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Resumen

Los museos virtuales, como herramientas de comunicaciéon para la diseminacion del
conocimiento, estan llamados a desempefiar un papel importante para las instituciones
museisticas. El objetivo de esta investigacion se centra en el andlisis de la situacion actual
de los museos de Zacatecas en el entorno cibercultural y la pertinencia de la creacion de un
modelo de museo virtual y “de sociedad” para el arte popular, con parametros de
comunicacion de alta calidad.

El proyecto se enmarca en el tipo de investigacion descriptivo con enfoque
cualitativo. Siendo este estudio un campo de disefio interdisciplinario e integrado, la
perspectiva se vuelve macroscopica a través de la revision de la literatura que se relizé con
base a la matriz de coherencia epistemoldgica propuesta por Zepeda y Pesci (2018), el
instrumento de medicion fue un guia de observacion.

La propuesta pretende visibilizar las cualidades y estrategias de comunicacion
necesarias para la creacion de un modelo de museo para el entorno cibercultural, a partir de
los pardmetros de un museo “de sociedad” y un museo virtual, asi como con los estdndares

de evaluacion de Tim Berners-Lee, denominados Recomendaciones del W3C.

Palabras clave: museo virtual; museo de sociedad; comunicacion; cibercultura; arte

popular.



Abstract

Virtual museums, as communication tools for the dissemination of knowledge, are called to
play an important role for museum institutions. The objective of this research is focused on
the analysis of the current situation of Zacatecas museums in the cybercultural environment
and the relevance of the creation of a virtual museum and "society" model for popular art,

with communication parameters of high quality.

The project is framed in the type of descriptive research with a qualitative approach.
Being this study a field of interdisciplinary and integrated design, the perspective becomes
macroscopic through the review of the literature that was carried out based on the
epistemological coherence matrix proposed by Zepeda and Pesci (2018), the measurement

instrument was an Observation Guide.

The proposal aims to make visible the qualities and communication strategies
necessary for the creation of a museum model for the cybercultural environment, based on
the parameters of a "society" museum and a virtual museum, as well as with Tim Berners-

Lee's evaluation standards, called W3C Recommendations.

Keywords: virtual museum; society museum; communication; cyberculture; popular art.



Introduccion

Frente a las profundas transformaciones que viven las comunicaciones actuales, destaca la
manera en que Internet y las Tecnologias de la Informacioén y la Comunicacion (TIC) han
permeado tanto en la vida cotidiana como en todos los procesos culturales que predominan
en la sociedad. Los museos, como instituciones culturales, no son la excepcion, y se ven
obligados, desde hace décadas, a la transformacion de sus funciones, convirtiendo las
exposiciones virtuales en el centro de sus actividades normales y convergiendo, en el mejor
de los casos, en genuinos museos “de sociedad” que buscan mantenerse en vigencia frente

una sociedad transformada.

Actualmente los modelos de museos que pretenden estar vigentes deben mantenerse
en constante adaptacion a nuevas y cambiantes estrategias comunicolodgicas,
particularmente en la comunicacion de los objetos inmateriales, en la integracion del rol de
la sociedad en los museos, asi como en la creatividad para la exhibicion de las piezas; todo
ello en pos de presentarse con éxito ante un usuario acostumbrado a participar, cada vez
mas, en este tipo de encuentros interactivos. Por lo tanto, este estudio se propone
comprender los factores comunicoldgicos de los museos “de sociedad” en el contexto de la
virtualidad, bajo un perfil cibercultural, y en el campo de disefio interdisciplinario e

integrado.

Los factores de la comunicacién que se estudian en la investigacion se dividen en:
factores sociales, culturales y tecnologicos. El punto de partida es la “oferta” que existe de
estos proyectos, que ponen en evidencia las transformaciones a que nos referimos, por lo
cudl se llevd a cabo una revision particularizada y en detalle a partir de modelos de museos
virtuales y museos “de sociedad” existentes, con el fin de desarrollar las pautas de un
disefio de forma sistematica y tedrica que fundamente la creacion de un modelo virtual para
la galeria “Casa Grande” que se encuentra en la localidad de Tacoaleche, comunidad del
municipio de Guadalupe, Zacatecas. Este modelo se realiza a partir de los pardmetros de un
“museo de sociedad” y “museo virtual”, asi como en los estdndares de evaluacion de Tim

Berners-Lee, denominados Recomendaciones del W3C. Dichas directrices garantizan una



comunicacion eficaz entre los visitantes y las exposiciones virtuales, asi como también
configuran un prototipo de museo virtual que pudiera servir de referencia para otras

iniciativas similares en la entidad zacatecana.



