de
colecciones del Musco de Arte de Nuevo México, no existen estandares para la
extension o el formato de un dictamen de obra, estos estdn condicionados siempre
al tipo de objeto que se esté registrando; sin embargo, existen campos de informa-
cién esenciales —independientes al tipo de dictamen per se— que todo formato de
registro de obra debe incorporar; de acuerdo a ella, estos campos se conforman por:
informacion referida a quién realizé el dictamen, informacién bésica del objeto y la
fecha en la que se elabord el dictamen.

Paralelamente, el Stedelijk Museum of Amsterdam enuncia de manera general que:
«Tradicionalmente los reportes de condicién se dividen en: informa-
cidn general referida al objeto junto con su descripcion, un historial de
los documentos referidos a la condicién del objeto, y una descripcidn
referida a los problemas de conservacién —en el estado— del objeto»
(HOOGEVEEN, GERT, A CONDITION SURVEY FORMAT FOR MULTIMEDIA WORKS,

2011)
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Por su parte la Asociacion de Museos y Galerfas de Nueva Gales del Sur —
Museum and galleries of NsSw— aconseja una serie de campos esenciales reco-
mendados para desarrollar un éptimo dictamen de obra. Formalmente estos
campos servirdn como un esqueleto estructural para desarrollar la descripcion
de los principios fundamentales necesarios a la hora de ejecutar un dictamen de

obra.

2.2.1 Tipo de objeto

Ei primero de estos campos es el tipo de objeto. Determinar el tipo de
objeto hace referencia a un primer acercamiento con el bien que se estd
dictaminando. Este campo debe arrojar informacién tan bésica como la
técnica artistica o disciplina artistica del bien que se estd dictaminando;
de igual manera, debe referirse a aspectos relacionados con los elementos
formales del objeto, ¢j: Vaso circular de cerdmica, Pintura al éleo, Escultura
de barro.

La funcionalidad de este campo corresponde principalmente a funcio-
nes de logistica y administracién de los archivos; es decir, en determinado
momento donde los reportes de obra deban organizarse es posible utilizar
este criterio como una forma de disponer los archivos. De igual manera
responde a la accesibilidad del formato en casos donde las obras a dicta-
minar son numerosas; por ejemplo, si se estdn elaborando los formatos de
dictamen de una exposicién completa y hace falta complementar alguno de
los dictdmenes con informacién emergente, este primer y escueto acerca-
miento a la pieza puede resultar de mucha ayuda al momento de ubicar los
formatos.

Por su parte, aunque consecuentemente existe un apartado dedicado a la
informacién descriptiva de los objetos, este campo puede ser de gran ayuda
para los conservadores a la hora de hacer planes referidos a los tratamientos

de conservacién/restauracion de los objetos.
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2.2.2 Fecha y firma

Como se menciond con anterioridad, los dictimenes de estado de obras son
herramientas que tienden a perecer pues la informacién que arrojan es exclusi-
va de un momento determinado; por tanto, resulta primordial hacer un registro
exacto de la fecha en la que se lleva a cabo el dictamen sobre un bien. Si bien
el esfuerzo que requiere este acto es minimo, la importancia que significa es
monumental: por un lado, resulta prudente dentro de las gestiones de archivo
y documentacién de los bienes y se traduce en ventajas directas sobre la mejora
inmediata en el manejo y control de los objetos, es decir, si hasta ahora se tiene
por entendido que el registro es un proceso clave de los museos—que facilita el
control sobre los objetos que ingresan a ellos—, y una gran parte del registro se
constituye a partir de los archivos referidos a la musealia, en su particularidad,
resulta importante que cada archivo vinculado a un objeto incluya un historial
de todos los dictdmenes de obra realizados sobre este. Resulta idéneo que estos
dictdmenes estén ordenados cronoldgicamente para poder cotejar la informacion
objetiva referida al estado de determinado bien. De esta manera podran llevarse a
cabo labores de conservacion preventiva a partir del anlisis del estado del objeto
en relacién con el avance temporal de sus condiciones.

La datacién de los dictdmenes de obra resulta también un factor importante
a la hora de gestionar acciones administrativas sobre ¢l aseguramiento de piezas
y la comprobacién del estado de los bienes antes y después de ser asegurados y/o
puestos en exhibicién.

Por tltimo, regresando al primer punto, y en motivos referidos al registro y la
documentacién, resulta increiblemente enriquecedor mantener una inscripcién
material que retina todos los dictimenes que ha tenido un objeto; ultimadamente,
como ya se menciond, en asuntos referidos al archivo, mientras mas informacién
se conozca de un objeto es mejor, siendo en este caso el historial de dictdmenes
un testigo primordial capaz de arrojar gran cantidad de informacién acerca de un

objeto museal.
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Por su parte, la firma y el nombre del responsable de generar un dictamen
son campos informativos que se posicionan como agentes de gran importan-
cia debido al menester de edificar un ente responsivo que, por un lado, avale y
legitime la correcta gestion de este documento pero también, por otro lado, se
instituya como la figura legal responsable de responder ante cualquier suceso

que asi lo requiera.
2.2.3 Dimensiones

Registrar las dimensiones de un objeto museal es un proceso importante, el cual
requiere de especial atencién y cuidado; si bien el desarrollo de este quehacer, per se,
no requiere una enorme inversién de trabajo intelectual, debe hacerse con mucha
atencion.

Las medidas de un objeto representan datos objetivos referentes a su constitu-
cién y, como tal, deben ser tratadas con el interés de obtener informacion precisa'y
veridica que no requiera modificaciones futuras. Si el dictaminador consigue lograr
esto, su labor representara ventajosos beneficios en el futuro, siendo la mis obvia
de ellas la eliminacién de la necesidad de medir el objeto cada que este pretenda ser
activado.

Como se menciond desde el inicio, el dictamen de obras representa beneficios
a escalas burocraticas y administrativas dentro de los museos, y el correcto registro
de las dimensiones de un objeto a registrar debe ser menester en todo formato de
dictamen, ya que a partir de estas el aseguramiento de un bien puede desarrollarse
de manera dptima o ser un factor problemdtico a la hora de hacer efectiva la valida-
ci6n de un seguro.

Dentro de este campo, un factor que resulta importante especificar, es la estandari-
zacién de datos. Primordialmente es deseable estandarizar la unidad de medida que se
tomard como referencia para registrar las dimensiones de un objeto y es recomendable

que alo largo de todas las gestiones administrativas del museo, esta eleccion se edifique
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como una constante no modificable; de esta manera todos los archivos que resguar-
den informacién directa referida a los objetos lograra ser compatible.

De igual manera resulta importante especificar el orden de registro de los crite-
rios denominativos de medida de los objetos; es decir, lo ideal es que todos los dict4-
menes de obra arrojen datos referidos a las medidas en un mismo orden, general-
mente y estrictamente bajo pardmetros convencionalistas, donde se acostumbra que
sea primero la altura del objeto, luego su ancho y por tltimo su profundidad, la cual
deberd ser cambiada por didmetro en caso de que el objeto sea esférico o cilindrico.
Estos detalles pueden entenderse como pequefieces o nimiedades pero representan
muchas ventajas organizativas a la hora de hacer un andlisis de los fondos del museo;
la organizacién y la estandarizacién de este tipo de campos ahorran tiempo, ayudan
a organizar y gestionar la informacién de los archivos de una manera organica y
Optima, asi como legitiman la correcta gestién y organizacién interna de los depar-

tamentos museisticos relacionados con el registro y archivo.
2.2.4 Descripcidn

La descripcion del objeto representa, probablemente, uno de los campos mds
importantes dentro del formato de dictamen de obra y no precisamente por su
aportacion a la labor del dictamen en si misma, sino por la cantidad de infor-
macién que arroja y puede ser dispuesta por otros departamentos del museo.
Este campo deberd arrojar informacién muy especifica y concreta respecto a la
configuracién de los objetos y su historia.

La informacién resultante de este apartado puede ser similar a la que
se plasma en una ficha técnica de objeto. Algunos de los reactivos que este
segmento debe de responder son: «Material o materiales de los que el obje-
to esta hecho, titulo o ID, procedencia, fecha y lugar en los cuales el objeto
fue concebido, nombre del artista/creador y partes que conforman el objeto.»

(MGNSW, CONDITION REPORTS-THE ESSENTIALS, 201 5)
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Este apartado es de gran ayuda durante el proceso de activacion de cualquier
obra; es decir, a partir de toda la informacién recabada en este campo es posible
desarrollar el planteamiento de los planes de conservacién referidos a los movi-
mientos necesarios de esa obra, desde la manera en la que la pieza debe de ser
embalada o el c6mo tratar su atmdsfera inmediata para estabilizar la pieza en
caso de préstamo o traslado, o hasta informacién relacionada con su composicion
material, informacién imperante en casos de restauracién necesaria.

Resulta de gran importancia especificar también el nimero de objetos o arte-
factos que componen una pieza; pueden ser llamados marcos, molduras, cintu-
rones de seguridad, fundas, etc.

Por tltimo, a menudo es comuin que en este apartado, y especialmente cuan-
do los objetos son complicados de describir, se adjunten diagramas o fotografias
que faciliten el entendimiento descriptivo a aquella persona que esté leyendo el

reporte de condiciones.
2.2.5 Reporte de condiciones

Para finalizar, el tltimo campo que se edifica como necesario y resulta obvio,
es aquél que da nombre al formato: el dictamen de obra.

El dictamen de la obra puede ser ejecutado de diversas formas que pueden
trabajar solas o combinarse entre si. La primera de ellas corresponde a la evalua-
cién del estado del bien a través de una determinacién numérica que usualmen-
te se posiciona dentro de la escala del 1 al 10, siendo el 10 el estado éptimo de la
obray I las peores condiciones imaginables para un bien; otra estrategia utili-
zada por los especialistas es traducir esa escala numérica a términos o vocablos
que describan la condicién del objeto, por ejemplo: «excelente estado, buen
estado, estado regular, estado deficiente o estado muy deficiente». Ademads de
estas concretas evaluaciones, como ya se menciond, resulta primordial que todo

formato de dictamen de obra incluya fotos, dibujos, esquemas o diagramas en los
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SMuseum and Galleries of New South Wales

que resulte posible ahondar de manera profunda en el andlisis
del estado de los objetos y los danos de éstos; es decir, resulta
muy necesario poder visibilizar el estado general de la obra, el
tipo de dafios y la localizacién de estos en caso de que existan,
para lograr comprobar de esta manera, a través de un alegato
documental y verificable el estado del bien en el momento en

que se ¢jecutd el dictamen.

Usualmente estos esquemas pueden ser dibujados por el
especialista que estd dictaminando la obra, o bien utilizar
fotos impresas; en cualquiera de los dos casos, estos debe-
ran ser intervenidos directamente con las anotaciones y el
tipo de dafo que se observa. A menudo en este momento
del dictamen se utiliza ademds una reticula que ayuda a
localizar y sefialar de manera ms precisa los dafios con los
que cuenta la obra.

Para finalizar, existe un tltimo menester a la hora de
dictaminar obra, que es especificar a manera de enunciado,
la condicién del objeto dictaminado; Se recomienda que
sea un enunciado a un parrafo capaz de describir concre-
tamente ¢l estado del bien. Para su ¢jecucion el, MGNSW®
recomienda comenzar por:

«proporcionar una palabra para resumir la condi-
cién del bien para después continuar por describir
la apariencia general y las condiciones del bien,
dejando los detalles especificos para el final» (1BID)

Este ultimo proceso puede gestionarse como un campo
separado o incluirse dentro del dictamen de obra; sin
embargo, resulta especialmente importante porque ayuda
a aglutinar y enunciar verbalmente y con profundidad las
observaciones vaciadas en los esquemas, Ademds de esto,

los enunciados generalmente resultan herramientas de
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gran ayuda a la hora de generar planes de accidn en las tareas de restauracion y

conservacion.

Habitualmente, este tltimo parrafo se edifica como un resumen que es capaz
de enunciar y cohesionar todo lo comunicado con anterioridad en el dictamen
de obra; resultard con frecuencia el campo que consultardn aquellos sujetos
involucrados en la gestién y el movimiento de una obra que no estén interesa-
dos en conocer a profundidad los detalles técnicos de los dafios, sino mas bien
los cuidados generales y precauciones que se deben tener en consideracion al
tratar directamente con determinado objeto.

Concluido lo anterior, debe entenderse por finalizada la descripcién general
del fenémeno de dictaminar obras. Si bien la definicidén no resulta extensa y
especifica, bastard con el ¢jercicio de esta para satisfacer los propdsitos de esta
tesis, que recaen hasta este momento en concebir un entendimiento general del
tratamiento y la ejecucion a la hora de ¢jercer un dictamen de obra.

Como se menciond con anterioridad, resultarfa dificil, contradictorio e
inutil tratar de generar una descripcién més profunda del fenédmeno sin caer
en la fatalidad de enunciar subjetivamente maneras especificas de ejercer el
dictamen sobre los bienes, retomando la primordial premisa de que hay tantas
maneras de dictaminar bienes como dictaminadores existen. Es por eso que con
la finalidad de poder generar posteriormente —cuando sea el momento necesa-
rio—un formato de dictamen de obra suficientemente general para poder adap-
tarse a diversas instituciones museales —que trabajen bajo ¢l enfoque ya deli-
mitado: Museo de Arte centrado en el objeto—, deberd pretenderse tambien
constituirlo a su vez por campos informativos suficientemente encauzados a
conseguir un dictamen de obra optimo, ttil y funcional a nivel praxis dentro de
la gestién interna de un museo.

La descripcién del fendmeno y la exposicién de los campos imprescindi-
bles a nivel tedrico son solo la primera estrategia llevada a cabo dentro de esta
investigacion para poder delimitar los elementos necesarios e indispensables
al momento de generar un formato de registro de obra. la segunda, resulta-

rd un anélisis y una comparacion de formatos preexistentes utilizados como
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bibliografia, o bien distribuidos por las gestiones de diversos museos que hacen
uso de ellos (ANEXO 4); para finalizar se complementardn los resultados a través
de la ¢jecucion de entrevistas a profesionales de museos que tengan experiencia

dictaminando obras.

A partir de estas entrevistas se pretenderd conseguir no solo una determi-
nacion de los campos necesarios en un formato a la hora de dictaminar, sino
aspectos generales del proceso de dictamen de obras tal como se ejecuta hoy en
dia, su utilidad, sus ventajas, sus desventajas y otros aspectos que sean de ayuda
para englobar de mejor manera el entendimiento del fenémeno, diversificando
las fuentes a partir de la accesibilidad de hechos adquiridos inicamente durante

el ejercicio practico del fenémeno.

2.3 Desventajas del proceso

Resulta viable que, para este momento, exista en la investigacién la canti-
dad de informacién necesaria para tener la capacidad de lograr un entendi-
miento parcial del fenémeno en cuestién,qué es, dénde se lleva a cabo'y cudl es
la finalidad de éste; sin embargo, resulta primordial poder enfatizar, a partir
de ahora cudles son algunos de los contras y las problemdticas que representa
la accién de dictaminar obras en el mis amplio aspecto de su ejecucion.

Es importante poder acentuar las desventajas del proceso de dictaminar
obras ya que la finalidad de esta investigacién radica integramente en la
premisa de poder mejorar u optimizar, a través de una aplicacién mévil, el
proceso como se lleva a cabo actualmente.

Siendo la identificacion de estos un momento primordial en el desarrollo
de la investigacion, bajo el entendido de que a partir de esta serd posible desa-
rrollar una metodologia de disenio y la gestion de una planificacién apegadas

a las problemdticas y que permitan arrojar los insights necesarios para crear
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una solucién de disenio integral que pueda proponer mejoras y soluciones a las

desventajas actuales que presenta el fenémeno.

La informacidn se desarrollard a partir de la descripcién general de cuatro
grandes problemdticas encontradas universalmente en el ¢jercicio del dictamen
de obras; la desestandarizacion, el tiempo requerido, el flujo de trabajo y la

acumulacién de archivos.

2.3.1 Desestandarizacion

L. desestandarizacion, referida al proceso de dictaminar, puede presentar dos
intepretaciones: la primera de ellas resulta la desestandarizacién de formatos y
la segunda la desestandarizacién en el llenado de estos formatos.

Al ser el dictamen de obra un proceso que estd directamente ligado al drea de
registro, resulta de primordial interés que tanto este como todos los documen-
tos que cruzan este departamento sean consistentes, uniformes en la medida
de lo posible y, fundamentalmente, sistematizados. Una manera de lograr esto,
dentro de la gestion museal como en cualquier actividad relacionada a la gestién
documental, es la estandarizacién.

Se debe entender a la estandarizacién como el establecimiento de normas
relativas a los formatos y la informacién que se vacia en ellos con la finalidad de
promover la optimizacién del funcionamiento de los mismos y obteniendo asi
beneficios comunes para la gestién y la administracién de la institucion.

Si bien este paso se podria imaginar como un proceso légico y natural, la
desestandarizacion es una de las primeras problemdticas que enfrentan las dreas
documentales de los museos. Hablando del proceso de dictaminar obras existe,
una bifurcacién donde la desestandarizacién afecta de manera directa al desa-
rrollo de un dictamen.

La primera de ellas es la falta de consistencia en los formatos de dictamen de
obras. A menudo las administraciones institucionales cambian y es comun que,

con ellas, también los encargados de los departamentos que gestionan el funcio-
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namiento del museo; estos cambios se reflejan en dmbitos independientes a
aquellos solo referidos al personal o los sujetos burocréticos. Habitualmente los
formatos y archivos que no estdn sujetos a estdndares sufren también transfor-
maciones subjetivas que responden a los gustos y necesidades del encargado en
turno; del mismo modo, si el formato de registro no es lo suficientemente flexi-
ble para albergar el dictamen de diversos tipos de obra, a menudo estos serdn

manipulados en funcién de una mejor articulacion del ejercicio del dictamen.

A largo plazo esta falta de homologacién en los archivos resulta problemé-
tica, la informacion recaudada de los bienes comienza a ser diversa y los archi-
vos sufren de una pérdida de coherencia; esto se traduce inevitablemente en
perdida de informacién, siendo esto un fatidico fallo en cuestiones de manejo
de archivos.

Otro problema menos controlable referido a la falta de estandares es el llena-
do de los formatos; en palabras de Deborah Rose Van Horne:

«En un mundo utdpico, toda persona que elabora el dictamen de obra
de un objeto deberfa estar entrenado bajo los mismos estdndares, usar la
misma terminologia, y usar el mismo formato, sin embargo, la realidad es
que atin cuando cada persona dedicada al registro, gestor de colecciones,
o conservador hagan dictdmenes de obra, cada reporte resultard ligera-
mente difCl‘CntC >>.(VAN HORNE DEBORAH, BASIC CONDITION REPORTING: A
HANDBOOK, 2015

En materia de llenados de formatos, la falta de estandarizacion se puede mate-
rializar cuando dos o mds agentes o personas son encargadas de realizar dictdme-
nes de obra. Como se menciona en la cita anterior, es muy probable que cada espe-
cialista dedicado a relacionarse directamente con los bienes tenga un imaginario,
bases ¢ historiales distintos; por tanto, es posible que su manera de dictaminar,
redactar e inclusive reportar dafios especificos y poco subjetivos, sea diferente.

De igual manera, a través del tiempo, un mismo puesto o plaza dentro de la
administracion museal serd sujeto de un gran flujo de personas desempenando
sus labores y, al contrario del fallo anterior, donde la falta de flexibilidad de

formato producia alteraciones en ¢l, en este punto es necesario lograr delimitar
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lo més posible el formato para que las variaciones en su llenado sean las mini-
mas; justo aqui radica la dificultad de desarrollar un formato de obra éptimo
que logre un balance entre estas posibilidades y resulte ser minimamente sujeto

de modificaciones.

Si bien esta problemdtica resulta menos controlable en el dia a dia, sus efec-
tos nocivos también son menos perjudiciales cuando nos referimos a los fondos
o la coleccién, y resultan ser visibles solo a la hora en la que se necesita analizar,
vaciar o clasificar la informacién recabada en los formatos. Esta falta de homo-
logacién presenta sus estragos directamente sobre la éptima evaluacién de los
archivos, causa confusiones sobre el entendimiento del estado especifico de los
bienes y produce una inversién considerable de tiempo extra.

Como en cualquier institucién de nivel gubernamental o privada, la opti-
mizacién del tiempo representa un factor de primordial importancia a la hora
de ¢jecutar cualquier accién o plan; es justo aqui donde se presenta una de las

siguientes grandes problematicas vinculadas al dictamen de obra.

