Experiencia y dialogo
en narrativas museograficas

Resumen

El presente articulo de investigacion cientifica es un producto del
proyecto de investigacién “La narrativa museografica basada en
el guion curatorial” con cédigo INV-ING-2368, financiado por la
Vicerrectoria de Investigaciones de la Universidad Militar Nueva
Granada (UMNG), en el que actualmente trabajan los grupos de
investigacion La Tramoya y GREST. El interés de la investigacién por
indagar, explorar y proponer nuevas formas de didlogo que incentiven
al publico en participar e interactuar de las exhibiciones del Museo
Nacional de las Telecomunicaciones (MNT) se estructura en cuatro
objetivos significativos:

e Determinarlapropuesta medidtica de las narrativas museograficas
para el didlogo transversal.

e Entender los procesos narrativos que estructuran al guion
curatorial para ejercer su redaccion.

*  Realizar una implementacién de las narrativas museograficas a
través de una exposicion museistica.

e Identificar en qué consiste una experiencia integral para el
publico del MNT

La investigacion se desarroll6 a través de una metodologia de
investigacién cualitativa basada en un disefio triangulado entre el
estudio fenomenoldgico y el estudio de casos, utilizando como
herramienta de recoleccién de datos una entrevista semiestructurada
aplicada a una muestra de 32 sujetos pertenecientes a la comunidad
de la UMNG. En el andlisis de los resultados se ve un alto grado
de conceptualizacién en la interaccién con los medios analdgicos,
complementados por la interaccién con la implementacion
museografica interactiva como el incentivo de las experiencias mas
significativas. En conclusion, las narrativas museograficas definidas en
el disefo curatorial son mediadas por un personaje digital, propuestas
de interaccién analdgicas y digitales, y la contribucién de auxiliares y
guias expositores, con el fin de provocar experiencias para entender
su composicién y asi proponer diversos dialogos encaminados a las
necesidades e intereses del pablico del MNT.
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Experience and dialogue in museographic narratives

Abstract

This article of scientific research is a product of the investigation
titled “La narrativa museografica basada en el guion curatorial” (INV-
ING-2368), financed by the Vice Presidency of Investigations of the
Universidad Militar Nueva Granada (UMNGQ), in which the groups of
investigation La Tramoya and GREST work. The interest that leads the
investigation to inquire, explore and propose new ways of dialogue
that promote the interest of the public in participate and interact with
the exhibitions of the Museo Nacional de las Telecomunicaciones
(MNT) is structured by 4 significant objectives:

e To define the mediatic proposal of the museographic narratives
to the cross dialogue.

e To understand the narrative process that structures the curatorial
script for its redaction.

e To perform an implementation of the museographic narratives
through a museistic exposition.

e To identify in what consist an integral experience for the MNT
public.

The investigation was developed with a qualitative research based on a
triangulated design between a phenomenological study and the study
of cases, using a semi structured interview as the recollection tool
applied to 32 subject samples belonging to the UMNG'’s community. ! ‘
The results” analysis shows a high grade of conceptualization in the image, armed conflict, memory.
interaction with the analogue media, complemented by the interaction
with the interactive museographic implementation that creates the
significant experiences. In conclusion, the museographic narratives
defined in the curatorial design are mediated with a digital character,
analogue and digital interaction proposals, and the contribution
of exposition guides and auxiliaries, with the purpose of provoke
experiences to understand its composition and create multiple
dialogues focused on the necessities and interests of the MNT public.

Key words:
Archive, design, photo journal,
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Introduccién

En medio del proceso de reactivacién y montaje del MNT de la UMNG, el
presente proyecto de investigacion busca indagar sobre los procesos narrativos
que estructuran al guion curatorial y sus implementaciones museogréficas
resultantes, debido a que el museo y sus visitantes deben estar relacionados
a través de la mediacion de diversos didlogos que fomenten el interés en
participar e interactuar de las exhibiciones del MNT, para contribuir y ser parte
de las responsabilidades que tiene el museo en adquirir, conservar, exhibir y
divulgar el patrimonio cultural colombiano de las telecomunicaciones.

El MNT realiza exposiciones permanentes, temporales e itinerantes que
divulgan su proactividad e importancia para la universidad, las organizaciones
museisticas y sus visitantes en general. Este constante crecimiento ha provocado
la implicacién del presente proyecto de investigacién, con aportes sobre
la construccion y crecimiento del MNT para el mejoramiento de aspectos
relacionados con la comunicacién, el estimulo de la interaccién, la generacion
de nuevas experiencias y el fortalecimiento de la interpretacion del espectador
sobre las exposiciones museisticas.