Capitulo 1. Antecedentes del estudio

Estado del arte

La historia de los museos es extensa y compleja, es bien conocido que existen diversas
investigaciones que se han realizado sobre estos recintos cuyo principio se basaba en la idea
“sacra” de representar lugares reservados y silenciosos donde el acceso era limitado, tendencia
que ha ido en evolucion. Como menciona Alonso (2011, p.15): “...El concepto de espacios
intocables, permanentes y silenciosos se estd transformando; los museos del siglo XXI son
vistos con gran expectativa, como lugares dindmicos, flexibles e inmersos en un proceso de

desarrollo continuo”.

Los estudios referentes al museo, en esta investigacion, se exponen a partir de un
analisis de la evolucion del concepto de “museo”, hasta la adaptaciéon que ha sufrido éste
debido al uso de las tecnologias digitales y, mas actualmente, tras su incorporacion en redes

sociales.

En este apartado se presentan los estudios examinados que sirven como antecedentes, y
también como referentes para construir los marcos tedrico y metodoldgico, gracias a su

actualidad como publicaciones para la presente investigacion.

Primeramente, se consultd un estudio sobre la definiciéon de “museo”. Una de las
investigaciones que trata sobre este concepto fue realizado por David Cordén (2018), en su
articulo titulado, Evolucion conceptual del museo como espacio comunicativo, el cual tuvo
como objetivo llevar a cabo un andlisis de las principales definiciones aportadas por las
organizaciones mas destacadas en esta materia, desde 1946 hasta su actualidad. Con tal
proposito, realizdé un andlisis tematico de las definiciones propuestas por las principales
asociaciones nacionales e internacionales, donde destaca el Consejo Internacional de Museos
(ICOM) como el mas representativo para esta investigacion. Cita David Cordén (2018, p.

497):



“Tras la evolucion conceptual del concepto de museo desarrollada, puede concluirse
que, en su mayoria, las definiciones propuestas por diferentes investigadores e
instituciones relacionadas con la materia continlan la misma linea que el ICOM,
destacando las funciones de adquirir, conservar, investigar, comunicar y exhibir, y los

fines de estudio, educacion y deleite que debe seguir un museo”.

En este estudio también se concluyé que una pieza importante de los museos es la
comunicacion, ya que el museo necesita de ésta para desarrollar su carécter socializador y su
deber cultural: sin comunicacién no existe el museo. Por lo cual el museo se ha visto expuesto

a constantes cambios y su situacion en la actualidad esta “en construccion”.

Otro estudio destacado sobre los museos es el de Alejandra Panozzo (2018). En su
publicacion titulada La recepcion en los museos, exploraciones de los estudios de visitantes en
los museos argentinos para la Revista Latinoamericana de Comunicacion, expone la logica y
practica que los museos deben afrontar en la actualidad. Dicha publicacién es abordada en
cuatro partes, introduccion, estudios de visitantes, andlisis de los museos argentinos en la
actualidad y, por ultimo, conclusiones. Sobre la situaciéon de los museos en la actualidad,

Alejandra Panozzo (2018, p. 323) dice:

“El museo en la contemporaneidad atn estd en construccion, porque la
contemporaneidad misma se esta pensando dia a dia, inserta en la propia dindmica
del presente. Dicha dindmica implica para las sedes museales la adopcion de nuevas
formas de concebir la estructura comunicacional, la cual debe mantenerse abierta al

didlogo y favorecer el rol activo de los visitantes”.

Esta construccion del museo que estudid Panozzo, expuso la implementacion de
nuevos entornos para el museo, el surgimiento de Internet supuso una revolucion cultural,
concibiéndose asi la idea de museos virtuales, término estudiado por diversos autores, entre
los de que destaca la investigacion de Orozco.