2.3.2 Tiempo requerido

En un enunciado citado con anterioridad, el Centro Nacional de Musica de Cana-
dé senalaba que «los dictimenes de obra pueden ser engorrosos y consumir mucho
tiempo>» (ROB HAYLEY, BEHIND THE SCENES IN NMC'S COLLECTION: CONDITION REPOR-
TING, 2015); por su parte, el centro de conservacion del Museo Victoria & Albert,
en el articulo Making a statement: improving the condition reporting process, repor-
to que, con base en sus estadisticas anuales, con un promedio de 3000 objetos que
transitaron por el drea de registro y conservacion —ano 2009—, y a los cuales fue
necesario ejecutarles registros de obra, requirieron el 125% de las horas totales de
un solo trabajador de la misma 4rea para poder realizar un dictamen a cada obra.
Es decir, en ese afio se requiri6, una cuarta parte mds del tiempo completo de un

especialista para poder abastecer la necesidad de registrar obra.
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»

TATION PROCESS AT THE WELLINGTON TE PAPA TONGAREWA MUSEUM, WORCESTER POLYTE-

CHNIC INSTITUTE, 2016)

«

& Parts 0f current process are too time consuming (IMPR()VIN(; THE CONSERVATION DOCUMEN-

Por otra parte, un andlisis implementado por el Instituto
Politécnico de Worcester para mejorar el proceso de dicta-
men de obra en el museo Te papa de Wellington arrojé como
resultado que de acuerdo con unas entrevistas realizadas a los
especialistas de conservacion, la problemética que ocupaba el
primer lugar de «problemas en el nticleo del proceso» eraque
el proceso de dictaminar obras, como se llevaba a cabo hasta
ese momento, resultaba demasiado demandante de tiempo®.

Todos estos hechos arrojados y reportados en articulos
situados alrededor del mundo son solo una muestra de la
realidad cotidiana cuando los procesos de dictamen de obra
no han sido optimizados.

Es importante sefalar en este punto que se debe ser cuida-
doso al analizar esta problemdtica; es decir, lo sustancialmen-
te importante no surge porque haya una inversién de tiem-
po en esta actividad. Por el contrario, ésta resulta necesaria e
incuestionable, dada la importancia del proceso; sin embar-
go, la problemética surge cuando el tiempo invertido resulta
ser mayor al necesario, cuando rebasa el cien porciento de
las horas totales de un trabajador o cuando el tiempo reque-
rido deja de funcionar como una inversién y comienza a ser
un desfalco. Es justo aqui donde los efectos colaterales de esta
pérdida de tiempo se transforman en pérdidas de otro tipo;
ejemplo de esto son algunas perdidas de cardcter objetivo,
como las econdmicas, las materiales o aquellas referidas a la
informacion, o algunas tan subjetivas como aquellas aludidas
al factor humano y su desenvolvimiento en las dreas de trabajo,
las cuales dentro del proceso de dictamen de obra se pueden
ver reflejadas en el empenio, la atencién y la calidad con la que
los especialistas y conservadores ejecutan estas actividades.

Ligado al factor del tiempo, se instituye la siguiente problemdtica.
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2.3.3 Dimensiédn del flujo de

trabajo

S debe entender como « flujo de trabajo» a la secuencia administrativa por la que
un proceso transcurre desde su iniciacién hasta su fase de complecion.

Al decir que la dimensién del flujo de trabajo del proceso de generar dictdmenes de
obras representa una problemadtica, se hace referencia a la cantidad de pasos o escalas
que deben hacerse antes de poder considerar que el dictamen se ha completado.

Resulta importante sefialar que la dimension y las concepciones de «largo» o
«corto» respecto a un flujo de trabajo pueden resultar subjetivas si se comparan
con otros procesos. Por lo que resulta crucial que estas valoraciones se ejecuten
siempre a partir del proceso en si mismo de esta manera, un proceso resultara largo
siempre que exista la posibilidad de eliminar, reducir o conjuntar pasos sin que esto
afecte de manera notable y negativa al resultado final.

La longitud de cualquier flujo de trabajo influye directamente sobre el tiempo
que este proceso tarda en completarse; estos dos factores son en realidad directa-
mente proporcionales.

Concretamente hablando del proceso de dictamen de obras, ¢l inicio deberd
entenderse desde los preparativos previos referidos, entre otros, a la preparacion
de la atméstera donde se llevard a cabo el dictamen, el equipo que se necesitara, el
acondicionamiento del formato de dictamen y el manejo previo del objeto que se
pretende dictaminar. El dictamen de la obra en si, entendido aqui como el reporte
de los dafios fisicos, debera reunir las causas de éstos, la evaluacién del bien, el asen-
tamiento esquemdtico del estado del bien, asi como su descripcién verbal, el desa-
rrollo de un enunciado que conglomere el estado del bien, los cuidados que necesita
y los planes necesarios para su conservacion. (ANEXO s)

Enunciado de esta manera, el proceso puede no resultar tan largo; sin embargo,
existe un momento especifico dentro de este proceso, en el que la cantidad de tiempo
que se invierte aumenta exponencialmente; este es el asentamiento esquematico del

estado del bien.
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Debemos entender como «asentamiento esquemdtico» a la simple repre-
sentacion del bien y sus danos a través de algin diagrama, esquema o foto.

Actualmente existen tres maneras habituales de desarrollar este paso. La
primera de ellas es a través de un dibujo figurativo, escalado y con tintes realis-
tas del objeto que se esta dictaminando; una vez que el especialista ha dibu-
jado el objeto, procederd a sefalar sobre ¢l los danos que ha encontrado a
través del dictamen de la pieza. Este método es cada dia menos usado ya que
ha sido desplazado por el uso de nuevas tecnologias, sin mencionar que el
simple factor de esbozar los bienes demandaba una gran cantidad de tiempo y
nociones bésicas de dibujo, reduciendo asi el espectro de oportunidades para
personas que pudieran desempenar esta labor.

El segundo método para establecer un asentamiento esquematico es a
través de una o varias fotografias del objeto. Esta manera es en realidad la mas
frecuente en la actualidad y a pesar de que simboliza una gran ventaja, ya que
la representacion del bien serd la mds fiel a la realidad, su ejercicio significa
una desventaja comun; ésta es que a menudo los sitios donde se realizan los
dictdmenes de obra son espacios mds cercanos a las tipologias de laboratorios
y bodegas que a las de oficinas. Por lo que, el proceso requiere, para materiali-
zar estas fotografias —teniendo en consideracion que éstas deben ser interve-
nidas con las anotaciones de los especialistas— un paso intermedio entre su
captura e intervencion: la impresion.

Este paso puede aparentar ser una nimiedad, no obstante, es coman que el
encargado de dictaminar una pieza o una serie de piezas tenga primero que
hacer una toma fotogréfica de los objetos que dictaminard, luego imprimir las
fotos y, por ultimo, regresar al laboratorio o bodega a dictaminar las piezas.
Esta escala representa el desplazamiento espacial del especialista dentro de
diversas dreas del museo, una gran inversién de tiempo entre la toma de las
fotos y la impresidn de estas y con frecuencia se cometen errores, como descu-
brir que un dafio en la pieza, no ha quedado registrado correctamente en las
fotos, siendo necesaria la repeticion del proceso.

Por tltimo, la tercera técnica para asentar esquematicamente un bien en un
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dictamen de obra es a través de un esquema a manera de boceto con poco deta-
lle que 2 menudo incluye Gnicamente el trazo de la forma de la obra, la cual a su
vez —generalmente— se coloca sobre una reticula rectangular de 3x3 médu-
los, donde se especificara cudl es la parte superior, la parte central y la parte infe-
rior. Si bien este método no requiere una gran inversién de tiempo su validez es
frecuentemente cuestionada porque, al resultar la representacién un esbozo de
baja iconicidad su autenticidad carece muchas veces de legitimad en situaciones

donde hay disputas administrativas o legales de por medio.

Este método puede resultar funcional cuando las obras son medios artisticos
ortodoxos, como pinturas montadas en marcos, pero se complica al tratar de
aplicarse sobre medios tridimensionales.

Como es posible observar, dentro del flujo de trabajo de los dictdmenes de
obra, una gran cantidad de tiempo es destinada al asentamiento esquematico de
los bienes que serdn registrados; si bien es un paso necesario, resulta imperan-
te dentro de una optimizacién del proceso encontrar alternativas viables que
aseguren una disminucién de tiempo invertido en este paso.

Como ultima problemdtica referida al dictamen de obras se encuentra la

acumulacién de archivos.

2.3.4 Acumulacién de archivos

Anteriormcnte se ha mencionado la importancia de tener un archivo rico en
informacidn en relacién con los bienes del museo; resulta importante detener-
nos y diseccionar a grosso modo esta afirmacion.

Como se ha reiterado a lo largo del trabajo, es de primordial importancia
y valor que un archivo sea capaz de almacenar la mayor informacidn referida
a un bien y a su estado a través del tiempo. Esta afirmacién debe considerarse
aplicable tinicamente a los bienes u objetos que son parte de los fondos o las

colecciones de los museos, ya que estos son sus principales responsables y tuto-
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res legitimos que se gestionan como figuras legales y, socialmente, como acreedores de

la legitima manutencién de estos fondos.

Sin embargo, el museo debe ser consciente a su vez de que, cuando un objeto o
bien entra a la institucién museal en condicién de préstamo o renta, los archivos que
se generen alrededor de este bien deberan ser legados al propietario si este los solicita
o requiere —ya que de estos se conformara su propio archivo—, y que, a su vez, estos
documentos no servirdn de nada para el archivo del museo una vez que el objeto haya
salido de él.

Sin embargo, muchas veces estas consideraciones no son tomadas en cuenta por las
administraciones museales y, por requerimientos burocriticos, requisitos del llamado
«debido proceso» o lo habitual de la usanza, estos archivos de piezas transitorias se
van almacenando en las oficinas de registro y conservacion.

Estos archivos, al igual que pasa con todo aquello que se almacena sin una aparente
raz6n, regularmente se olvidan y quedan custodiados por mucho tiempo antes de ser
desechados; este tipo de archivos que permanecen sin uso ni utilidad se denominan
archivos muertos o inactivos.

Ahora bien, el tnico problema que representa el almacenaje de archivos inactivos
no se basa en su falta de utilidad, sino que, al igual que el desperdicio de tiempo acarrea
problemas paralelos, el almacenaje de archivo muerto también.

Si consideramos que todos los formatos de registro de obra son habitualmente, y
hasta este momento, impresos en papel, el constante almacenaje de estos producira
basicamente tres cosas: utilizacién de espacio fisico en el museo, lo cual, a su vez, serd
causante de otra problematica; la produccion de una carga o peso extra sobre el museo
como edificio o contenedor; y, al final de la cadena, el desperdicio de papel, que debe
entenderse bajo la concepcion de desperdicio de recursos econémicos y naturales.

«Debe existir también una preocupacién por el almacenaje, seguridad
y costo asociado con el almacenaje y recuperacion de archivos de papel,
Estos son sujetos de incendio, inundaciones y envejecimiento, y debido a
su alto costo de duplicado, su pérdida puede significar una pérdida total
dC infol‘macién »> (PAPER CONSERVATION CATALOG, THE AMERICAN INSTITUTE

FOR CONSERVATION OF HISTORIC AND ARTISTIC WORKS, 1994>
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A partir de este momento es posible concluir este apartado referido puramente
al estado del fendmeno planteado y que se pretende optimizar; un andlisis basado
en el estudio directo del proceso de dictaminar obras, a partir de si mismo, desde
su contexto inmediato y bajo la consideracién de su coexistencia con otros agen-
tes influyentes durante su ¢jecucion.

Resulta deseable que desde este momento el entendimiento del fenémeno sea
global y que, a partir de este punto, el lector pueda vislumbrar desde lo presenta-
do, la importancia del proceso expuesto, sus requerimientos y las dificultades y
desventajas que representa el ejercicio del mismo en su estado actual.

Progresivamente el siguiente peldafio de esta investigacion representa el esbo-
zo de la solucidn, el cémo y los medios y las estrategias —primordialmente vincu-
ladas al disefio— a partir de los cuales se plantea dar solucién y mejorar sistemati-
camente las problemdticas del suceso expuesto.

Por tanto, resulta primordial desarrollar en el préximo capitulo una exposicion
de los medios considerados primordiales para cubrir las necesidades del fenéme-
no, la descripcién de ellos, su contexto actual y la vinculacion con el fendmeno
en si.

A partir de lo expuesto con anterioridad, es prudente dar comienzo al siguien-
te capitulo con la exposicién de los medios planteados para dar solucion a las
necesidades de esta tesis. Es primordial concebir dentro de la investigacion y su
desarrollo al proceso de dictamen de obras como el fenémeno estudiado, aquello
que representa el sustento de esta investigacion o el sujeto primordial de estudio,
y a partir de esto, y como respuesta al andlisis de sus problemdticas, a la aplicacién
mévily el diseno de una interfaz de usuario como el medio que propone y plantea
dar soluci6n al primero;e s decir, bajo un entendimiento metodoldgico, el «fené-
meno»—proceso de dictamen de obras— sera responsable de arrojar el susten-
to y las necesidades especificas del proyecto, mientras el «medio» —disefio de
interfaz— serd la via a partir de la cual se dara solucién al problema.

Una vez mencionado lo anterior, resulta clara la necesidad de dar inicio al
capitulo con la descripcion y exposicion tedrica del medio, para lograr proceder

posteriormente a la ejecucién de la praxis; disenar.
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Es, por tanto, primordial comenzar por la exposicién de aquello que confor-
ma el medio, su definicién, asi como elementos cognitivos que justifiquen su

edificacién como sujeto resolutor a la problemética de esta investigacion.
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APLICACIONES

Y
USUARIOS







3.1 Definicion

D acuerdo con el diccionario de Cambridge, una aplicacién o app es:
«Un programa computacional o una pieza de software disefiada para un
proposito en particular que puede ser descargada a un teléfono celular u otros
dispositivos méviles» ( CAMBRIDGE BUSINESS ENGLISH DICTIONARY,2017).

Seguin el Banco de México una aplicacion es:

«Un programa informatico disefiado para ser ejecutado en teléfonos celulares
y tabletas, con el fin de proporcionar a los usuarios informacién y servicios»
(APLICACIONES MOVILES, BANXICO).

Y de acuerdo a Javier Cuello y José Vittone una app es:

«Una pieza de software, que a través de una analogfa puede entenderse como
la version mévil de lo que los programas representan para las computadoras»
(VITTONE Y CUELLO, DISENANDO APPS PARA MOVILES, 2013).

Es posible entender con base en lo anterior, que las aplicaciones, o cominmente
llamadas apps —abreviacién del inglés application— son un elemento de softwa-
re de programacioén disefiado especificamente para que, a partir de la interaccién
directa con un usuario, faciliten la realizacion de una tarea especifica o la practica
de un servicio, utilizando como soporte dispositivos digitales méviles y elementos
referidos a su hardware para su ejecucion.

La historia de las aplicaciones y su integracion al imaginario colectivo resultan un
fendémeno relativamente reciente; su desarrollo e impacto en la culturay el contexto
actual resultan incalculables.

Si bien en su inicio las aplicaciones desempenaban tareas basicas con funcionali-
dades limitadas, en la actualidad su campo de accién ha sufrido dos grandes movi-
mientos; crecimiento y especializacion; respecto a esto, resulta primordial sefialar
en especifico el crecimiento, ya que a partir de este se podrén entender conceptos
paralelos como «crecimiento de oferta» y «accesibilidad» de las mismas. Se

debe entender al crecimiento como el aumento progresivo de la cantidad de apli-
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heeps://www.statista.com/statistics/263795/number-of-available-apps-in-the-

Apple, and Applelnsider. Number of available apps in the Apple App Store from July 2008 to
apple-app-store/ (consultado el 25 de abril de 2018).

January  2017.

caciones disponibles en las tiendas digitales de apps. En el ano
2008; cuando aparecié el App Store de Apple Inc., el nimero
de aplicaciones moviles disponibles era de ochocientas; hoy
en dia, a diez afios de su creacidn, el nimero asciende a mas
de dos millones doscientos mil aplicaciones’ e incrementa
diariamente. Este crecimiento debe de entenderse no solo a
nivel cuantitativo en la oferta expresada a partir del nimero de
aplicaciones disponibles, sino como un fenémeno multifacto-
rial que engloba empleos, compaiifas y crecimiento econémico
en torno a la gestion de las mismas; como muestra de esto, el
término App economy es un neologismo referido a una fuerza
de mercado competitiva que estd generando grandes ganancias
mundialmente. Como resultado simultineo al crecimiento y
la gran oferta de aplicaciones moviles, se ha desarrollado una
diversificacién y especializacion de las labores que estos softwa-
res son capaces de desempenar. En la actualidad, las aplicaciones
se alejan cada dia mds de sus origenes como calculadoras, briju-
las y despertadores y se aproximan més a un desarrollo encami-
nado a desempefiar labores especializadas y facilitar procesos de

trabajo enfocados en distintos rubros profesionales.

De acuerdo al Progressive Policy Institute:
«La demanda de nuevas apps mdviles se va a disparar atn
mas en el futuro. Uno de los grandes cambios que se avecinan
es la explosién del Internet de las Cosas -IdC-, que se refiere
al uso del Internet para ayudar a controlar dispositivos fisi-
cos que a la vez manipulen nuestro entorno. Los agricultores
incrementardn ¢l uso de apps como ayuda en sus tareas de
produccién agricola; las enfermeras y los médicos utilizardn
apps para administrar cuidados a los pacientes, y los fabrican-
tes usardn las apps para controlar sus fébricas» (pr 10NNO

MICHELL, EL SURGIMIENTO DE LA APP ECONOMY MEXICANA, 201 6)
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Las aplicaciones resultan un poderoso mévil para mejorar, estandarizar
y controlar procesos, no solo a escala empresarial y comercial, sino también
dentro de cualquier institucién no lucrativa que lo necesite. La actual prolifera-
cién de dispositivos méviles y la cada vez més posible democratizacion de estos
ha representado un cambio abismal en la manera en la que hoy en dia se interac-
tia con la informacién y la forma en la que se consume y se observa; también es
posible a través de las aplicaciones méviles generar un cambio en la manera en
la que se gestiona esta informacién.

Bajo estas perspectivas, hoy en dia resulta prudente poder generar soluciones,
a través de sistemas informaticos portétiles, a problemas de instituciones educa-
tivas que tienen como labor a priori la gestién de la informacién que archivan,
entiéndase por esto escuelas, bibliotecas y, apropiadamente con el interés de
esta institucion, los museos.

Antes de proseguir con una argumentacion y exposicién de razones que
justifiquen la prudencia de elaborar una aplicacion con el interés de poder opti-
mizar el proceso de dictamen de obras dentro de los museos, resulta importante
poder ampliar la definicién de aplicacidn, no solo desde la descripcién de lo que
es, sino también a partir de sus clasificaciones.

De la misma manera que fue necesaria una definicion del museo y su contex-
tualizacién a partir de condicionantes tipolégicas, resulta importante ahora
acotar el medio a través de sus clasificaciones o tipologias.

Para la siguiente categorizacién se tomardn tres criterios principales, sistemas
operativos, tipos y categorias, siendo las ultimas dos retomadas del libro Desig-
ning mobile apps de Javier Cuello y José Vittone; resulta importante mencio-
nar que estas clasificaciones pueden ser aditivas y trabajar simultineamente,
ademds de que en el caso de las categorias, pueden conjuntarse una o mas en

una sola aplicacion.
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SFundamentos de sistemas operativos, Wolf, Ruiz, Bergero, Meza. 2015, Sistemas operativos, La
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3.2 Clasificacion
3.2.1 Sistema Operativo

Parafraseando dos definiciones encontradas en bibliogra-
fia relacionada con sistemas operativos®, se puede definir
a un sistema operativo como el primordial programa de
un dispositivo digital; la importancia de éste radica en su
figura como gestor entre usuario y hardware. A partir del
sistema operativo y a través de una interfaz grafica, el usua-
rio deberd de ser capaz de acceder al catdlogo de funciones
que ofrece el dispositivo desde su cardcter fisico.

El sistema operativo es un administrador que controla
y gestiona todos los elementos dispuestos en el hardware
para que el usuario pueda hacer uso de ellos a través de
programas, o bien, en el caso de dispositivos moviles, apli-

caciones.

el mercado mundial de sistemas opera-

tivos en dispositivos méviles se dividia en 87.7% usuarios Android y 12.1% usuarios iOS. en www.

statista.com/statistics/266136/global-market-share-held-by-smartphone-operating-systems/

Al centrarse esta investigacion en el uso de aplicaciones

-
/s

resulta primordial concentrarse en la descripcién de siste-
mas operativos vinculados a dispositivos méviles.