Por lo anterior, el proyecto de investigacion contribuye al crecimiento de las
practicas museisticas como las del MNT, indagando sobre nuevos canales
de didlogo, expresados en narrativas estructuradas bajo un guion curatorial,
y explorando sobre sus implementaciones museogréficas como el incentivo
para la interaccién y la generacion de experiencias. Con lo anterior, se
espera aumentar la pertenencia del museo en el entorno académico y la de
sus visitantes con el patrimonio cultural de las telecomunicaciones, lo que
posibilita el intercambio académico y cultural establecido por un didlogo
transversal, interactivo y contextualizado.
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En el primer apartado de la metodologia, se hara la construccién de un marco
referencial y tedrico sobre los procedimientos curatoriales y museograficos
que constituyen al MNT, soportado en entrevistas de cardcter instrumental e
informativo, investigaciones y publicaciones relacionadas a las temdticas del
museo. Primero, se investigé al publico del MNT, identificado como estudiantes
de la UMNG y como resultado se hall6 que pertenece en su mayoria a la
generacién de los centennials (Kowske, Rasch, & Wiley, 2010). Teniendo en
cuenta la necesidad de establecer nuevos didlogos, el proyecto de investigacion
propone un disefio curatorial y museografico con base en la temética de “La
camara oscura de David Hockney”, para contribuir a la linea curatorial del
museo sobre “La evolucién de las telecomunicaciones”. En el disefio curatorial
se desarroll6 un guion basado en el objeto y la temdtica del proyecto, el cual
plantea las narrativas museograficas condicionadas por objetos de interaccion,
el disefio y animacion de personajes digitales y la participacion y contribucion
de una auxiliar y un guia de exposicion. Finalmente, se hizo el desarrollo
metodol6gico compuesto por un disefio de investigacion cualitativo basado en
unatriangulacién del estudiofenomenoldgicoy el estudio de casos estructurados
por el cuarto oscuro como el objeto de exposicion inmaterial y tangible y
una infografia como material museografico del objeto de exposicién. Como
herramienta de recoleccion de datos, se disenié una entrevista semiestructurada
de tipo 1y 2 a una muestra de 32 sujetos distribuidos en dos casos de estudio.

En el segundo apartado, los hallazgos demuestran que a pesar de que el nimero de
sujetos de la muestra resultaron diferentes para cada caso de estudio, su relacion
de proporcién es equilibrada para el andlisis de los resultados. La mayoria de
los sujetos de ambas muestras son ingenieros en multimedia entre los 17 y los
20 afos, quienes revelan en los resultados que el nivel de conceptualizacion
fue mayor al interactuar con la infografia, y que la cdmara oscura como objeto
de exposicion inmaterial y tangible es un complemento a sus conocimientos a
partir de las experiencias que surgen al interactuar con esta.
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En el dltimo apartado, se concluye que las narrativas museograficas
propuestas en el disefo curatorial del presente proyecto de investigacion son
una composicién del disefio y animacién de personajes, la generacion de
interacciones analdgicas y digitales y la participacién activa del guia y auxiliar
de la exposicion, que, estructurados bajo una linea narrativa, configuran la
experiencia integral resultante de la interaccion con la implementacién
museografica propuesta, la cual consiste en el entendimiento de la tematica
expositiva a través de la interaccion con diversos soportes analégicos y
digitales, acompanados por una mediacién dialégica con el piblico, en este
caso del MNT.

Metodologia
a. Revision del marco referencial y teérico

EI MNT (2016) esta constituido por un amplio patrimonio material e inmaterial
que se extiende por la UMNG de manera variante y accesible. Entendido como
un museo universitario, estd en constante didlogo con toda la comunidad
neogranadina, pues se establece en armonia con las instalaciones bajo una labor
curatorial y museografica. El presente proyecto de investigacion ha despertado
su interés por las narrativas museogréficas a través de la contemplacién del
MNT en las instalaciones de la UMNG, indaga sobre sus procedimientos
curatoriales y museogréficos de las exhibiciones y analiza los didlogos que se
presentan entre los objetos de exposicion y con sus espectadores.

Segln una entrevista realizada a Ada Echavez (Echdvez & Beltran, 2018), lider
y gestora de los planes de desarrollo de museos UMNG, el museo interviene en
los espacios sin entorpecer las funciones y flujos determinados de la universidad,
a la vez que se ubican de manera que sea reconocible y en coherencia con las
tematicas y disciplinas que constituyan el entorno académico del espacio. Dice



Revista KEPES, Afio 16 No. 20, julio-diciembre de 2019, pags 169-193

Echavez (2018) sobre los didlogos emergentes en el MNT que, por un lado, se
dirigen a un pablico inmerso en el entorno digital, identificado por la generacion
de los millennials y centennials (Kowske et al., 2010), por lo que las puestas
museograficas que no impliquen el uso de dispositivos multimedia dificilmente
logran llegar a sus intereses. Por otro lado, las narrativas museogréficas deben
ser comprensibles, evidentes y ltdicas, que lleguen al idioma y contexto del
publico, y que estén compuestas por contenidos ilustrados y animados que
aborden las tematicas museisticas. Finalmente, Echdvez (2018) aclara sobre la
participacion de la comunidad neogranadina en la actividad museistica, que
constantemente impulsa procesos de vinculacién como rol de monitor para los
estudiantes, con ejercicios que implican el desarrollo de narrativas y creacion
de prototipos museisticos, seguidos de un proceso formativo, que ademds son
retribuidos a partir de incentivos académicamente relacionados.

De acuerdo con la identificacion del publico y la necesidad de establecer
nuevos didlogos con este, el proyecto de investigacion propuso un disefio
curatorial y museografico acorde a una de las tematicas del MNT, “La evolucion
de las telecomunicaciones”, en el que el objeto de exposicion es un patrimonio
inmaterial tangible de las telecomunicaciones, que se articula al entorno en su
disefio y contexto y hace uso de la multimedia como un recurso mediético en el
didlogo con el piblico. Ademas, la propuesta define al guia y auxiliar expositor
como parte fundamental para la puesta en escena y desarrollo de la exposicion.

Los nuevos didlogos que se quieren desarrollar estan basados en la participacion
e interaccion entre el MNT y su publico, estructurados por el discurso curatorial
y el lenguaje museografico. Estos didlogos resultan ser y entenderse como
narrativas museograficas, que desde la perspectiva de Lauro Zavala (2010) se
definen como:
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Terreno transdisciplinario en el que se estudia la dimensién narrativa de la
experiencia de visita a un espacio museogréfico. En la reconstruccién narrativa
de la experiencia de visita se incorporan los elementos de cardcter ético,
estético, formal y estructural de la experiencia. (Zavala, 2010, p. 9)

Dicha dimensién narrativa se ve compuesta al reconstruir la experiencia
de visita a través de preguntas, emociones, reflexiones y conclusiones del
visitante durante y luego del recorrido por el espacio museistico. Por ello,
las narrativas museograficas para el MNT son aquellas que posibilitan las
experiencias de visita que integren los objetos de exposicién a través del
discurso museografico, que define Lauro Zavala como “Discurso integrado por
el proceso de interaccion entre las expectativas del visitante y las del equipo
de produccién” (Zavala, 1993, p. 75).

El proyecto de investigacion ha sugerido como tematica expositiva la tesis que
desarrolla David Hockney (2002) en su libro “El conocimiento secreto”, en el que
dice que a comienzos del siglo XV muchos artistas occidentales implementaron
una cadmara oscura con espejos y lentes para crear proyecciones luminicas en
tiempo real, con el fin de proyectar y componer sus obras pictéricas en un
menor tiempo y con mayor precision. Gracias a estas tecnologias opticas fue
que 500 afos después surgi6 la fotografia como la nueva manera de contemplar
y representar el mundo material, por lo que la cdmara oscura representa una
de las piezas de mayor influencia histérica sobre el patrimonio cultural de las
telecomunicaciones.

Latesis formuladay desarrollada por David Hockney, sugiere laimplementacion
de la cdmara oscura como dispositivo de demostracion y verificacion tedrica.
El proyecto de investigacién, desde el ano 2015 al 2017, ha desarrollado la
construccién de la cdmara oscura como una implementacién museogréfica
interactiva para interpretar la tesis de David Hockney a partir de la experiencia
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resultante de la interaccién con el dispositivo. Esta propuesta de cdmara oscura
estd compuesta por un cuarto oscuro con un agujero en una de sus paredes,
un grupo de lentes ensamblados al agujero, un dispositivo multimedia como
recurso audiovisual y una superficie plana para dibujar sobre la proyeccion
luminica, el ensamble de las anteriores partes se ve en la Figura 1.

Figura 1. Resultado del proceso de construccion de la cdmara oscura.

En el disefo curatorial se desarroll6 un guion sujeto al objeto y temdtica
de exposicion sugeridos. Desde una concepcién conjunta entre Mauricio
Hincapié (2017), curador de la coleccién de artes del Museo Universitario de
la Universidad de Antioquia (MUUA), Christian Molina (2017), musedgrafo del
MUUA 'y los participes del presente proyecto, se define el guion curatorial como:
un documento tematico propio a la curaduria de la exposicién, pensado desde o
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para los objetos y su contexto museistico, que pretende acercar las exposiciones
al pablico y ponerlas en didlogo a través de narrativas, basado en la concepcion
subjetiva del curador y del artista de la exposicion, la objetividad del tema y una
estética museistica concebida para su implementacion museografica.

El entendimiento y desarrollo del guion curatorial es un eje estructural para
el proyecto de investigacion debido a su capacidad de plantear narrativas
museograficas como una transicién de los contenidos tedricos de la temética a
la implementacién museogréfica definida para el proyecto.

Desde la perspectiva de Miguel Rivas (2017), voluntario del Museo Nacional
de Colombia, un mediador en sala brinda perspectivas mas amplias de la
exposicion e incentiva el didlogo. Sin embargo, “;Cémo se hace una mediacién
de esas narrativas museograficas a partir de esos guias, monitores docentes o
facilitadores de experiencias que tiene el museo?” (M. Rivas, comunicacion
personal, 30 de diciembre de 2017). La anterior cuestién puede ser contemplada
a partir de las condiciones de mediacion que exigen las narrativas museograficas
en el disefio curatorial, por ejemplo: el grado en el que se presente la necesidad
de contextualizar al publico. De acuerdo con Rivas (2017), “la mayoria de
objetos de un museo se encuentran descontextualizados, por eso se requiere la
narrativa museografica, porque asi usted le devuelve a través de la experiencia
ese contexto del objeto al visitante” (M. Rivas, comunicacién personal, 30 de
diciembre de 2017). Otra de sus condiciones de mediacién es la experiencia
que se pretenden brindar al piblico, pues una de las afirmaciones de Rivas
(2017) es que ningln tipo de mediacion reemplace esa fascinaciéon por la
experiencia sensible que se tiene en el museo. Por lo contrario, el objetivo es
fortalecer la interpretacion del visitante a partir de las reacciones, emociones
y sentimientos derivados de las experiencias de dicha mediacién. Una dltima
condicion de mediacion es la funcién dialogante del guia expositor, que, de
acuerdo con Hincapié (2017), “no puede ser un autémata que repite el guion



Revista KEPES, Afio 16 No. 20, julio-diciembre de 2019, pags 169-193

del académico quien lo redacta, sino que tiene que hacer gala de sus propios
conocimientos para establecer un didlogo con las necesidades del publico”
(M. Hincapié, comunicacion personal, 5 de octubre de 2017). Es decir que las
condiciones de mediacion del guion curatorial son las ideas que definen los
canales de comunicacién del lenguaje museografico para poder establecer el
didlogo con el publico.