Al aplicar «sistemas operativos» como la primera
categorfa que pretende discriminar tipoldgicamente a las
aplicaciones moviles, se contemplardn tinicamente a aque-

llos dos sistemas operativos que dominan el mercado en la

actualidad’®: Android y iOS.
Android:

En la actualidad, Android se posiciona como el siste-

ma operativo mds usado en el mundo, y una de las diver-

’De acuerdo a Gartner, para la primera mitad del afio 201

sas razones de esto radica en que este sistema operativo
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es compatible con una gran cantidad de dispositivos mdviles, sin importar su
marca. Si bien esto podria pensarse como una posible ventaja en asuntos de
difusién y distribucién de aplicaciones, representa una problemdtica a la hora
de disefar, ya que la planeacién supone una mayor gama de dispositivos a los

que la interfaz debe de ser responsiva.

Un factor que diferencia ampliamente las apps disefiadas en Android de aque-
llas disefiadas para iOS es la plataforma de distribucién utilizada por cada una
parallegar a sus usuarios; las aplicaciones disefiadas para Android son distribuidas
a través de Google Play.

Por tltimo, un factor importante, que aunque no atae al diseio, se aproxi-
ma méds a elementos configurativos de la programacioén de las aplicaciones, son
los lenguajes de programacién y los desarrolladores que utilizan. Las aplicaciones
Android son programadas en lenguaje de programacion Java o C++ y utilizan

Android Studio como entorno predeterminado de desarrollo.

iOS:

Al contrario de Android, iOS es un sistema operativo disefiado especificamen-
te para funcionar unicamente en los dispositivos méviles disefiados por Apple
Inc. Este factor que puede traducirse como una posible limitacidn, es solo una
posible explicacidn del niimero de usuarios que utiliza este sistema operativo; si
se contrapone con la gran gama de dispositivos que utilizan Android, los dispo-
sitivos que utilizan iOS representan un catdlogo reducido de posibilidades, lo
que configura una delimitacién positiva cuando se estd disefiando responsiva-
mente la interfaz de usuario de una aplicacion.

Las aplicaciones disenadas para iOS se distribuyen, gratuitamente y por
compra, a través de la_App store.

A diferencia de Android, las aplicaciones disenadas para iOS, se programan
utilizando como lenguaje de programacién Objective-C o Swift y utilizan

como entorno de desarrollo el Arkit disefiado por Apple.
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3.2.2 Tipos

La siguiente categoria de clasificacién corresponde a los tipos o «zypes». Esta
tipologia se organiza a partir de la manera en la que los usuarios gestionan las
aplicaciones dentro de sus dispositivos y a la vez se relaciona con la programa-

cién y el disefio de las aplicaciones.
Aplicaciones Mativas:

Las aplicaciones nativas son aquellas programadas y disefadas utilizando el
desarrollador predeterminado de cada sistema operativo. Estas aplicaciones se
gestionan en los dispositivos a partir de su descarga en plataformas de distribu-
cién. Depende de su funcionalidad, pero en su gran mayoria no necesitan de
internet para trabajar. Debido a que son disenadas especificamente para el siste-
ma operativo y el dispositivo objetivo, la experiencia de usuario que presentan
resulta mucho mas fluida, lo cual las convierte en una mejor opcién cuando se
evaltia bajo estos términos. A través de estas aplicaciones es posible acceder a las
funcionalidades del hardware como la cdmara, el micréfono, la geolocalizacion,
ctc.

Las aplicaciones nativas representan una ventaja cuando lo que se busca es la
interactividad de los usuarios; a través de los gestos interactivos, el disefio de la
interfaz y otras funcionalidades como las notificaciones, se asegura una mejor

vinculacién de la aplicacidn con sus consumidores.

Aplicaciones web:

Las aplicaciones web, a diferencia de las nativas, no son disefiadas para
ningun sistema operativo particular. Este tipo de aplicaciones no utiliza ningtin
kit de desarrollo en especifico; al ser los navegadores web de cada dispositivo sus

plataformas de funcién, su uso y distribucién resultan de acceso casi universal.
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A diferencia de las aplicaciones nativas, las aplicaciones web indispensable-
mente necesitan de internet para poder funcionar; sin embargo, al estar alber-
gadas por dominios de red sus actualizaciones impactan a los usuarios sin que
estos tengan que realizar ninguna accién para ello, es decir: las aplicaciones web
estan siempre actualizadas.

Algunas desventajas de las aplicaciones web, en comparacién con las nativas,
residen en su poca capacidad para interactuar con el hardware de la computado-
ra; esto dependerd completamente del navegador web, pero la simbiosis de las
utilidades del dispositivo con las aplicaciones web resulta frecuentemente nula.
De igual manera, el disefio de experiencia resulta menos fluido e interactivo
ya que una aplicaciéon web se disefia con principios mds cercanos a los de una
pagina web que a los de una app nativa. Por tltimo, la universalidad y la maxi-
ma capacidad responsiva de este tipo de aplicaciones se ve comprometida por
la velocidad de respuesta de la misma; en general, las aplicaciones web son mas

lentas que sus homologas nativas.

3.2.3 Categorias

Finalmente, la dltima clasificaciéon corresponde a la organizacién tipoldgica
segtin sus categorias, entendiendo con esto la discriminacién de las aplicaciones
de acuerdo al contenido que ofrecen a sus usuarios.

Las categorias responden a cinco diferentes subdivisiones, siendo la clasifi-
cacion ofrecida por Javier Cuello y José Vittone la referencia inmediata para

ordenarlas.
Entretenimiento:

Las aplicaciones de entretenimiento tienen como finalidad generar diversién
y esparcimiento en sus usuarios. En gencral, estas aplicaciones concentran sus

esfuerzos en generar gréficos, animaciones y sonidos interactivos que ayuden a
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generar un vinculo con el usuario que lo mantenga enganchado con la interfaz.

Dentro de esta clasificacién tradicionalmente entrarfan aplicaciones de juegos
y acertijos, softwares de manipulacién de imdgenes y sonidos y, recientemente,
este tipo de aplicaciones ha magnificado su rango integrando también algunos

servicios de streaming de contenidos multimedia.
Social:

Esta clasificacién es probablemente la tipologia que més difusion tiene en la
actualidad y dentro de ella se encuentran aquellas apps que centran su finalidad
en generar interacciones sociales entre usuarios; es decir, este tipo de aplicaciones
se posiciona bajo el primordial interés de germinar o establecer y mantener cone-
xién entre usuarios, a través de causas, intereses, gustos o ubicaciones en comun.

En esta clase de aplicaciones se encuentran las redes sociales dentro de todas sus

modalidades: especializadas, profesionales, de ocio o de contenidos compartidos.
Utilidades y productividad:

Esta tipologia representa para los motivos de esta tesis un interés especial ya
que serd a partir de ella que delimitaremos la propuesta generada en la investiga-
cion.

Como se menciond con anterioridad, las aplicaciones vinculadas a mejoras
de procesos suelen estar relacionadas conceptualmente con el sector empresarial.
No obstante poco a poco este paradigma ha cambiado y hoy las aplicaciones de
productividad son utilizadas en cualquier actividad institucional que lo requiera.

Estas aplicaciones tienen como principal tarea, la simplificacion de labores,
a partir de gestionar una mejora en diversos quehaceres especializadas; esto con
el esencial interés de generar mayor productividad en alguna drea o proceso de
trabajo.. Estas aplicaciones son encargadas de proveer a los usuarios interfaces que
ayuden a ejecutar tareas determinadas, logrando asi simplificar la vida diaria de

los usuarios.
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La férmula o premisa basica de esta tipologia radica en incrementar la
eficiencia para poder aumentar la productividad, por lo que la eficiencia de las
aplicaciones toma un papel prioritario en su gestion.

Ejemplos de estas aplicaciones hay muchos, sin embargo, su utilidad y distri-
bucién es muy focalizada, por lo que su popularidad se ve dirigida a usuarios
muy especificos; dentro de ellas tenemos herramientas de gestién de infor-

macién interna, listas de labores, y herramientas para equipos de trabajo.
Educacional e informativas:

Este tipo de aplicaciones trabaja primordialmente a partir de la gestién y
distribucién de informacidn, teniendo la palabra informacién dos vertientes:
informacién educativa e informacién de acontecimientos o noticias.

El carécter de gestor informativo o distribuidor de informacién en este tipo
de aplicaciones determina sus intereses y significa primordialmente un interés
por el acceso facil a la informacién, legibilidad y facil navegacion.

En esta clasificacién podemos encontrar aplicaciones vinculadas a biblio-
tecas publicas, aplicaciones que gestionan textos especializados y aplicaciones

desarrolladas por plataformas de noticias alrededor del mundo.
Creacidon:

Las aplicaciones pertenecientes a esta tipologia tienen como primordial
caracteristica, y como su nombre lo dice, el interés por promover u originar la
creatividad del usuario.

A pesar de ser una categoria genérica que suele encontrarse cominmente
sumada a otras categorias, dentro de ella podemos mencionar todas aquellas
aplicaciones dedicadas a editar imdgenes, crear contenidos, editar textos, o

producir elementos audiovisuales.
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"User Centered Design

3.3 Usuario

Durante los apartados anteriores un término recurrente
ha sido «usuario», y resulta en cierta medida improduc-
tivo generar una definicién del vocablo cuando, en gran
parte, su uso y entendimiento no requieren mayor inter-
pretacion que aquella con la que se utiliza cominmente.

Un usuario, literalmente, es aquella persona que hace
uso de algtn objeto o se posiciona como beneficiario de
alguin servicio. Bajo esta narrativa resulta esencial que cual-
quier producto o servicio que esté en fase de desarrollo o
conceptualizaciéon mantenga un enfoque centrado en los
usuarios, sus necesidades y sus requerimientos para que, de
esta manera, su acercamiento a ellos sea éptimo y a partir
del cumplimiento de requerimientos puntuales.

Dentro del campo del disenio y la comunicacién visual
existe una conviccién metodoldgica por centrar al usuario
como parte integral e importante de cualquier proceso de
diseno. El ucp' —o Disefio Centrado en el Usuario—
se ha convertido en un enfoque primordial dentro de la
praxis del disefio y sus principios radican en la premisa de
estudiar al usuario como parte de un objetivo final, al cual
no solo debe observarsele como una meta, sino como un
factor esencial y primordial dentro de todas las etapas de
disefio que cuenta con la capacidad de mejorar la usabili-
dad y/o utilidad de un bien o servicio a través de su expe-
riencia.

Como lo menciona Enric Mor:

«Aun cuando el paradigma del disefio centrado en

el usuario es aplicable al desarrollo de cualquier tipo
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e producto, es en los productos con una fuerte componente tecnold-
d duct | duct fuert te t 1
gica —tanto de hardware como de software— donde tiene una especial

importancia» (Mor Pera Enric, Disefio Centrado en el Usuario, 2015).

Es bajo esta afirmacién que resulta importante y muy certera la inclusién en
esta investigacion de dos tépicos que se mantienen vinculados a partir de la figura
del usuario y la importancia que se le otorga a este dentro de los procesos, pero que
ademds aparecen inminentemente a la par cuando se habla de desarrollo de aplica-
ciones en cualquiera de sus categorias. Es necesario por tanto hablar de «disefio
de experiencia de usuario» y «disefio de interfaz de usuario».

Estos temas servirdn no solo para profundizar el contenido tedrico de la inves-
tigacién y abordar de una manera global los procedimientos necesarios dentro
del desarrollo y disefio de una aplicacién, sino que también se empleardn como
pretexto para comenzar a encaminar esta investigacion en los matices especiﬁcos
que busca abordar; es decir, el disefio de una aplicacion para generar dictimenes
de obra.

Resultaimportante, a partir de ahora, determinar que la experiencia de usuario
es un proceso global que involucra en su ¢jecucion a muchas disciplinas, incluyen-
do aqui al disefiador y comunicador visual y también a muchos procesos indepen-
dientes, como lo es el disefio de la interfaz grafica o interfaz de usuario.

El disefio de experiencia es, por tanto, un proceso que se desarrolla a partir de

la multidisciplina y la conjuncién de diversos métodos.

3.3.1 Diseio de experiencia de

usuario:

Cuando hablamos de diseno de experiencia, resulta todo un reto lograr verba-
lizar objetivamente una definicién que logre adaptarse a las necesidades plan-
teadas en la praxis.

Esto se debe, a que el concepto de experiencia puede resultar fenomenolé-
gicamente intrincado y ambiguo. Si bien la experiencia puede ser un proceso

que se instituye a partir de la individualidad, también puede experimentarse a
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través de la colectividad, y que ademds es capaz de formalizarse a través de agentes
externos como la cultura, la sociedad o la politica, o bien de fenémenos relativos a
un sujeto como acontecimientos neurolégicos que tienen su impacto tnicamente
a escala personal. Todas estas determinantes influyen en una definicién que tiende
a ser laconica y establecen solo un vistazo a la dificultad de poder «disefar expe-

riencias>.

En general, cuando se habla de usuarioses necesario, antes que nada, focalizar
o delimitar a ese usuario; resulta casi imposible, dentro de procesos referidos a
diseno, edificar a un sujeto universal. La delimitacién de este individuo o grupo
de individuos es una herramienta importante que ayudard a encauzar un objetivo
basado en sus intereses, précticas y habitos; esto serd algo que se describird poste-
riormente.

Para explicar el disefio de experiencia de usuario recurriremos a utilizar la defi-
nicién de Mike Kuniavsky:

«La experiencia de usuario es la totalidad de percepciones del usuario final
mientras interactiia con productos o servicios, estas percepciones incluyen
la efectividad —;Qué tan bueno es el resultado?—, Eficiencia —¢Qué tan
ripido y/o costeable resulta?—, Satisfaccion emocional —¢Qué tan bien
se siente?— y la calidad de la relacién con el ente que creé ese producto o
servicio —Qué expectativas crea para interacciones futuras—>» (KUNIAVSKY
MIKE, SMART THINGS UBIQUITOUS COMPUTING USER EXPERIENCE DESIGN, ZOIO)

A partir de esta definicion es posible vislumbrar que, —aunque resulte redun-
dante— cuando se habla de disefio de experiencia de usuarios, en el centro de este
enunciado debemos posicionar siempre a una persona; las personas son ultimada-
mente los usuarios o clientes y por tanto es necesario desarrollar estrategias a partir
de su estudio y andlisis para asegurarse de que cualquier propuesta dé solucién a un
problema y sea afin a sus necesidades.

Al orientar el disefio alos usuarios, sus necesidades y sus requerimientos, es posi-
ble generar soluciones integrales que permitan mejorar la utilidad del producto a
desarrollary teniendo en mente siempre que podemos considerar que un disefio ha

logrado su objetivo solo cuando éste es ttil ante las necesidades de su usuario meta.
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3.3.2 Diseno de interfaz de

usuario

A partir de la aproximacién metodolégica a los temas tedricos plan-
teados en este apartado, se ha comenzado desde la descripcién de usua-
rio como sujeto comun protagénico dentro de los procesos de disefio;
posteriormente se planted la exposicién del diseno de experiencia como
proceso general, y ahora resulta importante la concepcién de disefio de
interfaz como un momento especifico dentro del disefio de experiencia.
De acuerdo a lo expuesto anteriormente, resulta primordial entender
al diseno de experiencia como un proceso global que involucra no solo
diversos momentos metodoldgicos, sino también diversas disciplinas que
interactian con la finalidad de generar un servicio especifico a un usuario
determinado.

Uno de estos momentos implicados es el diseno de interfaz de usuario,
un proceso particular donde la presencia de disenadores y/o comunicadores
visuales resulta primordialmente pertinente a la hora de disefiar servicios
que requieran inminentemente la interaccién con usuarios.

Con la intencién de poder vislumbrar claramente la relacién entre lo
global del disefio de experiencia y lo particular del diseno de interfaz, Dave
Wood enuncia que «en cualquier interfaz, la estética —el disefio de inter-
faz— es una parte integral de la experiencia de usuario» (woop pave, pisENO
DE INTERFACES, 2015); es decir, dentro del gran proceso denominado disefio
de experiencia existe un segmento especializado en optimizar la estética del
resultado y a eso se le llama diseno de interfaz.

Para comenzar a entender de una mejor manera este momento o peldafno
llamado diseno de interfaz, se debe recurrir primeramente a definir qué es
una interfaz.

De acuerdo a Dave Wood en Diserio de interfaces, una interfaz es «el

punto de contacto entre los humanos y las maquinas» (1BID).
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ign Foundation

Wnteraction Desi

Por su parte, Every Interaction, un estudio londinense
especializado en disefio de experiencias de usuario, define a
la interfaz como «El punto de interaccién entre el usuario
y el hardware o software que estd usando»

(EVERY INTERACTION, UI DESIGN)

Y la ipF" de Dinamarca, define a la interfaz como el
tnico elemento que hace posible la interaccién entre usuario
y software, y el control del usuario sobre éste, contemplando
una primordial caracteristica del software en su estado mas
crudo: su intangibilidad.

Se debe entender, por tanto, al disefio de interfaz de
usuario como el proceso o nicleo perteneciente al disefio de
experiencia encargado de erigir visualmente los contenidos y
caracteristicas de un producto, especialmente aquellos rela-
cionados a softwares.

Fl disefo de interfaz resulta, entonces, un momento de
primordial importancia en el que los disefiadores deben de
ser capaces de trasladar los requerimientos de funcionalidad
dictados por las necesidades de los usuarios y asi generar una
interfaz basada en su totalidad en la premisa de satisfacer sus
requisitos y expectativas, con el fin de poder facilitar y opti-
mizar la experiencia de estos con el producto.

Es importante sehalar que la visibilidad del proceso
de disefio de interfaz resulta gradualmente apreciable en
funcién del avance de cualquier proyecto; es decir, cuando
un proyecto inicia, el disefio de interfaz resultard un elemen-
to casi inapreciable y poco presente debido a su poca utili-
dad en ese momento; sin embargo, su presencia y visibilidad
serdn cada vez mayores, hasta que, en un tltimo momento,

serd lo primero que un usuario percibird.
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4.1 Descripcidén metodolégica

A partir de lo anterior es necesario comenzar este apartado retomando elfactor
de gradualidad entre lo visible y lo invisible, lo que se percibe y aquello que no.
Estas caracteristicas que se vinculan al disefio de la interfaz, y en su globalidad
al diseno de experiencias, las describe J. ] Garrett en su metodologia expuesta en
The elements of user experience.

Hasta este momento, todo lo desarrollado en la presente investigacién se ha
pensado con el principal objetivo de generar un marco capaz de contextualizar,
delimitar y fundamentar tedricamente el interés de desarrollar un producto de
disefio capaz de optimizar una labor determinada.

Resulta pertinente ahora generar un salto y cruzar la brecha de la teoria a
la praxis, y el puente encargado de realizar este acto resulta la metodologia de
disefio. Serd en ésta, y a partir de ella, posible verter lo estudiado y ponerlo en
funcién, ejecutarlo.

Bajo el entendimiento del disefio como una disciplina, la metodologia se
posiciona dentro de la gestion de las actividades de ésta como el andlogo a lo
que el método cientifico representa en el campo de las ciencias.

La metodologfa delimita y acota los pasos necesarios para realizar una labor
y es, por tanto, de gran importancia que ésta se apegue y esté disenada en
funcién a esa diligencia. Bajo esta afirmacion se pretende acotar que, a pesar
de las concepciones que se puedan tener alrededor de las actividades creativas,
es importante ser riguroso al ¢jecutar una metodologia y resulta muy necesario
que aquella que se seleccione esté disefiada para los fines que se pretende perse-
guir, pues adaptar metodologias puede ser costoso en tiempo y resultados.

Bajo esta premisa, en la presente tesis se ha seleccionado una metodologia
compatible con los objetivos —de producto y de enfoque— planteados en el
trabajo disefiado por Jesse James Garrett y expuesta en el libro The elements of
user experience: User centered design for web and beyond.

Al hablar de compatibilidad entre los intereses y finalidades de la investi-
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Zesse James Garrete disenador de experiencias de usuario graduado de la Universidad de Flori-
da, fundador del estudio de disefio de experiencia Adaptive Path y autor de Zhe elements of User

Experience.

gacion y la metodologfa seleccionada, es necesario deli-
mitar, por una parte, que se hace referencia al producto
—es decir, una aplicacién mévil— y al enfoque —disefio
centrado en el usuario—. La afinidad de estos elementos
resulta primordial ya que al final el cumplimiento de los

objetivos se verd comprometido o no debido a este factor.