El desarrollo del guion curatorial fue estructurado a partir de los recursos
narrativos que giran en torno a la experiencia de interaccion del publico,
pues de acuerdo con Hincapié (2017), “Las narrativas se relacionan con la
interaccion porque asi mismo se construyen” (M. Hincapié, comunicacion
personal, 5 de octubre de 2017), lo que reafirma a las narrativas museograficas
como dichos recursos del guion curatorial que construyen la experiencia del
visitante. La estructura del guion esta compuesta por la descripcion de los
roles y el objeto de exposicion, las dinamicas explicitas de la interaccion del
publico y el caracter implicito de su experiencia. Su resultado se puede ver en
la figura 2 como el guion curatorial de la exposicién “La cdmara oscura”.

Como se pude ver en el guion curatorial (fig. 2), una de las ideas como canal
de comunicacion del lenguaje museografico es la animacién y el disefio de
personajes, pues cumplen como un recurso medidtico preciso para el publico
del MNT. El diseno de un personaje digital (fig. 3) es una herramienta de
mediacion que funciona como un contenido transversal sobre la multimedia,
que de acuerdo con una de las manifestaciones de Christian Molina (2017) sobre
la involucracién de nuevas tecnologias en las implementaciones museograficas,
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Guién Curatorial de exposicién “La Cémara Oscura” David Hockney en su libro “El conocimiento secreto?, dice que la cémara oscura
es un disposifivo de proyeccién luminica en fiempo real. Utilizada por muchos
Espacio museal: Primer piso del bloque A de las instalaciones del campus Nueva Granada oriisas occidentoles del siglo XV. Como Vermeer, Van Dyck o Caravoggio entre
L ial: La evolucién de icacic muchos otros. Dice Hockney que la utilizaron con el fin de realizar sus dibujos y
Teméica: La cémara oscura de David Hockney pinturas en un menor tiempo y con ka mayor precisién.
La cémara estd compuesta por un cuarto oscUro con un agujero en una de sus
Roles museisticos paredes, un grupo de lentes ensamblados ol agujero y una superfcie plana para
- Investigadores femdicos: Carlos Aranzazy, Carlos Bohomén, Diego Beliran dibujor.
- Guia expositor: Diego Belirén Cuando el agujero esid ol descubierto la luz entra en la cémaro,  airoviesa un
- Auxilior: Maria Poula Leén primer lente convergente que forma una imagen real, invertida y de fomafio
proporcional @ los obietos ol oiro lado del aguero. Luego afraviesa un segundo
Planteamiento museografico lente convergente que revierte la imagen y permite modificar su distancia con el
# | Objeto de exposicin [Duaip:iéﬂ/ﬁanposia‘én Connoacién primer lente para ajustar el foco de la imagen
narrativa. Esta propuesta de cémara oscura es una implementacion museogrfica
T [ locémaracscura Cuarto oscuro Lo cémara oscura inferactiva que representa una de las piezas de mayor influencia historica en las
i - Pueradeingreso | compuesia por ks telecomunicaciones, y ahora que ka conocen, interactlen con ella justando su
- Superficie plona | conocimientos de un R ;i s = 3
e rtipar | B weettr v foco y dibujando sobre a proyeccion como los anfiguos arfisas del sig XV.
dibujar la animacién en {Hasta la préxima y manos a la obral
- Agujero con juego | motion graphics 3D, 5) En caso de que los visitantes duden i la
de lentes para la generan una o) El guic it liza el dimiento para interactuar con la
generacién de noracion fsco, i) Destopa el agujero por donde entra la luz
= -mwmv-n:ﬁs m-qwluly i) Ajusta el foco de los lentes.
? [ys g i) Dibia sbre f pops on bose e a proyeccidn vl
| il el e b) Resuelve las dudas de los contenido de la animacién
| oscura en si mismo. 6) El guia Posibilita la interaccién de publico con la cémara oscura
7) €l guia agradece ol puum poru!unr ala upunoen
8) EL auxilor gesii 1 grupo ingresa el sigui
ial explicito de la narrafiva fi
1) Elmllhrguﬂmab‘nunnmdnlqmm i ol impliio d la
o) Contextualiza al grupo de investigacion 1) Cuando el poblico i , cambi o obliga @
b) Organiza y da fiempos de espera para la exposicién indagar poraroconocr.
2) Los visitantes entron ol cuarfo oscuro 2) Enel primer i expositor con el piblico, abre un dick domi
3) €l guia expositor fiene contacto con el piblico. debido a o contexiclizacén investigalva de la temésica.
o) Sepresntay conoce o poblc. 3 phics introduce o dicdor de un diél
b) B sobrela resultodo de investigaci terico  précticosob ibilitando imiento e inferoci
‘]Elguuupwlkxmpmducﬂleunmiénmhoﬁ»wmmmmm-hl l del poblico di la i i
e oy Bart del 0 1 piblico posibila la i
a) Lo animacién recita a sigui de mol hics 3D: experimental con la camara oscura.
iHolal, mi nombre es Ticmaster, y soy el maesiro de las balobgbs de la 5) Eltercer contacto de guia exposior con el piblico bre un diélogo para la resolucisn de
informacién y las comunicaciones, fambién conocidas como las TIC. Mi objetivo inferrogantes y conceptualizacién de conocimientos y experiencios.

5 qu usldes legen o sr mossros como yo, conociands, inercchondo. y
he La Cémara Oscura.

Figura 2. Guion curatorial de exposicion “La camara oscura”.

Abordar la narrativa desde la estructura de un cuento literario con un personaje
como protagonista [...] puede ligar los temas de los guiones transformandolos
en contenidos accesibles y dinamicos [...] puede sugerir diferentes actividades
y talleres conforme a las narrativas establecidas. (C. Molina, comunicacion
personal, 5 de octubre de 2017)

Seguin loanterior, el uso de undispositivo digital que permita la contextualizacién
a través de una narrativa museogréfica mediada por un personaje digital sera
una parte importante del disefo curatorial para evaluar cémo se lleva a cabo
el didlogo y la experiencia del publico sobre la implementaciéon museogréfica
de la cdmara oscura.
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Figura 3. Disefio de personaje: Ticmaster.

b. Diseiio metodolégico

La construccién de la camara oscura permitié realizar una investigacion
cualitativa basada en el texto Introduccién a la investigacion cualitativa
fundamentos, métodos, estrategias y técnicas del autor Roberto Katayama
(2014), con el fin de determinar cémo resulta la experiencia del publico de la
UMNG, a partir del didlogo generado por una implementacién museografica
interactiva como parte de la tematica del MNT. Esta investigacion se basa en
una metodologia de investigacion triangulada entre un estudio fenomenolégico
y el estudio de casos, debido a la observacion y analisis de las experiencias de
un fenémeno que se presenta en la realidad social del piblico de la UMNG
sobre dos objetos de estudio compuesto de dos casos sistematizados de los
que se hablaran mds adelante.
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El marco epistémico de la investigacion es positivista, debido a la manera
como se conoce a partir de los datos para llegar a confrontar las teorias que
los soportan, centrando el enfoque investigativo en la comprensién de las
narrativas museograficas a partir de los datos recabados para confrontarlos con
los aportes cognitivos de los investigadores participes del proyecto en el campo
del disefo y la multimedia. Por lo tanto, se emplea la l6gica inductiva en casos
especificos para inspeccionar y describir planteamientos de un contexto mas
general a partir de su percepcién objetiva. El disefo de los casos fue a partir de
dos objetos de estudio: la cAmara oscura como objeto museografico interactivo
y una infografia de la cdmara oscura como grafico explicativo del objeto
museografico y su contexto (fig. 4). El caso de estudio 1 consistié en minimo
1y maximo 4 sujetos del publico que ingresaron al objeto de estudio 1, la
camara oscura, luego contestaron las primeras tres preguntas de la encuesta
tipo 1 (fig. 5) segln su experiencia y conocimientos obtenidos, y finalmente
hicieron lectura del objeto de estudio 2, la infografia de la camara oscura (fig.
4), para luego terminar de completar la encuesta con la cuarta pregunta.

El caso de estudio 2 tuvo la misma dindmica del caso de estudio 1, con unas
variaciones en el orden de interaccién de los objetos de estudio (primero fue el
2y luego el 1) y la encuesta fue tipo 2 (fig. 5). El objetivo del disefo de estudio
de casos fue confrontar los didlogos generados en las dos implementaciones
museograficas a partir de su integracién bidireccional para evaluar las
experiencias y conocimientos resultantes de la exposicion.



Revista KEPES, Afio 16 No. 20, julio-diciembre de 2019, pags 169-193

LA CAMARA OSCURA

DAVID HOCKNEY
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Figura 4. Objeto de estudio 1y objeto de estudio 2 del disefio metodoldgico.
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Los datos, considerados como las experiencias y conocimientos del publico
de la UMNG, fueron recolectados a través de dos tipos de entrevistas
semiestructuradas (fig. 5), disefiadas con el mismo contenido, pero para casos
de estudio diferentes. Con base en la investigacion de José Aigneren (2005)
sobre los cuestionarios como instrumento de recoleccion, la entrevista fue
compuesta por un conjunto de tres preguntas abiertas de identificacion, dos
preguntas abiertas de control con respuesta excluyente para evaluar el nivel de
conceptualizacién de la temadtica, y una cerrada categorizada con respuesta
exhaustiva para evaluar el caso de estudio. La tercera pregunta abierta
categorizada de tipo escalar evalué 10 categorias de interaccion planteadas
por Carlos Aranzazu y Carlos Bahamén como resultados de la investigacion
INV ING - 1774 titulada “Museografia interactiva: el pasado y el presente de
las telecomunicaciones”. Aranzazu y Bahamén proponen una categorizacion
de las interacciones sobre las implementaciones museograficas con base en
las que se observaron en el publico durante su visita a diferentes museos, de
lo cual se obtuvieron como resultado: misterio, estimulacién, compromiso,
diversion, curiosidad, activacién, tecnologia, conceptualizar y calidad. Dichas
categorias fueron definidas en la encuesta para que fuesen calificadas en una
escala sociométrica de 0 a 5, de acuerdo con la experiencia resultante de los
sujetos en cada uno de los casos.