Para comenzar, resulta necesario describir de manera
global la metodologia y su enfoque. Por tanto es impor-
tante comenzar por considerar que, para Garrett', el dise-
fio de experiencia de usuario no es mas que el resultado de
una serie de decisiones tomadas alrededor de un servicio u
objeto y que responden a preguntas como: ¢cémo trabaja?,
¢como luce? y ¢;qué te permite hacer?. Esta serie de deci-
siones interactiian y se edifican unas sobre otras a nivel de
«capas de experiencia» que se pueden evaluar a partir de
un umbral que tiene como criterio una escala que avanza
de lo abstracto alo concreto, y el conjunto de estas capas o
superficies en su totalidad es lo que se designa como disefio
de experiencia de usuario.

Este modelo resulta, en el caso especifico de la investiga-
cién, de gran utilidad porque, a partir de su cardcter grafi-
co, ayuda a plantear y aclarar la dimensién del proceso de
disefio de experiencia, pero también debido a su cardcter
gradual ayuda a gestionarse como sustento metodoldgico
para el desarrollo del sujeto practico de esta tesis.

El modelo de Garret ejecuta cinco momentos o capas
como fundamentales dentro del disefio de la experiencia
de usuario. El primero de ellos, que sirve como base para
el resto del proceso, es «la estrategia» y es el factor mas
abstracto dentro de la percepcidn de la experiencia. El lti-

mo de ellos es «la superficie» y es, a nivel de interaccién
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con ¢l usuario, el momento mas concreto de la experiencia; aqui se posiciona el
disefio de interfaz. Dentro del proceso de disefio, este modelo debe ejecutarse
bottom from the top; es decir, desde la base hasta la superficie, y resulta entonces
necesario comenzar por generar una descripcién de cada nivel o capa mientras
que paralelamente se ejecutard y aplicard con los motivos especificos de esta

investigacion.

concreto
C D Superficie
C D Esqueleto
C ) Estructura
< > Marco

— C D Estrategia

abstracto

Modelo de capas de experiencia de usuario
Los elementos de la experiencia de usnario

J.J Garret.
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4.2 Estrategia

Dentro del modelo de experiencia de usuario desarrollado por Garret, la estra-
tegia representa el sustento de todo; es la primera capa y aquella donde todo
inicia, En esta etapa se deben poner sobre la mesa las necesidades, lo que el o
los desarrolladores esperan del proyecto y, en el mismo nivel, lo que los usuarios
necesitan. Es aqui donde las necesidades del usuario fijardn las metas.

Resulta por tanto primordial, a partir de este momento establecer al usuario
final o audiencia objetiva de la aplicacidn a desarrollar; con esa finalidad utiliza-
remos una herramienta aplicada para poder objetivizar la vaga idea de usuario o

meta: la personificacién de usuario.

4.2.1 Personificacién de usuario y

necesidades

Personificacion de usuario

Dentro de este primer nivel, y bajo la premisa de que un correcto acercamiento
alos usuarios nutre el proceso y resultado final de los disefios, una estrategia que
resulta primordial y cuyo uso es frecuente es la personificacién de usuarios, o
creacién de personajes ficticios.

La personificacién de usuario es una estrategia implementada en los equipos
de marketing o de disefio de experiencias para personificar un usuario, es decir,
antropomorfizar un conjunto de ideas y preceptos que se tienen alrededor de
un posible publico objetivo. Basicamente este ¢jercicio se trata de generar una
descripcion detallada de la personalidad de un usuario, teniendo en cuenta sus
motivaciones y habitos con la tinica finalidad de comprenderlo mejor y de esta
manera poder orientar todas las propuestas a sus necesidades especificas.

«Los personajes ficticios permiten a todo el mundo ver al usuario desde
el mismo punto de vista, lo cual puede evitar desacuerdos y malentendi-
dos entre las personas implicadas y permite una mejor toma de decisio-

nes>» (ALLANWOOD GAVIN, DISENO DE EXPERIENCIAS DE USUARIO, 201 5)
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Es entonces primordial, dentro de esta etapa, comenzar por generar un usua-
rio ficticio que servird para fijar las necesidades que busca el usuario final. En
este paso resulta de gran ayuda generar, a partir de la experiencia con los dicta-
minadores ya entrevistados, un perfil apegado a la realidad y cuyas necesida-
des estén fundamentadas en el conocimiento y ejercicio de la praxis de estos
agentes.

Dentro de la creacién de un perfil de usuario ficticio resulta necesario arrojar
datos objetivos como edad, sexo y nombre del personaje y de igual manera otros

campos mds subjetivos referidos a sus valores, motivaciones y estilo de vida.
Necesidades:

Dentro de la etapa de estrategia del modelo desarrollado por Garrett, fijar
las necesidades del proyecto resulta esencial. Estas necesidades se encuentran,
en primer lugar, dictadas por las necesidades de los usuarios y solo podran ser
reconocidas a partir de la interaccién con ellos y entendiendo las necesidades
del proceso o la labor que se pretende atacar.

En el caso de esta investigacion, tal interaccion se ha gestionado a partir de
entrevistas con expertos y el entendimiento de la labor se ha asimilado a partir
de la investigacién tedrica del primer capitulo y la ejecucion en la praxis del

proceso de dictaminar obra (ANEXO 6).
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Necesidades Plano/ Estrategia

NECESIDADES

«LAS NECESIDADES DEL USUARIO SON LA META>» JESSE JAMES GARRET

Objetivo del usuario: Desarrollar un dictamen de obra.
Necesidad del usuario: Una app que sea capaz de agilizar el proceso actual de

dictamen de obra sin comprometer los resultados, efectos y calidad del mismo

Una app que permita:

Reunir informacidn especifica referida al estado del bien

/Primordial funcién de un dictamen de obra

Generar un formato «universal» de registro de obra
/Estandarizacién de formatos dentro de una institucién
Reducir el tiempo invertido en la labor de dictaminar
/Optimizacién del proceso

Interactivizar el proceso de dictamen de obra
/Optimizacién del proceso

Reducir el flujo de trabajo

/Optimizacién del proceso

No comprometer ningtin elemento esencial del proceso

Informacién obtenida a partir de las entrevistas

Necesidad final: Una aplicacién mévil que realice, estandarice y optimice

dictimenes de obra
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4.3 Marco

La siguiente etapa o capa a desarrollar con base en la metodologfa de Garret
es el marco —scoop—.

De acuerdo a su nombre, esta etapa es aquella que se encarga de dar forma
y fundamentar todo aquello que ya se ha analizado y entendido en la fase de
estrategia. Dentro de esta etapa, resulta necesario gestionar una traducciéon o
traslacién de las necesidades especificas de los usuarios a las funcionalidades de
la aplicacién que se encargaran de satisfacer estas necesidades.

Es decir, esta capa resulta de gran importancia porque por primera vez se
comienza a vislumbrar aquello que conformard a la aplicacion. Esto se realiza a
partir de un balance basado en las necesidades de requerimientos de contenido
y un conjunto de las caracteristicas que la aplicacién ofrecerd a sus usuarios.

De acuerdo con Garret, este paso resulta fundamental, ya que pone en la
agenda el posicionamiento de conflictos cuando el proyecto atn se encuentra
en un estado hipotético, define los requerimientos de manera clara y evita la
ambigiiedad durante el proceso.

Este paso ayuda a visibilizar y conocer lo que se pretende construir; si bien en
la capa de estrategia una herramienta de obtencién de informacién es la cons-
truccién de personajes ficticios, en esta existen dos opciones: generar entrevis-
tas o generar una construccion de escenarios.

Los escenarios replican de manera hipotética un proceso y, con base en esto,
se obtienen a manera de ideas las necesidades que se presentan a partir de la
préctica de este proceso.

Utilizando la afirmacién de J.J. Garret como primordial premisa, «la fuen-
te mas productiva para obtener requerimientos siempre seran los usuarios»
(GARRETT JAMES, THE ELEMENTS OF USER EXPERIENCE, 2002). En esta investigacion se
utilizaran las entrevistas realizadas como primordial fuente y recurso informa-

tivo (ANEXO 6).
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4£.3.1 Especificaciones de funcionalidad Plano/ marco

eUna aplicacién de utilidad y productividad, iOS, nativa, dedicada a
desarrollar dictimenes de obra en un museo de arte centrado en el objeto.
eOfrecer un formato de dictamen de obras general, editable y con informacién
clasificada en tres categorfas: ficha técnica del objeto, galerfa de fotos referidas
al estado actual del objeto y evaluacién del estado del bien.

eAcceso a la cdmara del dispositivo para hacer una toma fotogréfica que permita
el registro grafico del estado del bien.

eAcceso a la galeria de fotos para generar reportes con imagenes capturadas
anteriormente.

eRegistro no editable de la fecha en la que se creé el documento o dictamen.
eCapacidad de crear una galeria con diversas imdgenes de un mismo bien.
eCapacidad de guardar un dictamen de obra aun cuando éste no se encuentre
finalizado.

oCreacion de perfiles dentro de la aplicacién para personalizar los dictdmenes
elaborados por los distintos agentes involucrados administrativamente en el
registro de obra.

eEscala de evaluacién del estado de un bien: «mal estado-excelente estado>.
eEspacio rellenable para registrar recomendaciones y resumen del estado.
eDisefio responsivo: formato digital/Versién impresa donde se transforme el
carrusel de fotos y sus anotaciones en una rejilla imprimible.

eFirma digital y nombre del dictaminador vinculada a su perfil de usuario.
eCapacidad de guardar los dictimenes en formato PDF imprimible.
¢Creaci6n de bibliotecas que alberguen diversos dictdmenes de obra.
eCapacidad de organizar los dictimenes de acuerdo a diversos criterios.
eSistema que permita enviar ycompartir dictdmenes en el momento de su

conclusién.
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4.4 Estructura

El cercer paso de la metodologia de disefio de interfaces propuesta por Garret
es la estructura. Este plano resulta esencial en tanto que representa el primer
momento dentro del proceso de disefio, donde los aspectos cambian su cardcter
abstracto y se transforman en elementos concretos.

El plano de estructura se refiere a la manera concreta de disponer y organi-
zar la informacién y con esto generar el flujo de la interactividad dentro de la
interfaz.

Este plano se edifica despties de la recoleccion de los requerimientos ya
que se basa en ellos para organizar la informacién de la manera definitiva que
presentard la interfaz final.

«La experiencia de usuario en su totalidad, incluyendo la estructura es
construida en base al entendimiento de los objetivos y la necesidad de los
usuarios» (1BID).

En su comprensién més general, este plano es responsable de generar una
estructura conceptual del contenido —en tanto a informacién— del sitio o
interfaz que se disenard y graficamente se representard a partir de esquemas de
organizacion tales como mapas de contenido y navegacion que permitiran el
correcto entendimiento de las posibilidades que tiene el usuario al interactuar
con la interfaz.

El resultado de este plano deberd ser uno o varios esquemas que representen
la organizacién a nivel conceptual de la informacién recabada por la aplicacion,
sus funcionalidades y la jerarquia de esta. A menudo se diseiardn esquemas que
mostrardn Gnicamente el nombre de las pantallas o su funcionalidad; debera

carecer aun de todo acercamiento al disefo.

91



4.4.1 Mapa de navegacion Plano/ Estructura
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Mapadenavegacion Plano/ Estructura
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M apadenavegaciomn Plano/ marco
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4.5 Racional de diseno

De acuerdo a la metodologia sugerida por Garret, ¢l siguiente plano repre-
senta el esqueleto y, justo arriba de este, la superficie. Por motivos referidos al
cardcter del presente trabajo, y a diferencia de las capas anteriores, se ha deci-
dido gestionar este apartado de manera diferente. Se procedera por conjuntar
ambas etapas, no en tanto proceso ni metodologfa, sino en tanto exposicién de
los resultados obtenidos en estas.

Esta asociacién de planos conformaré lo que regularmente en las disciplinas
relacionadas con el disefio y la comunicacion visual se entiende como justifica-
cién de disefio o rationale.

Antes de entrar por completo en la justificacion, resulta prudente exponer a
nivel conceptual de qué se conforman ambos planos de la metodologia, con la
finalidad de ser consistentes con el desarrollo metodoldgico del trabajo —como
se ha ejecutado hasta este momento—, y también lograr exponer de manera
tangible el porqué de la resolucion de conjuntarlas, considerando la compatibi-

lidad de ambos planos como primer criterio.
4.5.1 Esqueleto

El esqueleto representa el cuarto peldano de la metodologfa de Garret y su posi-
ci6n resulta un momento a la mitad del camino entre la materializacion del proyecto
y su planeacién conceptual; es bajo esas consideraciones que resulta primordial. Si
bien para este momento la informacién de la interfaz ha sido dispuesta y ordena-
da jerdrquicamente y los flujos de interaccién ya han sido visulumbrados, es en este
paso donde cada pantalla comienza a tomar forma al menos a manera de boceto y
de forma provisional. Se bosquejardn aqui los elementos compositivos de la aplica-
ci6én asi como su distribucion, siendo el resultado de esta etapa una serie de esquemas
especificos de cada pantalla que servirdn como planos -no definitivos- para comenzar

a disenar; estos esquemas llevardn por nombre planos de pantalla o wireframes.
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Los wireframes representan bosquejos de cada pégina o pantalla del sitio; al
contrario del plano de estructura, estos esquemas deben mostrar ya intenciona-
lidades de disefio. Serdn un primer acercamiento a la maquetacion de la interfaz
y deberan representar los elementos que permitiran el flujo interactivo de los
usuarios, asi como la organizacién jerdrquica de la informacién de cada pantalla

en particular.

Esta etapa resulta, en términos generales, el proceso de maquetaje de la meto-
dologfa. Con frecuencia esta capa de la metodologfa también arrojara resulta-
dos referidos a los elementos concebidos particularmente, que conformarén a

la interfaz: botones, ments, estilos y gestos, etc.
4.5.2 Superficie

La superficie representa el quinto y ultimo estrato de la metodologfa, ¢l
momento donde todo aquello que atn se configuraba como abstracto finalmen-
te se materializa. Es, por tanto, el momento méds concreto de la metodologia, el
mas fécil de percibir y, por consiguiente, el méds inmediato al usuario. Este pelda-
fio representa el aspecto referido a toda la metodologia que el usuario percibira
primero y probablemente, el tinico que notar4.

En este plano todas las consideraciones trabajadas en la metodologfa y en los
cuatro planos se conglomerarin y darin forma a lo que entendemos como interfaz;

«Aqui contenido, funcionalidad y estética se unen para producir un
disefio final» (1B1pEM).

No existe la intencién de discriminar ningtin momento de la metodologia,
sin embargo, si se tuviera que dar prioridad a una capa, por la naturaleza relativa
al cardcter de esta tesis, este serfa el momento mas importante, donde la figura
del disefiador se vuelve prudente y se convierte en el protagonista. Las decisio-
nes tomadas en este plano irdn dirigidas a la comunicacién de la interfaz y su
estética y, por tanto, el resultado seré la aplicacién finalizada en tanto a interac-
ciones y disefio de todas las pantallas involucradas.

Aqui se justificardn las decisiones de disefio y los elementos compositivos de
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la interfaz en funcién de la comunicacion, funcionalidad y compatibilidad con

las otras capas de la metodologia; es decir, lo conceptual del proyecto.

Las condiciones conceptuales de los planos de «esqueleto» y «superficie»
y su distancia dentro de la metodologia permiten que, bajo el primordial interés
de presentar un racional de disefio integro y ordenado de acuerdo a las nece-
sidades de exposicién del proyecto, ambas etapas se conjunten sin afectar de
manera estridente a la metodologia. Como se menciond ya, esta decisién se
tomo exclusivamente en aspectos relativos a la exposicién de los resultados y no
de su seguimiento metodolégico.

Si bien resulta necesario sefialar y diferenciar a estas dos etapas —como se
hizo con las anteriores—, este ultimo apartado corresponde formalmente a
lo que en toda investigacion referida al disefio se le conoce como justificaciéon
formal.

Antes de comenzar con el argumento resulta necesario hacer, a manera
de sintesis un pequefio anteproyecto que reuna brevemente las caractreristi-
cas, ideas y concepciones que le dan forma al proyecto; si bien en la etapa de
estructura ya se hablé de las especificaciones de funcionalidad, es importante
que ahora se hable a nivel global de la aplicacién y aquello que la conformara

conceptualmente.
4.5.3 Consideraciones previas

El desarrollo de Repart representa, en su estrato mds superficial, el reto de disefiar
una aplicacion capédz de agilizar el proceso de dictamen de obras en un museo de arte
que gestiona objetos, sin embargo, todas las caracteristicas referidas a su funcionalidad
estan ya descritas en las necesidades de funcionalidad y ahora lo que resulta impor-
tante es hablar de aquellas caracteristicas o ideas que proveerdn de herramientas para
poder dotar al proyecto de consideraciones visuales que le permitan transformarlo en
una interfaz tangible. Especificamente estas son dos consideraciones cuya presencia
se repetird constantemente a lo largo de la justificiacion, por lo que resulta importante

que sean senaladas, conceptuadas y figuradas desde este momento.
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La primera de ellas resulta un concepto que dentro de este proyecto se ha confi-
gurado como esencial _ la amigabilidad.

Se considera que una interfaz puede ser 0 no amigable con el usuario dependiendo
de cémo ésta se relaciona con su receptor. Esta relacién puede evaluarse en términos
de cddigos visuales y experiencia de usuario, es decir, para que una aplicacion resulte
amigable deberd ser tanto recreativa visualmente como de fécil navegacion, conside-
rando la méxima eficacia de la interfaz. Para lograr esto, resulta necesario conjuntar
condiciones especificas de disefio en tanto a estética y arquitectura del sitio.

Las condiciones estéticas van relacionadas con todo aquello que configura visual-
mente al sitio; las condiciones de arquitectura del sitio se relacionan con considera-
ciones relativas a la estructura de la interfaz. Resulta simplista pero certero aseverar
que, a mayor cantidad de pantallas, elementos que las conforman y/o procesos nece-
sarios para fluir entre ellas, mayor complejidad de navegacion; es por tanto primor-
dial posicionar la economia en estos aspectos para lograr facilitar la interacciéon
usuario-interfaz. La segunda consideracion que resulta importante destacar y se
configura dentro de un espectro mds abstracto es la denominacién de «contraste».

Formalmente se define al contraste como una oposicion o diferencia; esta acep-
cién puede cambiar de acuerdo a la disciplina y contexto en el que se aplique, pero
siempre guardard estas determinantes. Dentro de esta investigacién y durante el
desarrollo de la interfaz, el concepto de contraste fue una constante notable y casi
accidental, sin embargo, resulta importante subrayar que especificamente para obje-
tivos de este trabajo no se considerd al contraste como una lucha de dos opuestos, e
incluso se renuncié en cierta medida a las consideraciones binaristas; paralelamente
se ha entendido al contraste como el ¢jercicio y la busqueda de nivelar estos contra-
pesos, abrazarlos y generar a partir de ellos resoluciones.

Al hablar de contraste y su cardcter abstracto —o inconcreto— dentro del
proyecto, resulta pertinente exponerlo a partir de que su consideracion literal o
féctica no estuvo considerada como un valor fundamental o concepto base dentro
de la configuracién del proyecto, sino mas bien se fue planteando como un sujeto
constante e inherente al desarrollo de este.

La presencia del término y su concepcion se aclararan posteriormen-
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te con el ejercicio del mismo, sin embargo, con la finalidad de que lo ante-
rior quede aclarado, se puede recurrir a afirmaciones tan simples como:
Repart representa una aplicacién que promete automatizar un proce-
so que histéricamente y hasta el momento continda activindose analoga-
mente, siendo el factor humano un elemento invaluable e insustituible.
Repart plantea la necesidad de facilitar, agilizar e interactivizar una tarea que

—casi— por definicion se configura, ante todo como monétona y ciclica.

A partir de las aclaraciones anteriores, es posible proceder ahora con la
culminacién del proyecto: el esqueleto y la superficie, o en su generalidad, la
justificacion.

Resultard redundante ahondar en la importancia y las implicaciones de este
apartado cuando ya ha sido explicado dentro de la metodologfa; bastar con
decir que el racional de disenio es una estrategia importante que permite al dise-
fiador ordenar las ideas detrds de la ¢jecucion de su proyecto, fundamentar sus
decisiones y formular, a partir del ¢jercicio de este y sus consideraciones impli-
cadas, una profesionalizacion de su labor.

Su ejecucidn, es por tanto, un ¢jercicio de exposicién y desglose de todos los
elementos que configuran un trabajo en especifico, asi como las consideraciones
—vinculadas directamente a los conocimientos relativos al disefio y la comuni-
cacién visual—, que permitan asegurar que un proyecto ha sido éptimamente

resuelto de acuerdo a las necesidades determinadas en la planeacién del mismo.