Universidad Militar Nueva Granada
Facultad de Ingenierfa

Semillero “Jobs”

Grupos de Investigacién: LA TRAMOYA Y GREST

Cuestionario para el andlisis de narrativas museograficas interactivas y
tradicionales

Proyecto de investigacion: INV ING 2368 “La narrativa museografica basada en el
guién curatorial”
Encuestador: Diego Felipe Beltrén Cardona

Datos del encuestado
e %
Sadbpd by <
Edad: 39
Cuestionario tipo: 2

1) David Hockney en su libro “El conocimiento secreto” dice que la cdmara oscura
es:

a) Un dispositivo de dibujo luminico automatico.

b) Un dispositivo de proyeccién luminica en tiempo rﬁl./
©) Un dispositivo de precisién luminica.

d) Prefiero no responder.

2) Laimagen resultante pasa por un segundo lente para:

a) Ajustar su foco.

b) Crear una imégen real y ajustar su foco.

<) Reinverti la imagen y ajustar su foco.
d) Prefiero no responder.

3) Califique todas las categorias de interaccién donde cero (0) significa que no
sinti6 o experimento nada de esa categoria interaccién y cinco (5) significa que
lasintié o experimentd completamente.

Misterio
Cosa desconocida o recéndita, que no se puede comprender o explicar.
Calificacién: &/

Estimular:
Incitar, excitar con viveza la ejecucién de algo.
Calficacién: (3
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meter:
Poner de acuerdo a una persona para que asuma el riesgo de hacer una accién de
manera aventurada.
Calificacién: 3

Divertir:

Entretener, recrear.

Calificacién: 7

Curiosidad:

Es el deseo de saber, averiguar o inquirir o que no debiera importarie.

Calficacion: 3

Activar:

Poner en funcionamiento un mecanismo para que parezca vivo, darle vida a una cosa.
Calificacién: O

Tecnologia:

Recur icos que permiten i fin
museografico.

Calificacién: O

Conceptualizar:

Determinar algo en la mente después de examinadas las circunstancias.

Calificacién: 3

Calidad:

Propiedad o conjs i inherentes a al juzgar su valor.
Calificacién: 3

Responsabilidad:

Deuda, porsisoloy un ofreci
Calificacién: 3

Responda luego de haber pasado por las d

4) ila segunda i i 4 sus

sobre la cémara oscura?

a) i, la complemento totalmente. ./

b) No, no hizo falta.

©) Ninguna de las dos complementd mis conocimientos.
d) Prefiero no responder.

Figura 5. Encuesta tipo 2 “Cuestionario para el analisis de narrativas museograficas
interactivas y tradicionales”, realizada a Carlos Bahamén.

Uno de los ejes reflexivos que plantea Lauro Zavala sobre de las dimensiones
de la experiencia museogréfica se derivan en:

La dimension ritual (centrada en la experiencia de la otredad y organizada
alrededor de espacios y objetos), la dimension educativa (centrada en la
experiencia de adquirir nuevas perspectivas, y organizada alrededor de sistemas
conceptuales y afectivos, y contextos de referencia), y la dimensién lidica
(centrada en la experiencia de jugar con las posibilidades de lo imaginario y lo
deseable). (Zavala, 2012)
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Lo que hace de las categorias de interaccion unas métricas sobre las tres
dimensiones para traducir de forma sintdctica la perspectiva pragmatica del
visitante sobre su experiencia museografica.

La representatividad de la muestra, segtiin Katayama (2014), fue marcada por la
estructura social de la comunidad estudiantil de todos los programas y edades
de la UMNG. El muestreo se ejecut6 por conveniencia donde las muestras son
arbitrarias en nimero y tipo de sujetos, y la saturacion se logra en funcién de
la arbitrariedad de la recoleccién, teniendo en cuenta 10 muestras como el
ndmero minimo de recoleccion. El muestreo fue realizado en mayor medida por
la auxiliar Maria Paula Ledn, quien por su parte gestioné su organizacion en el
espacio y la contextualizacién de la dinamica de investigacién con los sujetos
de la muestra, manifestando empatia y buena respuesta con su participacion.

Resultados y discusion

Los resultados que arrojé la investigacion se pueden ver, esencialmente, con
la lectura, limpieza, reduccién y transcripcion de los datos de las encuestas
semiestructuradas. Las notas de la auxiliar y guia expositor muestran las
observaciones sobre las acciones de los sujetos, orientadas en la interaccion
con laimplementacién museografica, sus reacciones y experiencias resultantes.
La visualizacion de los resultados en estadisticas de variables cualitativas esta
en la figura 6 del dashboard de los resultados de encuestas tipo 1y 2 de la
investigacion. Es necesario aclarar que el nimero de sujetos de la muestra fue
diferente para cada caso de estudio: la relacion de proporcién entre el nimero
de encuestados para los casos de estudio 1y 2, y total de encuestados de la
investigacion fue de 1,6 a 2,7 respectivamente a cada caso, lo que indica que
la muestra abarca aproximadamente el doble de sujetos del caso de estudio 2
en el caso de estudio 1, que puede sugerir una relacion equilibrada en analisis
de los resultados de cada caso.
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Resultados de encuestas tipo 1 | Resultados de encuestas tipo 2

Programas y edades de los encuestados

Ing. Multimedia 17-20
Ing. Industrial 21-23
Economia 24-26

Biologia

0% Derecho

Preguntas (1 - 2) respondidas correctamente sobre el nivel de

Pregunta 1y 2
Pregunta 1
| Pregunta 2

Ninguna

P acién

Pregunta (3) de evaluacién sobre la experiencia segin las categorias de interaccion

Cantidad de

encuestados
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Figura 6. Dashboard resultados de encuestas tipo 1y 2.
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En el primer apartado de las encuestas, las preguntas abiertas de identificacion:
“nombre”, “programa” y “edad” se plantearon a modo de presentacion
personal y del proyecto a los participantes, con el fin de hacer una recoleccién
de los nombres (para fines de verificacién y validacion de la informacion), los
programas académicos y las edades que constituian la muestra. Los resultados
de este primer apartado muestran que la mayoria de los sujetos de ambas
muestras son ingenieros en multimedia (60% y 100%) entre los 17 y los 20
afnos (85% y 66,6%), lo que indica un gran influjo de los centennials con
conocimientos e intereses sobre las ciencias bdsicas, la informdtica y las
tecnologias. De acuerdo con Kowske, Rasch, y Wiley (2010), se infiere que los
centennials provienen del mundo digital, por lo que sus hdbitos estan mediados
por dispositivos multimedia, son pragméticos a través de la interactividad y estan
constantemente en blsqueda de nuevas experiencias. El resto de los sujetos de
la muestra esta constituido por variables mds dispersas, sujetas inicamente por
la generacion de los millennials, quienes se diferencian principalmente por ser
adoptados por el mundo digital y mantienen una sensibilidad por lo analégico.

Las siguientes dos preguntas abiertas de control: “David Hockney en su libro
El conocimiento secreto dice que la cdmara oscura es” y “La imagen resultante
pasa por un segundo lente para” se plantearon para determinar como resultaba
el nivel de conceptualizacion de la informacién expuesta en cada uno de los
casos de estudio. En el caso de estudio 1, 16 de los 20 sujetos de la muestra
(80%) respondieron correctamente las dos preguntas, y en el caso de estudio 2,
11 de los 12 sujetos de la muestra (91,7%) respondieron correctamente las dos
preguntas. La relacién de proporcién de las dos respuestas correctas es mayor
para la muestra del caso 2, lo que indica que el nivel de conceptualizacién
fue mejor en cuanto a la claridad y el entendimiento de la temética a partir
de una concepcién tedrica de la infografia. Segutin el reporte de la auxiliar de
exposicion, la mayoria de los sujetos hacian claridad de los conocimientos con
la relectura de la informacién a disposicion de su propio tiempo. Sin embargo,
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el reporte del guia expositor manifiesta que algunos sujetos de la muestra del
caso de estudio 1 realizaron varias preguntas conceptuales, durante y al final
de la exposicién dentro del cuarto oscuro.

La tercera pregunta abierta categorizada de tipo escalar fue: “Califique
todas las categorias de interaccion, donde cero (0) significa que no sinti6 o
experiment6 nada de esa categoria de interaccién y cinco (5) significa que la
sinti6 o experimenté completamente:”. A partir de este enunciado se estimé
la posibilidad de medir la experiencia del visitante en cada uno de los casos
de estudio, a través de una calificacion escalar de 0 a 5 de las 10 categorias
de interaccion. Se brinda a los visitantes un espacio y tiempo de 10 minutos
para que cada uno haga observacién e interactte con los objetos de estudio
con total expresividad. El lenguaje de las categorias de interaccién se hace
comprensible a través de la descripcion de cada una de ellas bajo el periodo
temporal de la experiencia. Con base en lo anterior, se gener6é una matriz de
formas con la categoria en cada una de las filas, la escala sociométrica en
las columnas y una convencién de formas con la cantidad de personas que
respondieron a las anteriores dos variables (Figura 6).

En el caso de estudio 1, la mayoria de los sujetos de la muestra calificaron 5
en la escala sociométrica, seguidos por las calificaciones de 4 y 3. Resultan
importantes las categorias divertir y curiosidad, pues 16 y 15 de los 20
sujetos de la muestra calificaron 5 en la escala sociométrica de las categorias
respectivamente. Otras categorias como activar, tecnologia y calidad coinciden
en que 13 sujetos de la muestra calificaron 5 en la escala. En el caso de
estudio 2, la mayoria de sujetos de la muestra calificaron 4, seguidos por las
calificaciones de 5 y 3. Se resaltan las categorias curiosidad y conceptualizar,
9y 8 de los 12 sujetos de la muestra calificaron 5 y 4 en de las categorias
respectivamente. En otras categorias como responsabilidad y misterio, 6 y 7
de los sujetos calificaron 5 y 4 en las categorias respectivamente. La categoria
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comprometer obtuvo la calificacién mas baja, 3 en la escala sociométrica por
ambas muestras de los casos de estudio.

Los resultados manifiestan proporcionalmente que la escala sociométrica tuvo
calificaciones mds altas en el caso de estudio 1, por lo que la cdmara oscura
a través del uso de la multimedia como un recurso medidtico para establecer
el didlogo es “una apuesta a que la experiencia sea multisensorial, y esto
es lo que marca la transicién a una museografia mas moderna” (M. Rivas,
comunicacién personal, 30 de diciembre de 2017). Las calificaciones del caso
de estudio 2 resultaron con la inclinacién hacia una buena conceptualizacién
a partir de la experiencia con la infografia, pues “Una soluciéon mediatica es
la interactividad analoga” (C. Molina, comunicacién personal, 5 de octubre
de 2017), que a pesar de no ser un causante de experiencias significativas, es
capaz de establecer un didlogo eficaz para conceptualizar los conocimientos
del visitante.