4.5.5 Racional de diseno
4.5.5.1 Logotipo

Para comenzar la justificaciéon formal del logotipo de la aplicacién resulta
necesario, en primer lugar, hablar del nombre de la misma.

Repart nace como un simple juego de palabras que conjunta los vocablos
Report —reporte— + Art —arte—. Por un lado, el reporte —condition report—
resulta el fenémeno y funcién principal que atiende esta aplicacién, y, por otro
lado, el arte dota de contencidn y focaliza el cardcter de los objetos que pretende

registrar y la atmosfera donde la interfaz pretende fluir.
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A partir de lo anterior, resulta intuitivo que el logotipo de la aplicacién sea una
«R» que funcione bajo tres primordiales ejes simbdlicos.

Al hablar del carécter simbélico formal, se debe entender, la significacién y la
interpretacién que se hardn de una imagen a partir de los diversos elementos que
la componen o configuran. Esta lectura estara velada o guiada siempre bajo los
imaginarios sociales y contextuales del perceptor y es a partir de ellos que se les
dotara de valores, sentimientos y algunas otras relaciones vinculadas a los cons-
tructos; es decir, se convertira en simbolo.

En pocas palabras, lo simbélico de una imagen resultard, desde la esfera del proceso de
disefio, el acto premeditado de germinacién de simbolos en una representacion a partir
de consideraciones relativas a su forma, escala, composicion, valores cromaticos, etc.

Una vez entendido lo anterior, debe resultar légico que durante la creaciéon de
un logotipo o distintivo es no solo primordial y enriquecedora, sino infinitamen-
te ttil la estrategia de simbolizar las imdgenes configuradas.

En el caso especifico del logotipo disefiado para la aplicacién del presente
trabajo y bajo el entendido de lo anterior, el logotipo de la aplicacién debe consi-
derarse, en primer lugar y desde el lugar més general, como un glifo dibujado; una
«R>» dibujada utilizando un brushpen.

En primer lugar, al entrar al campo de la significacion resulta prudente argu-
mentar que la eleccién de hacer uso de un carécter dibujado y no uno disefiado
tipograficamente recae en su totalidad en el potencial simbélico que se ha encon-
trado en el cardcter o «tono de voz» del lettering.

Se debe entender al Jettering o dibujo de letra como una téenica de representacion
que por sus componentes ofrece la capacidad de representar glifos desde una experiencia
simbolica mds proxima a lo orgénico, espontneo, fluido e inclusive a la jovialidad; esto
se determina, a nivel formal, por el movimiento y dinamismo de los trazos y las herra-
mientas utilizadas en su configuracién. Al compararse con los requerimientos especifi-
cos de la interfaz disenada, la experiencia de usuario y los valores de la misma, resulta una
alternativa ideal que permite la compatibilidad de principios y se posiciona como una
opcién que adquiere mucho mis sentido cuando se contrapone con la rigidez, inflexibi-

lidad y formalidad que, por antonomasia, otorgan los glifos tipograficos.
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En primer lugar, es posible hablar objetivamente en términos de compatibi-
lidad de valores o principios entre la solucién grafica y los requerimientos de la
interfaz, por ejemplo, si remarcamos el interés de la aplicacién por generar una
interfaz amigable, dindmica, innovadora e institucional, mds no intransigente,
valores que podremos parear con la configuracién formal del glifo.

En segundo término, la prictica del dibujo de letras se puede entender histé-
ricamente como una expresién vinculada directa y adyacentemente a la cali-
grafia, a partir de lo cual es posible considerarla como una prictica que surge y
evoluciona de la accién manuscrita y es, por tanto, capaz de configurarse como
significado de todo aquello hecho a mano, el trabajo andlogo y el caracter perso-
nal, propio y particular de las actividades realizadas por los cuerpos humanos.
Todos los anteriores son valores que caminan paralelamente al acto y proceso
de dictaminar obra.

Por tltimo un rasgo perteneciente al campo de la representaciéon formal
que alberga a su vez una intencién simbélica ha sido el hecho de incorporar
una «palomita» o check sign en el remate ascendente del glifo, teniendo como
funcién la de generar un guino directo al acto de dictaminar obra y simbolizan-
do, por un lado, aquella labor que ha sido bien ¢jecutadayy, por otro, ¢l bienestar
o correcto estado de los bienes, consideraciones primordiales durante el ¢jerci-

cio de la labor de dictaminar obra.
4.5.5.2 Tipografia

La familia tipografica seleccionada para la interfaz es Cera, diseiada en 2015
por la fundidora digital alemana Typemates.

Cera se autodenomina como una familia tipografica que transita dentro de
un “amplio espectro de expresion, de lo técnico alo amigable” (tyrematEs,2016);
sus caracteristicas formales retnen la herencia metédica de la escuela geométri-
ca alemana del siglo XXy se mezclan con rasgos suaves, angulos redondeados y
terminales rectas que permiten denominar a esta fuente como una reinterpreta-

cién orgénica de la clasificacion geométrica.
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La versatilidad de esta fuente fue la primordial caracteristica que contribuyé
a su seleccion, Cera es una fuente que abraza un discurso repleto de contrastes
y es a partir de ellos que se posiciona como la fuente ideal para este proyecto;
sus caracteristicas formales la dotan de un cardcter sobrio e institucional que al
mismo tiempo resulta amigable y acogedor, sus trazos y algunos aspectos referi-
dos ala concepcion de las formas que la configuran estdn disenadas a priori de
un correcto y éptimo rendimiento de los textos, y de su legibilidad en diversos
medios, ya sean editoriales o multimedia. Fue a partir de su versatilidad que
Cera representd una opcién compatible con los valores que definian las nece-

sidades del proyecto.

TIPOGTRATFTIA

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz

1234567890

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz

1234567890

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqgrstuvwxyz
1234567890

Cera bold, regular y light
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4.5.5.3 Cédigos cromaticos

Ex cste momento resulta necesario hablar de cddigos cromaticos y lograr diferenciar
en o sustantivo esta concepcion de lo genérico que representa el término «colores.

Dentro de un ¢jercicio de justificacion de disefio, se deberd hablar de colores
cuando los criterios de seleccién han sido formulados a partir de un cardcter mera-
mente estético que puede o no ser funcional.

Sin embargo, se deberd hablar de «cédigos cromdticos» cuando las considera-
ciones de seleccion de un color se han basado en su capacidad de ser simbolo; por
tanto, el color se debe conceptuar, bajo estos términos, como una unidad basica
capaz de comunicar individualmente a partir de sus caracteristicas particulares y,
de la misma forma, a partir de su disposicion, relacién y/o mezcla con otros colores.

Ya que es posible considerar a los colores como simbolos, se debe entender
la capacidad de estos de ejercer significados, y es labor del disefiador —si asi lo
decide— manipularlos en funcién de un acto comunicativo.

Dentro del espectro de cédigos cromdticos existen dos acepciones que resultan
necesarias de ser consideradas.

Los colores como simbolo tienen la capacidad de comunicar en tanto a dos aspec-
tos bésicos de funcionalidad: convenciones sociales y percepcion; si bien ambas
concepciones tienen como eje director al contexto social, las convenciones sociales
se referirdn a los acuerdos sociales a partir de los cuales ciertos colores operan estan-
darizadamente en funcién de determinaciones relativas a la gestion y relacion del
perceptor y a su manera de relacionarse con ciertos objctos, realizar ciertas accio-
nes o aproximarse a diferentes medios. Ejemplo de esto es la consideracién del rojo
como un simbolo de aquello incorrecto, negativo, mal ejecutado o erréneo; por su
lado el verde, suele significar lo correcto, lo bien ¢jecutado y aquello que permite
proseguir; el amarillo nos gritard que hay que tener precaucion cuando se acompana
del negro y estd sobre una placa metélica, pero significard gas cuando lo vemos en
una tuberia.

Resulta que bajo esta concepcidn, los colores —y especificamente la significacion

colectiva que damos a ellos— pueden ser entendidos como un contrato social.
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Por su lado, la «percepcién» se relaciona, a un nivel més personal, con el
sujeto que estd observando el color y sus consideraciones son alusivas al sentir
que ocasiona éste cuando interactiia con un perceptor. No es posible afirmar
que dentro de esta acepcidn se puede exentar al contexto como moldeador de
estas sensaciones, pero la esencia de este fundamento recae justamente en que,
dentro de estas consideraciones, se tenderd a hablar de conceptos mucho mis
abstractos relacionados con las impresiones interiorizadas que experimenta un
sujeto al enfrentarse a un color y que son resultado de su experiencia corpo-
ral y a menudo de las correlaciones que existen entre determinados colores y
los elementos donde estos son denotados. Asi por e¢jemplo, considerando a
los mismos tres colores del ejemplo anterior, el verde dentro de esta esfera serd
simbolo de frescura, vida, juventud y abundancia por su relacién con el mundo
vegetal; el rojo significard calor, pasion, valentia e inclusive odio por su relacién
con el fuego y la sangre; y, por su parte, el amarillo representard luminosidad,
lujo, actividad y alegria por su relacion entre otras cosas, con el sol.

Todo lo anterior ha resultado necesario a fin de que la justificacién del proyecto
en tanto consideraciones cromadticas resulte mds clara.

Es momento de adentrarnos por completo en el disefio de Repart, acotando la
decision de seleccionar al azul como color predominante dentro de toda la interfaz.
Se optd por seleccionar al azul primordialmente bajo consideraciones relativas
ala percepcion y psicologia de este color.

Como resulta posible vislumbrar hasta este momento, Repart es un proyecto
que tiene como una de sus primordiales caracteristicas fundacionales el contras-
te y el juego de dicotomias, sustentado primordialmente por la meta funda-
mental de hacer de una actividad, que casi por antonomasia resulta compleja y
mondtona, un proceso interactivo menos plumbeo.

El color azul, entre otras propiedades, posee la capacidad de arropar una
dicotomia clave para este proceso de disefio. Ya lo enunciaba Goethe en
su famoso tratado zur Farbenlebre, ¢l azul se caracteriza porque “hay en su
visién algo de contradictorio de excitacién y calma” (von GoETHE joHANN,

TEOR{A DEL COLOR, 1991)
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Resulta necesario entonces, no solo por motivos de compatibilidad concep-
tual, sino también por necesidades alusivas al funcionamiento objetivo de la
aplicacién, un color capaz de ejercer una dicotomia que bajo estas instancias
mds bien se plantea como un punto intermedio, o balance justo, entre energia,
jubilo, afabilidad y apacibilidad.

El color azul representa a partir de esos criterios la opcidn necesaria y
mds compatible con el proyecto. A menudo el azul es descrito como uno de
los colores mas armoniosos, dentro de sus propiedades vinculadas con la
percepcion se le atribuye la capacidad de ser estable; es decir, permanecer y
fluir en un estado medio de accidon que no resulta violento o intrusivo como
los llamados “colores vibrantes” ni lo suficientemente apaciguador como
los colores neutros. El azul se coloca justo en el centro y es bajo estas premi-
sas que a menudo se le considera como un excelente color de “acompana-
miento” pues cuenta con la capacidad de funcionar tanto figura como fondo.
“Vemos el azul con gusto, no porque se abalance hacia nosotros, sino porque
nos atrae hacia él” (PAWLIK JOHANNES, TEOR{A DEL COLOR, 1996).

Debido a estas caracteristicas, el azul a menudo es relacionado con queha-
ceres intelectuales, aquellos que requieren atencién continua y especial interés
mental, el azul segtin Eckart Heimendahl “ejerce el menor estimulo cromdtico
sensorial, pero el mayor estimulo intelectual” (HEIMENDAHL ECKART, LICHT UND
FARBE, 1974); por lo cual resulta el color ideal cuando se relaciona directamente
con la gestién de actividades que necesitan de concentracién y serenidad cons-
tante durante largos periodos.

Como todos los otros colores, el azul y aquello que comunica estd en funcion
directa de las propiedades cromdticas elegidas; es decir, su tono, su valor y su
saturacion. Con base en esta premisa es posible decir que los azules més claros
pueden representar frescura y cordialidad amistosa, mientras aquellos mds
oscuros pueden asociarse con labores corporativas y confiabilidad; bajo este
entendido se tomo la decisién de utilizar una gradiente de color configurada
por dos tonalidades de color azul que reunieran la capacidad de mostrar a la

interfaz como un sitio capaz de operar dentro de una institucién, teniendo en

106



cuenta que su primordial intencién es gestionar una actividad referida a ella,
pero que su cardcter primario no se viera limitado o estuviera definido por la
falta de flexibilidad y frialdad con la que generalmente los usuarios se aproxi-
man a las interfaces laborales; también se buscaba que la aplicacién generara en
el usuario la sensacién de ser algo proximo a él, cercano lo que se entiende como

una «interfaz amigable».

#00CGFB

‘ CODIGOS
CROMATICOS

00SBEA
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Acompanando a la gradiente se seleccionaron otros colores cuya funcién es ser
colores secundarios; acompanantes de los colores primarios que complementan
la paleta cromética y son utilizados en botones o indicadores de funciones. La
seleccion de estos colores estuvo basada en criterios estéticos que permitieran una
relacién armoniosa entre ellos y los colores seleccionados como de uso primario.

Por su parte existen otras dos elecciones de cédigos cromdticos dentro de
la interfaz, que funcionan bajo el entendimiento de cédigo cromatico como
convencion social; estos colores son los referidos a las acciones positivas y a las
negativas; estas acciones que a menudo, en disefio de experiencia, se denominan
como «comportamientos» indican la respuesta de diversos componentes de la
interfaz ante las interacciones desempenadas por el usuario.

Estos comportamientos se pueden catalogar en el caso especifico de Repart
Como acciones correctas € incorrectas —negativas y positivas— y, como se
menciond con anterioridad, existen en el imaginario colectivo dos colores rela-
cionados directamente a estas nociones: el rojo y el verde.

El trabajo de seleccion de estos tonos fue relativamente més sencillo por obvias
razones. A nivel conceptual estos colores no necesitan justificacién y se sustentan
por si solos como funcionales; es decir, si bien en este caso ya existia una determi-
nacién relacionada co los colores que debian ser utilizados, el trabajo consisti6 en
seleccionar tonos que visualmente armonizaran con el resto de la interfaz y convi-
vieran orgdnicamente. Bajo estas determinaciones se llegé a la decision de que
los tonos seleccionados debian trabajar en gradientes de color bajo el primordial
interés de lograr una unificacién a nivel visual de los elementos.

Por tltimo, bastara con decir que muchas de las elecciones referidas a los colo-
resy sus propiedades se tomaron en funcién y respecto a la manera en la que estos
comunican de acuerdo a lo que se denomina como el «tono de voz» y con el
primordial interés de que la aplicacién generara en el usuario una experiencia de
usuario referida a la visién y percepcion, confortable. Bajo estas consideraciones
conceptuales y criterios visuales se llevaron a cabo las condiciones de seleccion

cromatica relacionados a la interfaz de usuario.
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BEn el articulo La marca: senal, nombre, identidad y blasin:

cuatro funciones simbdlicas de los signos de identificacion grifica.

2015.

4.5.5.4 Set de iconos

Para comenzar a hablar de iconos resulta metodolégica-
mente primordial iniciar con su definicién. Sin embargo,
antes de esto, es importante senalar y delimitar, a partir de
este momento, que la definicidén y aproximacién de esta
materia configura por si misma un gran espectro de estu-
dios que podrian generar, individualmente y bajo otros
pardmetros, un sujeto o tdpico capaz de proyectar un
trabajo de investigacion propio relativo a él. Para los fines
de este trabajo tales consideraciones se posicionan allen-
de las finalidades del proyecto y rebasan teéricamente el
propdsito de esta investigacion.

Los iconos en su significacién mds general son un tipo
de signo -no forzosamente- visual que por su cardcter
convencional sirven para comunicar un concepto o idea
ante un receptor o un grupo de receptores; los iconos se
valen de la representacién de caracteristicas o elementos
fundamentales para lograr denotar aquello que pretenden
significar.

La finalidad de los iconos recae, primordialmente, en
su capacidad de comunicar un concepto econdmicamen-
te, teniendo este entendido dos acepciones: la primera de
ellas, la de impactar en el perceptor en una menor cantidad
de tiempo, y la segunda la de cumplir esta misma funcién
requiriendo el minimo uso de elementos graficos.

La funcionalidad de los iconos estard siempre vinculada
con su capacidad de generar lo que Norberto Chaves desig-
na como un «cotrecto registro»'? en el observador; es

decir, que el perceptor del icono sea capaz de interpretarlo
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ripidamente y de manera intuitiva. Cuando este proceso
comunicacional es debidamente llevado a cabo existird una

semiosis del icono.

Como ya se menciond, los iconos cuentan con un cardc-
ter convencional que se refiere a su capacidad de significar
en un imaginario social multiconstituido por diversos agen-
tes o perceptores, y €s a partir de esto que se posiciona su
utilidad. El icono es capaz de comunicar un concepto o idea
a una multitud en situaciones donde se carece de tiempo o
espacio para utilizar otras representaciones o simbolos. Estas
condiciones han impulsado que los iconos se configuren
como una opciodn ideal dentro de las disciplinas que gestio-
nan actividades relacionadas con la comunicacién visual y
con todas las ramas que la conforman, siendo una de ellas el

diseno de interfaz.

Histéricamente el desarrollo de interfaces es uno de los luga-
res donde el disefio de iconos ha cobrado mayor relevancia;
toda interfaz cuenta con lo que se conoce como set de iconos.

El set de iconos es el homologo digital referido a dise-
fio de interfaz de lo que en diseno corporativo se le conoce
como iconografia; es decir, el conjunto de iconos disenados
en funcién de una estética predeterminada y acotada por
todos los otros elementos de disefio con los que convive, que
ademds debe mantener el cometido primordial de cumplir
con la funcién comunicativa que por definicién su constitu-
cién como icono le demanda.

El disefio de iconos como actividad referida al disefio
requiere, por tanto, en su gestion una serie de principios que
le ayuden a delimitar sus cometidos y cumplir sus finalidades.

Referidos al caso especifico de Repart, los principios'*

primordiales fueron:
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Considerar a la audiencia —perceptores

Resulta importante, como en cualquier actividad referida al diseno, conside-
rar al perceptor final, y en este caso se recurrié a la personificaciéon de usuario
para poder delimitar correctamente el nivel de iconicidad, asi como el estilo
gréfico de las imagenes que consumird el usuario ideal de esta aplicacién.

Disenar los iconos al tamaiio que serdn usados:

Este punto resulta primordial en asuntos referidos a la pregnancia del disefio;
se disefia en funcién del tamano para poder vislumbrar, desde el primer acer-
camiento al disefio, la configuracién formal del icono, los elementos que lo
conforman y si su entendimiento es satisfactorio.

Mantener el diseno simple e icénico:

Este criterio se relaciona cercanamente al pasado. Es importante que el disefio
sea claro y simple para que su interpretacion sea rapida y concisa; es, por tanto,
necesario que el icono disefiado resulte lo més transparente posible y cercano a
aquello que ya cuenta con un posicionamiento en el imaginario colectivo para
que el agente que lo percibe sea capaz de retenerlo e interpretarlo con mayor
facilidad y en menor cantidad de tiempo

Es recomendable, por tanto, no sobredisefar a las representaciones; es tarea del
disefiador dejar a un lado sus ganas de innovacién y lograr apegarse a los cons-
tructos contextuales que existen alrededor de los simbolos disenados.

Lograr consistencia:

La cohesi6n visual hace que las interfaces, y en realidad cualquier producto o
marca, logren posicionarse; el encontrar una sintonia y correcta comunicacién
entre todos los elementos de disefio es funcidn primordial del disenador. Los
iconos deben comunicarse visualmente en armonfa con los colores, las tipogra-
fias y cualquier otro elemento compositivo de una interfaz.

Estos principios fueron utilizados en el disefio del set de iconos de Repart,
que cuenta con doce iconos bésicos.

La primordial labor referida a esta etapa de disefio fue en realidad lograr la
cohesion de todos los iconos. Los simbolos necesarios para el disefio de la inter-

faz de Repart estan textualmente ya diseiados y en realidad forman parte ya del
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imaginario colectivo del grupo de personas clegido como target, por lo que la
labor de disefio se concentré primordialmente en lograr que el disefio de todos
los iconos utilizados hablase el mismo lenguaje visual y se comunicaran armé-

nicamente y al mismo nivel entre si y con el usuario.

f i
——
a——
a——
Editar Compartir Eliminar Ficha informativa
Buscar Nuevo usuario Volver Desplegar opciones

Agregar/Nuevo Cancelar Completado Agregar imagen

ICONOS
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4.5.5.5 Disefio de pagina/Layout

Al disefar una interfaz, al igual que al disenar un libro, un cartel o cualquier
otra propuesta que involucre elementos editoriales resulta necesario comenzar
por disefar una rejilla.