La cuarta y dltima pregunta, cerrada y categorizada: “;La segunda
implementacion museografica complement6é sus conocimientos sobre la
camara oscura?” pretende evaluar en cada uno de los casos de estudio cémo
fue el complemento a los conocimientos de la segunda implementacion
museogréfica. En el caso de estudio 1, 11 de los 20 sujetos de la muestra (55%)
respondieron “Si, la complementa totalmente”, 6 (30%) respondieron “No hizo
falta”, y 3 (15%) respondieron “Prefiero no responder”. Mas de la mitad de los
sujetos respondieron asertivamente a que la infografia era parte del proceso de
conceptualizacion de la temdtica y menos del 50% de los sujetos respondieron
negativa e imparcialmente. En el caso de estudio 2, 10 de los 12 sujetos de la
muestra (83,3%) respondieron “Si, la complementa totalmente” y 2 (16,7%)
respondieron “Prefiero no responder”. La mayoria de sujetos de la muestra
respondieron asertivamente a que la cdmara oscura fue un complemento a sus
conocimientos sobre la temdtica. La observacién tanto de la auxiliar como del
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guia expositor coincide en que el interés por entrar a la camara oscura primero
y luego hacer lectura de la infografia era evidentemente mayor en los sujetos
de las dos muestras. En el caso de estudio 1, los sujetos luego de salir de la
camara oscura demostraban una lectura muy superficial de la infografia y en el
caso de estudio 2, los sujetos realizaban preguntas mas especificas en cuanto
a la temdtica, y el caracter sorpresivo de la cdmara oscura era reducido.

Una revisién comparada entre las categorias de interaccién de Aranzazu y
Bahamon y las dimensiones pragmaticas de la experiencia museografica de
Zavala, inducen a una correspondencia clasificada en tres grupos categéricos
respectivos a cada una de las dimensiones, donde el grupo de categorias de
interaccion respectivas a la dimension lddica (estimular, divertir, curiosidad y
activar), fue el que obtuvo valores mas altos (en una relacién entre los valores
de la escala sociométrica y el nimero de encuestados) en el caso de estudio 1,
mientras que en el grupo de categorias de interaccion respectivas a la dimension
educativa (misterio, comprometer y conceptualizar), fue el que obtuvo valores
mas altos en el caso de estudio 2. En cuanto al grupo de categorias de interaccion
respectivas a la dimension ritual (tecnologia, calidad y responsabilidad), se
obtuvieron resultados equivalentes para los dos casos. Esta revision comparada
manifiesta asertividad en la teoria fundamentada y el recabado de la informacién,
pues revela unos lineamientos coherentes en la compresién de las narrativas
museograficas a través de la experiencia de visita al MNT.

Katayama (2014) y su concepto sobre la generalizacion hacen inferir que los
hallazgos sobre las muestrasy los resultados de las entrevistas inducen propuestas
incrementales al disefio curatorial e implementaciones museograficas del MNT.
Como es bien sabido, el objetivo del disefio de estudio de casos fue confrontar
los didlogos generados en las dos implementaciones museogréficas a partir de
una integracion bidireccional, lo cual evita ejercer algin tipo de influencia
en el sentido de las respuestas, por lo contrario, los sujetos al explorar la
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temdtica a partir de dos dindmicas distintas expresaron de manera detallada
sus conocimientos, experiencias y opiniones, que permitieron destacar
acciones sociales y procedimientos museisticos orientados al crecimiento y
construccion del MNT.

Conclusiones

La mediacién del didlogo a través de las narrativas museograficas propuestas
en el disefio curatorial fue desarrollada a través de tres lineamientos: el
disefo y animacion de un personaje digital que contextualiza al objeto de
exposicion segln los intereses y necesidades del publico, la generacién
de interacciones analdgicas y digitales que causan reacciones, emociones
y sentimientos derivados de las experiencias de dicha interaccion, y la
participacion activa, promotora y dialogante del guia y auxiliar de la
exposicion durante toda la visita a la implementacion museografica
interactiva perteneciente a la temdtica del MNT.

El entendimiento de los procesos narrativos del guion curatorial y su
definicion propuesta por la investigacion permitieron su redaccion
para estructurar un didlogo explicito e implicito mediante una narrativa
desarrollada por los recursos mediaticos de la auxiliar y el guia de la
exposicion. El resultado logré acercar la exposicién al pablico, haciéndolo
participe de las dindmicas propuestas en el disefo curatorial, y ponerlo en
didlogo a través de una narrativa mediada por los canales de comunicacion,
acordes al lenguaje museografico de la implementacién sugerida.

La propuesta de disefio curatorial e implementacién museografica se
realiz6 como una progresién del cuarto oscuro a un sistema integrado de
material museogréfico en dispositivos multimedia y medios analdgicos, y
la contribucién cognitiva y contextual de la auxiliar y guia de exposicién
durante de la interaccién. La realizacion de la propuesta es un logro por
traducir las narrativas museograficas propuestas en el guion curatorial a su
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materializacion en las instalaciones de la UMNG, en una implementacion
museografica interactiva acorde a las regulaciones del MNT.

® El estudio de la experiencia de los visitantes de la camara oscura logré
identificar la configuracion de lo que fue una experiencia museografica
en el publico del MNT, en la interacciéon con un sistema integrado que
estructuraba a la implementacién museografica interactiva. Dicha
configuracion de la experiencia consiste en el deseo de inquirir y entender
una tematica expositiva, a través de los procesos de conceptualizacion
e interaccion con medios analégicos y digitales de cardcter ladico, que
hagan uso de los recursos tecnolégicos acordes al criterio de calidad del
contexto en el que se encuentra el pablico.
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