La funcionalidad de la rejilla en toda actividad relacionada al disefio y comu-
nicacion visual radica primordialmente en dotar a cualquier propuesta de un
soporte que delimite aspectos formales relacionados con la composicién y la
configuracion de los elementos visuales sobre el espacio o el plano.

En términos generales, un sistema de reticulas es una herramienta compositi-
va que ayuda a ordenar visualmente los elementos que conforman una pagina o
pantalla y a partir de ella se crea un patrén de normas que delimitardn, unifica-
ran y dardn consistencia a todo lo que diseiemos bajo estas normativas.

A pesar de que las reticulas cominmente se relacionen con producciones
editoriales, cuando se disefia una interfaz es necesario crear una reticula que
norme los elementos que la compondran.

Al disefar una reticula para interfaces se cuenta con dos opciones: usar una
rejilla de columnas y filas o apegarse a las posibilidades que ofrece una rejilla
determinada por los pixeles. En el caso especifico de Repart se opté por utilizar
una reticula del primer tipo.

La cleccion de disefiar una reticula compuesta por columnas y filas —como las
usadas en libros y diseios editoriales— radicé en la primordial consideracién de que
el ntcleo fundamental de la interfaz, el formato de dictamen de obra, tendria la nece-
sidad inminente de imprimirse, por tanto, de funcionar como elemento apegado a
formatos fisicos. Fue bajo esta delimitante que se optd por disenar una reticula que
tuviera la capacidad de funcionar éptimamente en pantalla sin perder propiedades al
imprimirse.

Dados los criterios anteriores, para el disefio de Repart se implement6 una reti-
cula que, tomando como unidad al pixel virtual, cuenta con doce columnas, un

medianil de cinco unidades y un ancho de columna de sesenta y una unidades.
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De igual manera los cuatro mérgenes se estandarizaron a veintidos unidades.

En el caso especifico de las filas —guias horizontales—, la reticula se frag-
mentd en seis zonas espaciales, las cuales a su vez se subdividen de acuerdo a las
posibilidades otorgadas por la cuadricula de pixeles, flexibilizando a partir de

esto las opciones y multiplicando las posibilidades de composicién.
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4.5.5.6 Disefno de experiencia

e interfaz

Como sc mencioné con anterioridad en cl apartado dedicado a disefio de
experiencia, la concepcién de «disefio de experiencia» se configura a partir de
las impresiones que generard una interfaz por medio de su interaccién con un
usuario. Esta experiencia es disefiada, plancada, estudiada y abordada a partir de
diversos medios, como las elecciones relacionadas con el disefio de la interfaz, la
estructura del sitio y la arquitectura de la informacion; la planeacion de todos
estos aspectos y su comunicacién sintonizada configurardn una experiencia de
usuario firme y congruente.

En el caso especifico de Repart, la labor de gestionar la estructura y cons-
truir la arquitectura de la informacién representé un proceso intrincado que se
nutri6 a partir de diversas experiencias y principios claros.

Para desarrollar el esquema de funcionalidad y flujo de Repart resultd nece-
sario hacer una investigacién y exploracién libre de cualquier metodologia
formal, en donde se exploraron diagramas de flujo y arquitectura de informa-
cién de aplicaciones que gestionaran archivos referidos a informacién. Este
proceso resultd primordial en tanto los resultados que se recuperaron de ¢l;
a partir de este ¢jercicio se reunieron dos grandes aportaciones. La primera de
ellas légicamente fue poder vislumbrar las similitudes de estas aplicaciones y
analizar los resultados para poder a partir de ellos, generar una propuesta parti-
cular para las necesidades propias de la interfaz que ademds estuviera basada en
las convenciones, la experiencia y lo ya disefiado. Este punto resulta primordial
ya que, a partir de las convenciones y aquello que ya se ha experimentado, el
usuario tiene la capacidad de sentirse cémodo, préximo y libre mientras navega
una interfaz. La segunda de ellas resulté la capacidad de disminuir y economizar
procesos; muchas pantallas que se habian integrado en los primeros bosquejos
fueron eliminadas y sumadas como acciones paralelas a pantallas optimizadas

de la interfaz.
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Como se menciond anteriormente, la economia resulté una de las maximas
buscadas desde el principio en el disenio de esta interfaz; paralelamente a esto, el
disefio de experiencia resulta mds satisfactorio bajo estas condiciones.

A partir de esto, es momento de proceder a explicar el disefio de experien-
cia de la interfaz diseniada para esta investigacion; para hacerlo se explicardn
las pantallas implicadas una por una de acuerdo a su posicion respectiva a la
arquitectura de la informacién y se ahondaré en su necesidad dentro del disefio
de experiencia, el papel que juega dentro de ella y las acciones que es capaz de

gestionar.

4.5.5.6.1 Pantalla de bienvenida

/Splash screen

La primera pantalla de toda aplicacién debe de ser la pantalla de bienvenida,
lanzamiento, launch screen o splash screen.

La funcionalidad de esta pantalla es bdsicamente ser el telén de bienvenida de la
interfaz; la interaccién con el usuario es basicamente nula ya que indica el tiempo de
carga de los elementos de la interfaz, por lo que no hay elementos responsivos sino
mas bien indicativos relativos a un estado.

La finalidad de esta pantalla radica en generar desde un primer
momento un vinculo con el usuario; se puede decir que la experiencia de
usuario comienza desde el momento en el que observa esta pantalla. Los
elementos que esta alberga permitirdn que la percepcion de espera sea
menor y tiene la capacidad de producir en el usuario sensaciones positi-
vas hacia un proceso que de otra manera podria resultar irritante.

En Repart, para la pantalla de lanzamiento se diseié un modelado 3D de una
escultura o busto femenino como guifio al elemento objetual —sujeto meta—
de la aplicacién. El estado de carga se muestra por medio de una esfera al pie del
podio que sostiene a la escultura, que cambia su color conforme la aplicacion carga

—de blanco a verde—; cuando el contenido de la aplicacién estd listo, la esfera

17



—en su totalidad verde— deja ver una palomita blanca y en la pantalla aparece el
logotipo de la aplicacion i crescendo, el cual dirigird automaticamente a la siguiente

pantalla.

Los c6digos crométicos de esta pantalla responden en su totalidad a los mismos
usados dentro de la interfaz, El check sign resulta especialmente util en esta pantalla,
como indicador de un estado de carga correcto, pero también como reiterador visual
que unifica a la aplicacién; su uso es recurrente y se repite frecuentemente, desde la
interfaz hasta el logotipo.

La eleccién del modelado tridimensional dota a la aplicacién de la experiencia
deseada y resulta el punto tangencial capaz de aportar la iconicidad de una imagen
fotografica y a la vez las ventajas caracteristicas de una ilustracién; es decir ligereza,

amenidad y, por tanto, afabilidad con el usuario.

-1 i:; e

Bocetos para pantalla de inicio
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4.5.5.6.2 Usuarios-Perfiles

Una de las primordiales especificaciones de funcionalidad de la interfaz era
la «creacién de perfiles dentro de la aplicacién para personalizar los dictdme-
nes elaborados por los distintos agentes involucrados administrativamente en
el registro de obra». Esta necesidad responde a factores relacionados con la
logistica administrativa de los museos y en especifico a la visibilidad de la tarea;
es comun que més de una persona sea responsable de dictaminar obras dentro
de un mismo departamento. Sin embargo, los medios que se designan para
el cumplimiento de esta labor a menudo son limitados. Se llegé a la decision
de generar la interfaz para funcionar en iPad, porque es una herramienta de
uso recurrente en los espacios museales, no solo en asuntos relacionados a la
gestion sino también como medio de exhibicién. Resulté importante generar
una plataforma multiusuario para multiplicar la funcionalidad de uso en caso
de carecer de otros soportes.

Por otro lado, a nivel estratégico la funcidn de individualizar perfiles estable-
ce dos ventajas. La primera de ellas es una organizacién concomitante; es decir,
si bien probablemente organizar archivos por quién los realiz6 no sea el mejor
criterio de discriminacién de archivos, establece una pauta que ofrece la capa-
cidad de puntualizar y focalizar primariamente otros criterios de organizacién.

La segunda ventaja recae en la capacidad de responsabilizar a los agentes de
una manera mds legitima; como se mencioné en el capitulo dedicado al dicta-
men de obra, los dictdmenes sirven entre muchas otras cosas para gestionar
temas relacionados con la tasacién del bien y su aseguramiento. Por tanto, en
materia legal, es necesario un responsable que encare la responsabilidad sobre
el registro de un bien, y aunque este menester es cumplido hoy en dia con la
revisién de las firmas sobre el dictamen, la personalizacién de usuarios y por
tanto de bibliotecas es una herramienta que hace posible que cada persona de
un mismo equipo dedicado a dictaminar obras se responsabilice de sus propios

dictimenes.
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Formalmente esta pantalla funciona como un carrusel —activado con el
desplazamiento de los dedos sobre la pantalla, de izquierda a derecha— que
despliega sobre la pantalla a los usuarios registrados por medio de una tarjeta
que contiene su nombre y una foto suya; cuando se hace zap sobre el usuario, se
despliega el campo para ingresar contrasefia. Una vez que se complete la infor-
macién necesaria correctamente, aparecerd un check sign sobre su foto y debera

dar otro fﬂp para ingresar asu archivero.

USUARIOS

Bocetos para pantalla de usuarios
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4.5.5.6.2.1 Nuevo usuario

Ex cada interfaz que opere bajo la opcién de diversos
perfiles debe existir la opcién de crear nuevos usuarios; en
Repart la opcién aparece bajo el término «Crear nuevo
usuario». Cuando el usuario selecciona esta opci(')n, apare-
cerd en la pantalla un nuevo gafete' o gafete en blanco.

El gafete en blanco reunird datos bdsicos del usuario:
nombres y apellidos como identificadores, una contrasefia y la
confirmacion de esta, un correo electronico para poder recu-
perar la contrasena en caso de olvidarla y una firma digital.

La firma digital es una herramienta que aparecerd como
sello no editable en todos los reportes de usuario que se
ejecuten bajo este perfil; de esta manera se ahorrard tiem-
po, se disminuirdn procesos y, una vez mds, se legitimard
legalmente la figura de responsabilidad del usuario ante sus
dictdmenes de obra.

Alavez, el gafete requiere de un avatar o foto de usuario
que puede obtenerse a partir de la galeria del dispositivo o
a través del acceso inmediato a la cimara fotogréfica.

Una vez que finalice el registro del usuario, su credencial
aparecerd en el carrusel y podrd comenzar a conformar su

archivero o biblioteca.
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4.5.5.6.3 Biblioteca personal

/Archivero

La biblioteca resulta la pdgina principal de la interfaz, la primera y aquella
a donde siempre se regresa.

Esta pantalla formalmente se conforma de un encabezado en donde se
encuentran el nombre y el avatar del dictaminador, este ltimo acompanado
de un aro verde que senala al usuario activo; a su vez el encabezado muestra un
contador con el niimero de registros archivados, correspondiente al nimero de
dictimenes ejecutados por ese usuario, la fecha —que serd unicamente un indi-
cativo que se repetird arbitrariamente dentro de los formatos de dictamen— y
por tltimo, tres pestafias: «Registro», «Exposiciones» y «Colecciones»

Para favorecer la comprensién de esta pantalla, resulta importante aclarar,
en principio, que el dictamen de obra, a nivel formato, representa la unidad
bésica dentro de esta aplicacién; un dictamen de obra por tanto equivaldra a
un registro.

Como se aclaré en la nota al pie 15, muchos de los términos utilizados en la
aplicacién son resultados de guifios directos al proceso anlogo y la manera en
la que se desarrolla, resulta til ahora explicar, a partir de analogfas al mismo, la
funcionalidad de esta pantalla.

En primer lugar se debe pensar que, si el dictamen de obra es la unidad basi-
ca, su homologo anélogo serd, para fines de este ejemplo, el formato impreso
sobre una hoja de papel. Una vez aclarado esto, se debe concebir a esta pantalla
no como una biblioteca, sino como un archivero que cuenta con tres cajones.
El primer cajén estara destinado a archivar registros individuales; es decir, hojas
de dictamen de piezas particulares que, por condiciones diversas entraron al
museo sin ser parte de un grupo.

El segundo cajén se utilizard para archivar exposiciones. Al abrir este cajén
encontraremos diversos folders organizados que individualmente agruparén a
un conjunto de registros que se ejecutaron correspondientemente bajo el crite-

rio primordial de ser parte de una misma exposicion.
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Y el tercer cajén archivara colecciones. En este cajon encontraremos también
folders y los registros de las piezas que contendrén estos folders estardn agrupados
bajo la consideracion de pertenecer todos a una coleccion particular.

La narrativa anterior es potencialmente ttil para explicar que la pantalla «archi-
vero» se configura a través de tres pantallas que funcionan paralelamente adminis-
tradas a través de las pestafias mencionadas en el encabezado. Estas pestafias serdn
entonces los cajones: la primera pestafia —Registros—, mostrard documentos inde-
pendientes que, por condiciones especificas, no pudieron agruparse o gestionarse
como contenido perteneciente a un grupo; la segunda pantalla —Exposiciones—,
mostrard en primer momento un listado general de los nombres de las exposicio-
nes que el usuario o dictaminador ha registrado, y al abrirse desplegara los registros
pertenecientes a cada una; por tltimo, la tercer pestafia — Colecciones—, desplega-
rélas colecciones particulares registradas por el usuario y, cuando el usuario seleccio-
ne una de ellas, se mostraran los registros de las piezas pertenecientes a esta.

Si bien el dictamen de obra representa el sujeto clave de esta tesis y, por tanto,
su presencia es, en términos globales, el aspecto mas importante de la aplicacién, el
archivero es una pieza clave y de gran ayuda de la misma, ya que se posiciona como
la herramienta encargada de organizar y gestionar todos los registros.

El archivero, en todas sus pantallas, cuenta con un buscador que facilita la locali-
zacion de archivos y registros especificos; de la misma manera cuenta con un ment
que permite modificar el criterio de orden y exposicion de los documentos o regis-
tros.

Dentro del archivero todos los registros y ficheros tienen la capacidad de ejecutar
tres acciones basicas: ser editados, enviados y/o eliminados.

Por tltimo, las tres pantallas muestran en todo momento un botén que ofrece
la posibilidad de comenzar un nuevo dictamen de obra o crear un nuevo fichero de
exposicién o de coleccion.

Si se selecciona la creacidén de un nuevo dictamen, el archivero sera la antesala
directa dela hoja de dictamen de obra; por otro lado, i se elige crear nuevos ficheros
de exposicién o coleccion, se tendrd que dar de alta la ficha de informacion relativa a

estos y posteriormente se podra proceder a la ejecucion de dictémenes.
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4.5.5.6.3.1 Fichas

Una caracteristica o funcionalidad importante de la aplicacién dentro de las
bibliotecas de coleccidn y exposicion son las fichas de informacion.

Con anterioridad se hablé sobre la importancia, a nivel archivo, de conservar
y reunir informacién relativa a los bienes y su contexto.

Si bien Repart no es propiamente una interfaz disefiada para gestionar
y archivar informacidn, su cardcter como una aplicacién que interfiere en el
dmbito de gestién y organizacién museal la dota de ciertas responsabilidades
o requerimientos. Una de ellas es la de exponer informacién no solo relativa al
estado de los bienes, sino tambien al medio donde se encuentran o se activan.

Las fichas de exposicion y coleccion de Repart son, en terminos generales,
medios que retinen y arrojan informacion bdsica de estos ficheros; si bien en
materia archivistica la informacién que estas fichas retinen y arrojan no resulta
invaluable, en consideracidnes relativas a documentacién si se puede estimar
como beneficiosa, especificamente al cumplir la mision de dotar a los registros
de un sostén que los legitima y que al mismo tiempo permite atisbar informa-
cién bésica y esencial de los entes registrados.

Las fichas son, a nivel formal, pequefias credenciales que aparecen en el
archivero y exponen o delimitan informacién relativa a las exposiciones y colec-
ciones con la finalidad de ofrecer al dictaminador un vistazo de informacién
que permitira contextualizar a los registros.

Las fichas de informacién se dan de alta cuando se ha indicado la intencién
de comenzar un nuevo fichero de exposicién o coleccidn; se pueden consultar
desde la biblioteca sin tener que acceder a los ficheros y cuentan con la capaci-

dad de editar la informacién que albergan.
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4.5.5.6.4 Dictamen de obras

Paw concluir, la tltima pantalla de Repart es el formato de dictamen de obra, la
clave de toda la investigacion, el sujeto primordial de esta tesis y el nicleo funcional
de la aplicacién. Del dictamen de obra se hablé lo suficiente hasta este momento,
por lo que resulta ahora pertinente la exposicion de su funcionalidad, no en tanto
sujeto de estudio o materia tedrica, sino en el caso particular de la interfaz.

Con la primordial finalidad de mantener la coherencia de la investigacion, resulta
importante la vinculacién de esta parte en su acepcién de propuesta practica con su
fundamento y cimiento tedrico, para lo cual es necesario retomar lo desarrollado a
partir del formato y las necesidades de funcionalidad.

En el capitulo designado al andlisis y la definicién del dictamen de obra se dedic6
un apartado enfocado a los elementos esenciales que debian constituir un dictamen
de obra. Paralelamente, y con la finalidad de nutrir y redondear este trabajo, se decidié
recurrir a las entrevistas de dictaminadores para reunir sus consideraciones que poste-
riormente se tradujeron en necesidades de funcionalidad. A partir de esta decisién
metodoldgica se pudo hacer un trabajo de mediacién y promedio de los campos que
conformarfan al dictamen final (ANEXO 7).

Como se mencioné con anterioridad, el dictamen de obra en tanto formato es
—hasta este momento— una herramienta personalizada que por tanto, tiende a ser de
uso especifico y particular a cada gestién museal; es por esto que el trabajo primordial
referido a este momento resulté generar la media perfecta entre un formato funcional
y uno no lacénico, lo suficientemente universal para poder ser utilizado en diversas
instituciones delimitadas bajo la méxima de ser gestoras de actividades centradas en
el objeto.

A partir de lo anterior, es momento de hablar de la conformacién del dictamen
disefiado para la interfaz, su organizacion y su funcionalidad o logistica.

El dictamen de Repart se encuentra constituido y disefiado a partir de cuatro gran-
des campos conformados individualmente por elementos informativos que atienden
necesidades especificas de preservacién y que se desglosardn a continuacion, a partir

del orden en el que aparecen en el formato.
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4.5.5.6.4.1 Registro fotogréfico

Al largo de todo el trabajo se ha mencionado que la captura del estado de un
bien —a partir de lo que se designé como asentamiento esquemdtico— resulta
la herramienta mas esencial a la hora de dictaminar y aquella a partir de la cual
el resto del proceso es capdz de desarrollarse dptimamente; las fotografias signi-
fican, dentro de la labor del dictamen, el testigo de mayor fiabilidad y aquél que
dotara de legitimidad al registro, por lo cual su presencia dentro de un formato
resulta mas que esencial.

Dentro de la interfaz, el registro fotografico representa el primer momento
en quese interactta directamente con el formato de dictamen; este campo ofre-
ce las alternativas de poder hacer una captura del estado en el momento o selec-
cionar fotografias de la galeria de imagenes. También funciona bajo algunos
lineamientos simples y con la légica de un carrusel con la capacidad de albergar
diversas fotografias.

La primera foto, aquella que encabeza el dictamen, deberd ser una foto gene-
ral del objeto a dictaminar, es decir, una captura donde se aprecie el objeto en
su totalidad. La importancia de esto radica en que esta fotografia serd aquella
donde se asentarédn los daios del objeto.

Las siguientes fotograffas podran ser detalles o acercamientos de los daios
acompanados de acotaciones que enuncien el daio y favorezcan la ubicaciéon
especifica de los mismos, asi como su reiteracién sobre el registro.

La primera fotografia —aquella que registrara el objeto en su totalidad—
servird como lienzo libre; es decir, a partir de su caracteristica de canvas y acom-
panado de una barra de color contara con la capacidad de ser intervenido libre-
mente con la finalidad de asentar el registro de los dafios a partir de patrones
expeditos.

Una vez que un trazo sea hecho sobre la foto, una ventana aparecerd y sobre
ella deberd asentarse el nombre del dafio que se acaba de sefialar; de esta mane-
ra, tanto el trazo como su indicativo enunciado se replicardn automaticamente

en la seccidn denominada «listado de dafios> .
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En algin momento de la investigacion se hablé sobre el uso de simbologia
y su utilidad dentro de los dictdmenes de obra. A nivel tedrico esta opcidn se
posicioné como una gran alternativa para ejecutar el registro de dafios; sin
embargo, a nivel prictico los dictaminadores entrevistados coincidieron en que
su uso resulta,més que una posibilidad, una barrera; las posibilidades se limitan
y su uso representa dificultades tan basicas como su falta de universalidad.

Dado lo anterior se decidi6 que gestionar este espacio como un lienzo inter-
venible devenia la alternativa més acertada, representando grandes ventajas de

flexibilidad y personalizacién de la labor.
4.5.5.6.4.2 Ficha técnica del objeto

El siguiente campo dentro del dictamen de obra desarrollado para la interfaz
resulta la ficha técnica del objeto. En el capitulo dedicado al dictamen de obra se
estableci6 que generar una descripcion de asuntos relacionados con la formalidad
y conformacién de la obra es esencial dentro del proceso de dictamen de obras; a
partir de esta informacién es posible generar planes de accidn especificos para las
piczasy sus necesidades individuales, a menudo determinadas por criterios relacio-
nados con su configuracion fisica y material.

De igual manera, la ficha técnica o de informacién del objeto permite dotar al
dictamen de un pequefio archivo que retina informacion especifica del bien, siendo
esto de gran ayuda en situaciones donde se diversifiquen las interacciones de la pieza
con agentes externos al museo o ,en especifico, al 4rea de registro y conservacion.

Los criterios de conformacion de este campo se decidieron en base a las entrevis-
tas y a partir del conjunto de datos que los dictaminadores entrevistados considera-
ron como elementos esenciales que cualquier formato de dictamen de obra deberfa
arrojar.

Bajo este ejercicio de seleccion, la ficha adjunta al dictamen de obra retne infor-
macion relativa al nombre del objeto, nimero de identificacion, artista o creador del
bien, datacién del objeto, técnica de elaboracién, materiales, dimensiones y duefio

dela pieza.
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Dentro de este campo, encabezando la seccion apareceré la fecha del registro.
Esta informacién es automdtica ya que estard vinculada al calendario de la table-
ta 'y no podréd editarse; es un elemento arbitrario que capturard un elemento
clave dentro de todo dictamen.

Probablemente el llenado de este campo resulta el que mayor inversién de
tiempo demanda dentro del reporte; sin embargo, su presencia es fundamen-
tal y los datos que reune no pueden ignorarse. Una alternativa ventajosa del
proceso es que, si el archivo del objeto se encuentra en formay orden, el llenado
de estos campos no necesita de ninguna mano especializada para completarse,
por lo que la labor puede dispersarse o ser llevada a cabo por otros agentes de la

gestion museal.

Boceto para dictamen de obra

136



DICTAMEN



4.5.5.6.4.3 Descripcidn
del objeto

El cercer campo global de informacién resulta la informacién relacionada
con la descripcién del estado del objeto; este campo se configura formalmente
como el dictamen del objeto. La informacién recabada en este grupo arrojara
referencias vinculadas a como se encuentra el objeto en el momento en el que se
estd dictaminando y se conformara de varios apartados.

El primer campo, la descripcién del objeto, se debe llenar de manera narrati-
va enunciando la configuracién del objeto, tipo de obra, forma, técnica y mate-
riales.

Contemplado lo anterior, se procederd a enunciar el método de almacena-
miento: Este campo se posiciona como una garantia que promete que la institu-
cién custodiard correctamente al objeto una vez que se ha entendido su estado
y conformacién fisica.

Inmediatamente después de esto se llevard a cabo una evaluacién del bien
en tanto a su estabilidad; es decir, su estado. Esta evaluacidn se llevard a cabo a
partir de una escala delimitada por cinco criterios que transitan desde deterio-
racion activa —como el indice mas negativo— hasta estable —como indicador
del estado dptimo del objeto—.

El siguiente campo serd el listado de dafios cuya funcién recae en enlistar y
mostrar el deterioro del bien de manera visual. Este apartado se habré llenado
automdticamente una vez que los dafios hayan sido registrados sobre el lienzo
de la foto y, en realidad, funciona como vinculo y complemento de esta. Aqui
se mostraran enlistados los trazos acompanados de los dafios que ya han sido
acotados y enunciados.

Por tltimo, el campo con el que se finalizar4 esta seccidn serd la descripcion
del estado. Aqui, al igual que en la descripcién del objeto se elaborard una narra-
tiva o descripcién expositiva de los dafios que presenté el objeto y las considera-

ciones globales y finales del estado del bien.
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4.5.5.6.4.4 Recomendaciones

El dltimo campo o reactivo informativo del dictamen de obra corresponde a
las recomendaciones de acuerdo a los dictaminadores. Este campo puede ser de
gran ayuda en situaciones donde la pieza requiera de consideraciones especiales.

Como se menciond con anterioridad, el dictamen de obra es un formato que
sirve para registrar el estado de un bien; sin embargo su uso traspasa los asuntos
de conservacidn y a veces interviene en otras areas de la gestién museal. Bajo
esta consideracién, las recomendaciones resultan una herramienta inmediata
para poder asentar consideraciones especificas que deben ser tomadas al inte-
ractuar con el objeto.

Dentro de la interfaz las recomendaciones se dividirdn en dos campos; reco-
mendaciones de exhibicién y recomendaciones de tratamiento.

Las recomendaciones de exhibicién representan las consideraciones especi-
ficas que requiere el objeto al momento de estar en exposicidn; estas especifica-
ciones estardn relacionadas con su montaje y el ambiente inmediato donde se
exponga el bien.

Por su parte, las recomendaciones de tratamiento son observaciones que
girard el experto durante el dictamen en caso de que el objeto cuente con dafnos
que sean sujetos de conservacién o restauracidn; asimismo, estas recomenda-
ciones funcionan como consejos que el experto extiende al duefio o al respon-
sable del objeto y servirdn como un asentamiento del conocimiento del estado

y necesidades especificas de la pieza.

139



4.5.5.6.4.5 Otras consideraciones

Al finalizar el dictamen se encuentran los espacios destinados a las firmas. La
firma del dictaminador estard vinculada automaticamente a todos sus dictdme-
nes. En la parte inferior se encontrard su nombre y, de nuevo, la fecha en la que
se ejecutd el dictamen; y en el lado derecho se encontrara un espacio en blanco
para que el agente responsable de la pieza firme el dictamen como un gesto de
conformidad.

Resulta importante aclarar que ningtn campo dentro del dictamen resulta
de llenado obligatorio y el experto podra decidir si llenarlos o no de acuerdo a
sus necesidades. El dictamen se guardara siempre y cuando se presione el botén
con la palomita que se encuentra al finalizar el dictamen.

En el caso especifico de las pantallas de dictamen de obra, el formato estd
disefiado en funcién de una hoja tamafo carta, siendo esto una caracteristica
necesaria y fundamental cuando hablamos de disefio responsivo.

Esta decisién de disefio se tomé bajo el entendido de que, en la cotidiani-
dad y por requerimientos relacionados a las gestiones museales, los registros
deberdn ser impresos en una gran cantidad de casos, por lo que la proporcién y
armonfa entre el formato mostrado en pantalla y su homélogo fisico debfan ser
un asunto prioritario.

En el caso del carrusel de fotos, su equivalente digital serd una hoja indepen-
diente que expondra las fotos y sus acotaciones en una rejilla o reticula.

Una vez que un dictamen sea finalizado, la interfaz regresard a la pantalla
anterior inmediata donde el usuario haya estado antes de generar el dictamen
en cuestion.

La pantalla de dictamen de obra representa el extremo o cimiento de la apli-
cacion; es decir, con esta pantalla se ha alcanzado el estrato limite de la interfaz,
por lo cual la labor de descripcién ha finalizado. Paralelamente, la descripcion 'y
justificacién del disefio de experiencia y de interfaz representa también el fondo

o borde del quinto y tltimo plano de la metodologia: la superficie.
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Seha concluido integramente la metodologiay con ella, la intencién de expo-
ner los resultados, asi como la fundamentacién de los arreglos légicos que inter-
vinieron en el disefio de interfaz y experiencia. Dentro de esta investigacién, el
racional se posicion6 y entendid, mds que como una necesidad metodoldgica,
como una herramienta o ventana de oportunidad que permiti6 vislumbrar la
necesidad de analizar a conciencia las consideraciones estéticas y propuestas del
proyecto, con la finalidad de poder atender a necesidades especificas y estratégi-
cas mds relacionadas con la funcionalidad que con la estética.

Al alcanzar los limites metodoldgicos que delimitaban las fronteras de esta
investigacion, se ha alcanzado el propésito que se ambiciond desde su inicio: la

conclusién del mismo.
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CONCLUSIONES

Se ha concluido el proyecto y formalmente se han cumplido integramente los obje-
tivos planteados durante su desarrollo. La ejecucion de esta investigacion ha resul-
tado un reto a nivel personal, mismo que no solo se instituy$ como un repositorio
de los conocimientos obtenidos durante mi formacién profesional, sino también
represent6 la oportunidad de generar un contenido académico que funcionard a su
vez como testigo de lo propio, intereses, imaginarios y posturas criticas.

El origen de esta tesis puede resultar posiblemente genérico; surgié a través
de la vinculacién e identificacién de un problema y su posible solucién a partir
de propuestas relacionadas con el disefio —como la mayor parte de proyectos
de esta drea—; sin embargo, el proyecto represent6 a nivel personal el pretexto
perfecto para poder aproximarme a su solucién y estudio, no solo a partir de
su problematizacién sino también a partir del entendimiento de sus contextos.

Entender al disefio desde otras esferas ¢ imaginarios que se escapen de los
prejuicios utilitaristas representa una prioridad; y estimular su capacidad de
vincularse con otras disciplinas y ejercer en ellas pequenos cambios a partir
de la horizontalidad y gestién de relaciones simbidticas en lo que Fernando
Martin describe como una transdisciplinariedad donde "el objeto de estu-
dio es puesto a la vista de todas las disciplinas reunidas; deja de pertenecer
a las convenciones de una solamente” (MARTIN FERNANDO, TRANSDISCIPLINA Y
COMPLEJIDAD EN EL DISENO, 2015). Esta concepcidn representa a nivel personal un
interés primordial, la base de todo lo vertido en esta tesis.

Mantengo una postura critica ante la disciplina y soy fiel creyente que el dise-
fio debe cambiar la manera en la que es ensenado y especialmente en la que es
ejercido si la meta en comun es lograr su profesionalizacion; creo que el dise-
fiador como agente, debe comenzar a aproximarse a la disciplina desde intere-
ses tedricos antes de inquietudes practicas; entender al disefio, personalmente,
significa ser consciente de sus capacidades, entre las cuales una que considero

primordial, es su flexibilidad.
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Flexibilidad para apartarse del foco, flexibilidad para gestionarse desde otras
dindmicas y a partir de otros ¢jercicios.

Como diseniadores en formacién se nos repite hasta el cansancio la médxima
de la Bauhaus: «la forma sigue a la funcién», pero de nada sirve asumirlo o
inclusive entenderlo si en términos y criterios del ¢jercicio, tanto forma como
funcién se evaltan bajo los términos y entendimiento del disefio. Este trabajo
de investigacion pretendié en todo momento alejarse del diseno y la concep-
cién de este como una finalidad per se y pretendié aproximarse a la idea del
disefio como un simple medio, un pretexto; y es, desde su conformacién meto-
dolégica, una declaracion de esto.

Considero el contenido, la organizacién y la metodologia de esta tesis una
declaracién y manifestacion de lo dicho anteriormente; dentro de su configu-
racién, el presente trabajo otorga la misma importancia a los contenidos teéri-
cos relacionados con el sujeto de estudio y al ejercicio de diseno desarrollado a
partir de este.

Resulta primordial considerar el analisis y estudio del sujeto, mas que como un
requerimiento metodoldgico, como una herramienta que permite nutrir y alimen-
tar el proceso de diseno generando aproximaciones mejor sustentadas, apoyadas en
otros pedestales independientes a aquellos relacionados con la estética.

Bajo estas consideraciones se decidi6 crear un corpus que abrazara a la inves-
tigacién tedrica como un momento clave de la metodologfa, tan importante
como el proceso de hacer auditoria visual o la etapa de bocetaje.

Los primeros dos capitulos permitieron generar una perspectiva global de la
problemdtica que se pretendid atacar y a partir de ellos fue posible la configura-
cién de una propuesta que no solo entendiera un problema en especifico, sino
también su contexto socio-temporal.

Bajo este mismo matiz, el hallazgo de una metodologfa funcional y armé-
nica con la posible solucién represent6 una herramienta esencial dentro del
desarrollo de esta tesis, un medio de gestién a partir del cual se logré adminis-
trar la informacion recabada y orientarla a una solucién mas focalizada a las

necesidades especificas del proyecto.
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Referido particularmente al disefio de la interfaz, mantengo un interés por
escapar de las etiquetas utilitaristas comunes dentro de la disciplina, las cuales
valorizan algo a partir de su habilidad de atacar una «ventana de oportuni-
dad>; sin embargo existe dentro de este proyecto una cualidad relacionada con
su funcionalidad como herramienta capaz de solucionar diversas problemdticas
relacionadas no solo con la gestion museal —que por si misma representarfa un
interés suficientemente legitimo para comenzar a contemplar alternativas—,
sino también relacionadas con el entendimiento de los medios y plataformas
actuales, el momento en el que vivimos y los aires de nuestra época..

Considero que lo satisfactorio de este proyecto radica en el posicionamiento
de la propuesta como una solucién que se plantea firme ante las problemati-
cas planteadas durante la investigacion, desestandarizacién de archivos, tiempo
invertido en la labor, flujo de trabajo y acumulacién de archivos fisicos. A partir
de esto la reduccidn se configura como un elemento primordial para lograr
entender la voluntad por la germinacidn y el desarrollo de esta tesis, el interés
por lograr minimizar el uso de recursos fisicos como el papel, pero también
aminorar la carga que el proceso ¢jerce sobre aquellos que lo ¢jecutan.

Resulta necesario declarar y lamentar las limitantes del proyecto, siendo la
primordial de ellas los fondos del mismo. Lamentablemente esta investigacién
queda como una solucién posible ante un problema real. Metodolégicamen-
te se ha llegado a su finalizacion en los términos planteados como metas, sin
embargo, lo 6ptimo para la configuracion de este proyecto serfa su desarrollo
real, testeo y aplicacidn, tres criterios que no se han podido llevar a cabo, no
obstante esta imposibilidad se posiciona y relaciona directamente con la ejecu-
cién y praxis de este trabajo; del lado de lo correspondiente a la investigacion
y gestion tedrica del mismo, el contenido resulta satisfactorio, y este trabajo es,
por tanto, un respaldo integro a un ¢jercicio de disefio que tiene la finalidad y

determinacion de ser puesto en accidn.
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ANEXO 1

Tabla de tipologfas museales de acuerdo al IcoM y nodos

de enfoque de los museos segin Elaine Heumann.

TIPOLOGIAS
MUSEALES

Museos de arte

Museos histéricos

Museos arqueoldgicos
Museos epigraficos

Museos numismaticos
Museos glipticos

Museos de etnologia
Museos de etnografia
Museos demoantropoldgicos
Museos de ciencias naturales
Museos cientificos y de

la técnica industrial

NODOS DE
ENFOQUE

Museos centrados en el objeto
Museos narrativos

Museos centrados en el usuario
Museos comunitarios

Museos nacionales






ANEXO 2

Esquema de Preservacion y las labores que la integran de acuerdo al icom

Inscripciéon
en inventario

Adquisicién Catalogacién

PRESERVACION

Restauracién

Reserva

Conservacién
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ANEXO 3

Organizacién y gestién de los museos / Organigramas
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MUSEO UNIVERSITARIO DEL CHOPO

(MmUucH)
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ANEXO 4%

Listado de instituciones y textos cuyos formatos de dictamen de obra fueron consultados

1. Museum & Art Gallery of the Northen Territory (AUS)

2.National Gallery Australia (AUs)

3. Association of Nova Scotia Museums (CAN)

4. Winterthur Museum and Gardens (CHE)

5. Colchester & Ipswich Museum Service (ENG)

6. Tate Modern (ENG)

7. Victoria & Albert Museum (ENG)

8. Museum Universiteit van Amsterdam (NLD)

9. Stedelijk Museum Amsterdam (NLD)

10. CENCROPAM (MEX)

11. Museo Universitario del Chopo (MEX)

12. Arizona State Museum (USA)

13. Georgia Museum Of Art (Usa)

14. Georgia O’ Keeffe Museum (UsA)

15. lllinois State Musem (UsA)

16. Library of Congress Conservation Office (UsA)

17. Los Angeles County Museum of Art (USA)

18. Museum of Texas Tech University (UsA)

19. National Gallery of Art (Usa)

20. National Museum of American Art (USA)

21. Northeast Document Conservation Center (USA)

22. University of lowa Museum (UsA)

23. Basic Condition Report (BIBLIOGRAFICO)

24. Conservacién preventiva y procedimientos en exposiciones temporales
(BIBLIOGRAFICO)

25. MRM5: Museum Registration Methods (BIBLIOGRAFICO)
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ANEXO 5

Flujo de trabajo del dictamen de obras

Preparativos/Preparing

"Prepara tu espacio de trabajo

antes de colocar los objetos en la mesa de
examinacion. Asegurate de que la superficie
donde posaras los objetos esté limpia y sea

lo suficientemente grande para soportar los
objetos que examinarés, los formatos de obra
y todas las herramientas. Evita el desorden !

«LIMPIAR EL AREA DE TRABAJO
«ORDENAR LAS HERRAMIENTAS

DE TRABAJO (Herramientas de documen-
tacién, de medicién, de mancjo, de iluminacién,

de maginifacién y diversos)

«PREPARAR LOS FORMATOS FISICOS

(Numero deellosy tipologl’a en caso de aplicar)

Manejo/Handling

"

El manejo correcto de las piezas es muy
importante, garantiza que los objﬁtos estén
bien asegurados en toda ocasion.

"

Siempre es mejor reducir al mdximo el manejo
de un objeto; mientras mas se manipule,

R IR
aumentard ¢l riesgo de suftir algtin dafio.

«MANIPULACION DEL OBJETO Y
COLOCACION DEL MISMO EN EL
LUGAR DEFINITIVO DONDE SE

LLEVARA A CABO SU DICTAMEN

Examinacidn/Examination

A menudo, antes de registrar el estado
del bien, y asentarlo en el dictamen, este
se examina; de esta manera al inscribir la
informacién en el dictamen, se tiene una

idea global del estado general del objeto.

«EXAMINACION DEL OBJETO
«LOCALIZACION DE DANOS
«IDENTIFICACION DE LA

NATURALEZA DE LOS DANOS

Reporte/ Report

"El estado de un objeto puede ser
documentado textualmente (descripcién fisica),
por un boceto (representacién aproximada)

y por video y fotografia. Una combina-

cién de estos métodos proveeré la cantidad
necesaria de informacién referida al estado

de un bien en un momento particular” 4

!'condition reporting national services te pacrangi
2 condition reporting national services te pacrang
> basic condition reporting a handbook

*basic condition reporting a handbook
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«LLENAR REACTIVOS REFERIDOS AL
ARCHIVO (nombre, material, duefio(s) y
ntimero de inventario)

«REPORTE DE LOS DANOS
ENCONTRADOS EN EL OBJETO
(Localizacién, naturaleza y evaluacion)
¢ASENTAMIENTO ESQUEMATICO
(Representacién, boceto o fotografica)
«EVALUACION GENERAL DEL BIEN
«ENUNCIAR EL ESTADO DEL OBJETO
«ANOTACIONES Y RECOMENDACIONES
DEL DICTAMINADOR






ANEXO 6 Entrevisctas

Como se menciond con anterioridad, existié un interés desde el primer momento de
poder ¢jecutar entrevistas, el cual estaba determinado por un camino trifurcado y confor-
mado por tres primordiales finalidades. La primera de ellas: la de legitimar y comparar la
informacién tedrica que ha sido plasmada en esta investigacién desde su inicio, conce-
diendo, a través de la ¢jecucidn de las entrevistas, un lugar a ese conocimiento que no se
encuentra plasmado o impreso pero que puede ser transmitido desde la experiencia y a
partir de la oralidad; en segundo lugar, y muy de la mano del punto anterior, la de poder
diversificar las fuentes de investigacidn de este trabajo, colaborando con expertos que ejer-
cen la labor de dictamen de obra en instituciones culturales de diferentes tipos y que dia
con dfa se enfrentan con ella, accionando directamente lo que se entiende como la praxis
del proceso. Por tltimo, en tercer lugar, la de poder conocer directamente a los usuarios
en cuestion de la futura aplicacidn y hacer, apartir de la interaccién con ellos, un sondeo
de la importancia de la presencia de algunos campos de informacién necesarios en un
dictamen de obra que sirviera en un futuro en la fase de disefio como sustento conceptual
del dictamen desarrollado.

De igual manera la aproximacion a estos agentes permitird el conocimiento directo de las
figuras que se posicionarn posteriormente como usuarios directos de la solucién planteada.

Con base en lo anterior se disefié una entrevista que pudiera cubrir de manera parcial las
necesidades anteriormente mencionadas.

Esta entrevista se aplicd presencialmente a cuatro expertos pertenecientes a las dreas de
registro y/o conservacion de las instituciones donde trabajan; una vez realizadas se captura-
ron las respuestas y, con base en ellas, se hizo un andlisis de los resultados arrojados a partir
de un cuadro o tabla donde se muestra, no la pregunta realizada ni las respuestas recibidas,
sino el concepto que pretendia abordar esa pregunta y las respuestas de cada experto a mane-
ra de conceptos, términos o izsights. Esto con la finalidad de lograr plasmar sintéticamente
la contencién del conocimiento conseguido dentro de este ¢jercicio. De igual manera, esta
tabla pretende ser un elemento funcional que permita sumarle acabados finos a una investi-

gacion cuya primordial base tedrica se encuentra en los documentos y testigos escritos.
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Preguntas de la entrevista

1. En tanto a proceso, ¢qué es el dictamen de obra?

2. ¢Qué tan necesario/util consideras que es?

3.¢Qué ventajas consideras que representa la ejecucion

de un dictamen de obra?

4.Durante el proceso de dictamen de obras,

cqué desventajas crees que existen?

5. A tu consideracién, ¢cada cuinto debe actualizarse

el reporte de condiciones de un objeto?

6. Un dictamen de obra correctamente elaborado, ;qué

informacidn referida a un bien/objeto debe ser capaz de arrojar?

7. Describe tu proceso a la hora de ejecutar un dictamen de obra

8. ¢Dénde ¢jecutas un dictamen de obra?

9. A la hora de dictaminar un bien, en promedio, ¢cudnto tiempo inviertes?

10.A la hora de dictaminar bienes, ¢ trabajas andlogamente o con ayuda
de una computadora?

11. Al dictaminar obras, ¢ trabajas bajo un formato institucional?

12. ¢Conoces la simbologia convencional para reportar dafios?

13. ¢Haces uso de ella? / ¢Consideras mas préctico el uso
de iconografia o la escritura concreta de los dafios?

14. A la hora de senalar los dafios en un objeto,
cutilizas fotografias, esquemas o reticula?

15. A la hora de dictaminar, ¢ prefieres reportar los dafios a través del
marcado de un listado de casillas o enunciando personalmente los
dafos encontrados?

16. Alllevar a cabo la valoracién del estado general de un bien, ¢ prefieres
evaluarlo a partir de una escala numérica (1-10) o a partir de adjetivos
descriptivos (excelente-pobre)?

17. Al finalizar un dictamen, ;emites recomendaciones respecto al tratamiento

del bien y sus métodos de exhibicién y almacenaje?

18. ¢Consideras obsoleta la dictaminacién de bienes anidlogamente?
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¢Qué esun
dictamen

de obra?

Necesidad/
Utilidad

Ventajas del

proceso

Desventajas

del proceso

Entrevw

istas

Israel Garcia Corona

Museo Universitario del Chopo

eDocumento
fisico/digital
eEstablece el estado

de conservacién de

un objeto

eMuy necesario
oEs una herramienta
bésica para conocer
el comportamiento

de la pieza

eConocer con
profundidad a
la(s) pieza(s)
eContar con un
respaldo temporal
acerca de cémo la
obra cambiay se

transforma

e Tiempo requerido
vs. tiempo real
otorgado a la labor
eFalta de visibilidad
de la importancia
de lalabor
eComplicacién
para sintetizar
informacién en

un formato

Constancia
de aplicacién

del proceso

Informacién
bésica necesaria
enun

dictamen de obra

Proceso personal
alahorade

dictaminar

Lugar donde

se dictamina

eDepende del
objetoy su
ubicacién
eCada que un
objeto se mueve
oEn coleccién

privada cada afio

eFicha técnica
completa
eColeccién de la
que forma parte
eEstado de

conservacion

e Valoracidn répida
eRecorrer la obra con
cuidado y registrar
lo encontrado

e Tomar fotografias

eBodegas
eCasas/talleres de
los coleccionistas/
artistas

oSalas



Tiempo
requerido por
objeto para
gjecutar un

dictamen de obra

Método del
proceso (digital

o anélogo)

Flexibilidad
de un formato

institucional

Conocimiento
de simbologia
para reportar

dafios

Hace uso de ella
o preferencia

por terminologfa

Representacion

esquematica

¢10-15 minutos
debido a la premura
eDepende de las
dimensiones y el
cardcter del objeto
eSiesalgo
complicado, 30-40

minutos

eMixto
eRegistro anélogo,
toma fotogréfica

digital

e Trabajo con un
formato institu-
cional modificado
para mejorar su

funcionalidad

¢ No regularmente
ePreferencia por
usar términos y
palabras para

evitar confusién

o Uso de fotograffas
eOcasionalmente
complementa

con esquemas

Al reportar
dafos: opciones
predeterminadas

O narrativa

personal

Fl estado del
bien se evaltia
$con nUmeros o

con adjetivos?

¢Emites
recomendaciones
dentro del
dictamen

de obras?

¢El dictamen de
obras andlogo

es obsoleto?
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o Sefialar con
anotaciones
personales y
directas

eAdjetivos
(excelente-pobre)
eAmbos resultan
subjetivos

oSi

Es un proceso que
tiende a ser verbal
oA veces
recomendaciones

referidas al manejo

de la obra

#No obsoleto

oSe puede optimizar
apartirdela
digitalizaciéon

del proceso



1
¢Qué esun
dictamen

de obra?

2

Necesidad/
Utilidad

3
Ventajas del

proceso

4

Desventajas

del proceso

Entreyvw

i s tas

Athenea Apapacostas

Galerfa Kurimanzutto

eActa
eConsta el estado
o condicién de una

pieza

e Muy necesario

o Util para poder
identificar si hay
dafios en el objeto

eConocera
detalle el estado
de la pieza
eProteccién de la
pieza

eTiempo requerido
en el proceso
eActividad tediosa

5

Constancia
de aplicacién

del proceso

6
Informacién
basica necesaria
enun

dictamen de obra

Proceso personal
alahorade

dictaminar

8
Lugar donde

se dictamina

eCada que el
objeto se mueve
eSiestien
condiciones no
vigiladas u 6ptimas

cada tres meses

eFicha técnica
eImégenes de
referencia
eDetalles de
composicion
ePartes del objeto
oSistema de

montaje

oSe desembala
la pieza

oS¢ examina
oSe identifican
detalles

oSe levantan

anotaciones

eBodega de

transicion



9
Tiempo
requerido por
objeto para
ejecutar un

dictamen de obra

10
Método del
proceso (digital

o anélogo)

11
Flexibilidad

de un formato

institucional

12

Conocimiento
de simbologia
para reportar

danos

13

Hace uso de ella
o preferencia

por terminologia

14

Representacion

esquematica

©5-15 minutos si
es bidimensional
¢10-30 minutos si
es tridimensional
eDepende de

la complejidad

de la pieza

eiPad

oA veces mixto
eCémaray lista
de obra en fisico

eFormato digital
establecido

por una app

oSi
eUso de ambas
e Ambas se consi-

deran necesarias

eSiempre uso

de fotografias

15

Al reportar
dafos: ;opciones
predeterminadas

O narrativa

personal?

16
El estado del
bien se evaltia
¢con NUMEros o

con adjetivos?

17
¢Emites
recomendaciones
dentro del
dictamen

de obras?

18

¢El dictamen
de obra andlogo

es obsoleto?

eEnunciar

los dafos

eLas casillas
pueden servir para
cuestionarte si ese

dafio estd presente

oEn el caso del
estado general se
usan adjetivos

oAl evaluar los
dafios en especifico

se usan numeros

eMis que
recomendar, se
gjecutan accio-
nes una vez que
se hablé con el

duefio de la pieza

eUn poco, si



1
¢Qué es un
dictamen

de obra?

2

Necesidad/
Utilidad

3
Ventajas del

proceso

4

Desventajas

del proceso

Entrevw

i s tas

Valentina Garcia Burgos

eDictamen de
conservacion
ePermite observar
el estado en el

quc sc cncuentra

una obra

«Cien por ciento
il
eHerramienta
que protege al
equipo de trabajo

oS¢ puede generar
un historial de la
obra a largo plazo
eRastrear cémo
va cambiando la
obra de acuerdo a

sus movimientos

No existe el espa-
cio para ¢jecutarlo
eFalta de tiempo,
espacio y respeto
para elaborar un
dictamen

ePoca gente
entiende la
necesidad de un
dictamen de obras

5

Constancia
de aplicacién

del proceso

6
Informacién
basica necesaria
enun

dictamen de obra

Proceso personal
alahorade

dictaminar

8
Lugar donde

se dictamina

Museo Casa Estudio Diego Riveray Frida Kahlo

eDepende de

su ubicacién

eEn bodega,

una vez al afio
oSi estd exhibido,

cada semana

eCaracteristicas
fisicas descriptivas
oSi tiene algtin
estado de conser-
vacidn activo
eInformacién
referidaala

ficha técnica

eIlmdgenes

eRequiero lupa
con luz, guantes,
espacio amplio
eApoyoenla
manipulacion del
objeto mientras

yo registro

eUso de simbologia

eEspacio no desti-
nado para la labor
eBodegas

eSalas



9
Tiempo
requerido por
objeto para
gjecutar un

dictamen de obra

10
M¢étodo del
proceso (digital

o anélogo)

11
Flexibilidad

de un formato

institucional

12

Conocimiento
de simbologia
para reportar

dafios

13
Uso de ella

o preferencia

por terminologfa

14

Representacién

esquematica

©30-60 minutos

o Varia segtin

la cantidad de
objetos que deban

dictaminarse

eMixto
eDictamen
manual, registro

fotografico digital

e Me adapto al
de la institucién

INAH/UNAM

oSi

eUso de ambas,
simbologia/térmi-
nos para facilitar
la comprensién

del dictamen

e Uso de fotografias

15

Al reportar
dafos: ;opciones
predeterminadas

O narrativa

personal?

16
El estado del
bien se evaltia
¢con nimeros o

con adjetivos?

17
¢Emites
recomendaciones
dentro del
dictamen

de obras?

18

¢El dictamen
de obra andlogo

es obsoleto?
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e¢Observaciones
personales

eModalidad

mas narrativa

eAdjetivos
(excelente-pobre)

oSi

eRecomenda-
ciones bdsicas
eEste paso es algo

que prefiero hablar

«No obsoleto
eEspecificamente
por su capacidad
de generar un

archivo de la obra



1
¢Qué es un
dictamen

de obra?

2

Necesidad/
Utilidad

3
Ventajas del

proceso

4

Desventajas

del proceso

Entreyvw

i s tas

Elizabeth Calzado

Proyectos Monclova

eRegistro de esta-
do de conservacién
eDebe reunir
informacién
relativa al estado

actual de un bien

«Cien porciento util
/Cien porciento
necesario
eDocumento

que te protege
eRepresenta la
cartilla de la obra

eProteccion
oCrear un histo-
rial que le sume
importancia/

valor a la obra.

eDesestandarizacién
de los formatos
eFalta de una

gufa que ayude

a comprender
informacién basica
que no debe faltar
en un reporte

oEl proceso es

muy andlogo

5

Constancia
de aplicacién

del proceso

6
Informacién
bésica necesaria
en un

dictamen de obra

7

Proceso personal
alahorade

dictaminar

8
Lugar donde

se dictamina

eDepende

del objeto

oSi el objeto
presenta problemas
o algtin estado
activo, cada dos
semanas

oSi estd en bodega,
cada seis meses

idealmente.

eEstado de
conservacion
eRegistro
fotogrifico
eDetalles referidos
ala ficha técnica

del objeto

eLocalizar la obra
ePreparar el
espacio
eDesembalar

la obra

eRevisar a detalle y
tomar fotografias

eBodega



9
Tiempo
requerido por
objeto para
ejecutar un

dictamen de obra

10
Método del
proceso (digital

o anélogo)

11
Flexibilidad

de un formato

institucional

12

Conocimiento
de simbologia
para reportar

danos

13
Uso de ella

o preferencia

por terminologia

14

Representacion

esquematica

eDepende
de la pieza
60 minutos «de

clavo a clavo»

eAmbos

oEn una primera
etapa, andloga-
mente y después
se digitaliza

eNNo, varia
dependiendo de

diversos factores

ePoco

conocimiento

e¢Uso de ambas

e Uso de fotografias

15

Al reportar
dafos: ;opciones
predeterminadas

O narrativa

personal?

16
El estado del
bien se evaltia
¢con NUMEros o

con adjetivos?

17
¢Emites
recomendaciones
dentro del
dictamen

de obras?

18

¢El dictamen
de obra andlogo

es obsoleto?
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eAmbas

oSi algo requiere
explicacion, contar
con la opcién

de extenderte

eCalificacién
numérica (1-10,

a pesar de nunca
haberla encontra-
do en un formato

oSi
eRazdn basica del
dictamen de obra

#No obsoleto
ePreferencia
por digitalizar
el proceso y las
ventajas que

representaria



ANEXO 7 Metodologia, andlisis y resultados

Como se menciond con anterioridad, los dictimenes de obra son una nece-
sidad global de todas aquellas instituciones culturales que gestionan objetos,
entre ellas: el museo, Paralelamente, se ha mencionado ya que los dictdmenes de
obra, sin importar su procedencia, suelen ser herramientas que guardan grandes
semejanzas entre si, ya que la finalidad del proceso se plantea homélogamente
en todos los museos del mundo; sin embargo, también se aclaré que resulta
inherente al proceso, que existan diferencias en la praxis del proceso y que esto
no representa mas que el reflejo de los intereses propios y las formas de gestion
de cada institucién.

Bajo este entendimiento se generd una metodologia para sustentar y conte-
ner esta investigacion; un proceso que consté en un primer momento de una
extensiva busqueda y colecta de diversos formatos de dictamen de obra que se
obtuvieron a partir de consulta bibliogréfica, gestion directa con algunas insti-
tuciones o simplemente a través del acceso a los documentos distribuidos por
las gestiones de estos espacios con una finalidad de mantener publicos y trans-
parentes sus procesos internos (ANEXO 4).

A partir de esta labor se logrd hacer una recoleccion de veinticinco diferentes dicta-
menes de obra, de diversas instituciones museales con diferentes latitudes geogréficas,
conjuntandose a manera de banco de informacién y conformindose como testigo
relativo al estado actual del fenémeno; esto con la primordial finalidad de poder hacer,
en un segundo momento, un andlisis de informacién meramente cuantitativo que,
partiera de la premisa bésica de considerar aquellos campos de informacién que se
presentaran con més frecuencia alrededor de los veinticinco formatos, como aquellos
mds importantes, primordiales o indispensables; lateralmente, aquellos que aparecie-
ran excepcionalmente o en contadas ocasiones serfan aquellos cuya presencia resulta
menos trascendental en los formatos de dictamen de obra y, por tanto, su anulacién o
desaparicién no representarfa un impacto cualitativo en materia de gestién institucio-

nal o en asuntos referidos al estado de conservacion general del bien.
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En un tercer momento, la labor consté de hacer un filtrado con base en
el conteo y vaciado de los resultados del analisis de los veinticinco formatos;
de esta manera, el resultado obtenido fue un listado de treinta y tres campos
de informacién considerados primordiales bajo un acercamiento meramente
tedrico. Posteriormente, esta informacién fue integrada dentro de las entrevis-
tas a los expertos y dictaminadores con la tinica finalidad de que ellos evaluaran,
de acuerdo a sus conocimientos y experiencias en el drea, la importancia de los
campos —bajo una escala del 1 al 5—, funcionando asi como un segundo filtro
que finalmente depurd los resultados y permitié obtener resultados afines entre
si, que, de ser el caso, permitirian en primer lugar, un acercamiento a la estan-
darizacién funcional del formato de dictamen; en segundo lugar, una personi-
ficacién focalizada del usuario; y por ltimo, un mejor entendimiento de las
necesidades del fendmeno en nuestro contexto.

La finalidad de todo el sistema metodoldgico y sus resultados recayé primor-
dialmente en encontrar aquellos campos de informacién que representaran un
sine qua non en los formatos de dictamen de obra, aquellos eslabones que bajo
ninguna situacién deben ser perdidos de vista y a partir de los cuales la labor
de elaborar un formato de dictamen de obra suficientemente generalizado y
estandarizado pudiera hacerse posible, sin la fatal posibilidad de convertirse en
un intento lacdnico y poco funcional.

La siguiente tabla representa una sintesis del proceso metodoldgico llevado
a cabo para seleccionar los campos de informacion definitivos que serdn usados
en el formato de dictamen de obra elaborado para la aplicacién de este trabajo.

En la primera columna aparece el nimero que designara a cada campo de
informacién; este nimero servird como identificador al observar los resultados
en las graficas. El criterio de ordenamiento es aleatorio y corresponde tnica-
mente a la manera en la que fueron recabados los datos al analizar los 25 dife-
rentes formatos de dictamen de obra.

La segunda columna es el nombre del campo de informacién per se.

Las siguientes cuatro columnas son los resultados obtenidos en las entrevis-

tas; es decir, la evaluacién —en escala 1-5— que cada sujeto al que se le aplicé la
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entrevista otorgd al campo de informacién. Los identificadores corresponden
a la inicial del nombre de cada entrevistado: (I) Israel Garcia, (V) Valentina
Garcia, (A) Athenea Apapacostas y (E) Elizabeth Calzado.

La quinta columna representa el total obtenido de la suma de las calificacio-
nes de los cuatro entrevistados, como resultado de los criterios postulados por la
escala de evaluacion, 4 representa el puntaje minimo y 20 el méximo.

*En el caso de aquellos campos de informacién que se encuentran diversi-
ficados a partir de su metodologfa, pero cuya presencia cumple una misma
funcién —reporte de dafos, estado del bien y representacion esquemati-
ca™, se eligid unicamente aquella con el puntaje mas alto.

*Aquellos campos que no lograron un puntaje minimo de 16 serdn exclui-
dos del formato final a disefiar.

La sexta columna representa una evaluacion final de los resultados; aquellos
marcados con una palomita o check representan los campos que obtuvieron la
calificacién necesaria para considerarse esenciales.

Por ultimo, la séptima columna representa, a partir de acotaciones y cédigos
de color, un intento de vincular los resultados practicos obtenidos a partir de
las entrevistas con la teorfa. Cada uno de los colores representa una categoria
mencionada en la investigacién del primer capitulo en el apartado de Ejecucidn
de un dictamen de obra, donde se especificd, de manera global y a partir de una
clasificacién amplia, un listado de categorias esenciales en todo dictamen de

obra.
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Tabla de resultados

Fecha del reporte

Nombre del dictaminador
Artista/Creador del bien

Nombre de la picza (Titulo)

Fecha de datacién del objeto
Técnica/Materiales

Numero de acceso o inventario
Dimensiones del objeto

Peso del objeto

Descripcién del objeto

Reporte de dafos (checkbox)

Reporte de dafios (espacio en blanco)
Estado del bien (narrativa)

Estado del bien (escala numérica)
Estado del bien (excelente-pobre)
Accesorios/Elementos complementarios
Representacidn esquemdtica (fotos)
Representacion esquemdtica (rejilla)
Coleccion a la que pertenece
Exposicién donde se exhibird
Recomendaciones de tratamiento (espacio)
Recomendaciones de tratamiento (escala P-R)
Historial de tratamientos previos
Espacio para recomendaciones

Numero de partes del objeto

Meétodo de almacenaje
Recomendaciones para exhibir

Firma del dictaminador

Dueio de la pieza

Origen de la pieza

Propdsito del dictamen

Estabilidad del bien (Escala E-DA)

Resumen del estado
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Acotaciones vinculadas al capitulo 11, Ejecucidn de un dictamen de obra

B8 Tipo de objeto
I Fechay firma

Bl Dimensiones
B Descripcién
Bl Reporte de condiciones

Grafica global de respuestas de los agentes entrevistados

Calificacién

1 35 7 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33

Numero de campo

. Valentina Garcia Burgos

@ Elizabeth Calzado
@ Athenea Apapacostas
@ 52l Garcia Corona
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