Guillermo Orozco (2005) realizd6 una publicacion titulada Los museos interactivos
como mediadores pedagogicos, para la revista electronica Sinéctica. En esta publicacion

Guillermo Orozco (2005, p. 38) concibe al museo de la cuarta generacion como “un escenario



interactivo, apto para la exploracion y descubrimiento y finalmente para el crecimiento
intelectual, cultural y humano”. Para Orozco (2005), la importancia del museo interactivo
debe situarse en primer lugar en los usuarios, y concluye con el museo en si mismo y su oferta
museografica. Para fines de la presente investigacion se tomara en cuenta la definicion que
Guillermo Orozco (2005, p. 41) hace acerca de los usuarios de la cuarta generacion,
definiéndolos como “seres activos y sociales, en permanente interaccién consigo mismo, con
los otros y con su entorno, capaz de construir conocimientos y de hacer interpretaciones a

partir de esa interaccion”. Para ¢l se trata de hacer un “museo para todos”.

Siguiendo con sus conceptos, en un museo interactivo para aprender se tiene que
llevar a cabo un modelo de aprendizaje con base en el “paradigma de la imitaciéon” junto
con un “paradigma del descubrimiento”. Con esta base de retroalimentacion, a partir de las
interacciones en los periplos a través de los museos, la experiencia sera aplicada a otras
circunstancias, asi como en otros contextos en los que se desenvuelva. Si se quiere que un
museo sea un escenario de exploracion y descubrimiento, la condicion es que su dispositivo

permita la interaccion manual, real o virtual.

Por la importancia que reviste para la presente investigacion, el trabajo de Orozco es
un primer referente sobre el estudio del museo virtual y, por ello, la contribucion tedrica

que hace sera expuesta con mayor detalle en el capitulo cuarto de este trabajo.

De igual importancia, existen otros estudios sobre los museos y sus implicaciones

tecnoldgicas que se presentan a continuacion:

Carlos Bahamon (2018) en su articulo Museografia interactiva: el pasado y
presente de las telecomunicaciones, para la revista Callel4, analiza el desarrollo de
ambientes multimedia y las propuestas interactivas para los museos que pretenden
acercarse a la comunidad en general y universitaria. Para Bahamon (2018) el museo
actualmente tiene muchos retos, entre los que destaca la implementacion de nuevos
lenguajes de comunicacion con el fin de incrementar el interés en los objetos y las
relaciones histdricas-culturales. La concepcion de estos espacios y las performancias en
torno a los instrumentos maquinicos son vitales en el proceso comunicativo ampliado hasta

el ambito sensorial, asi como la influencia de las circunstancias espacio-temporales

10



implicadas para la nueva concepcion de museo. Las tecnologias han contribuido a los
museos en cuanto a la digitalizacion de sus colecciones, a la diseminacion de la
informacion en linea, y a la utilizacién de herramientas de comunicacion efectivas para un

publico digital.

Por lo cual, para Carlos Bahamon (2018), se requiere romper la brecha digital
relacionada entre la sociedad y el acceso al conocimiento, donde la interaccion es el recurso

pertinente como herramienta didéctica e informativa de gran utilidad.

Entre este autor y los anteriores, aparecen valoradas como fundamentales las
siguientes condiciones en un museo virtual: la comunicacion, la interaccion y la experiencia
del usuario. En la publicacién titulada Comunicacion digital: juna herramienta para los
museos universitarios?, publicada en la revista Mds Museos Revista Digital, Gabriela
Guerra y Silvana Arago (2020) estudiaron la importancia de la implementacién de las
tecnologias en los museos universitarios como una nueva forma de comunicacion digital.
Segun ellas, este tipo de comunicacion ha roto las barreras fisicas que antes tenia el museo,

afirmando lo siguiente:

(2020, p. 3) “El entorno digital facilita la llegada a mas usuarios a través de portales
web, pero para ello es necesario generar una buena estrategia digital que aporte
nuevo contenido. Para los museos universitarios, en este caso, la comunicacion
digital puede apoyar a compartir las grandes colecciones que resguardan o difundir
las actividades que realizan, con el fin de mejorar la imagen de la institucion, asi

como su proyeccion ante la sociedad actual”.

Para Gabriela Guerra y Silvana Arago (2020), la comunicacion digital es un medio
intangible, de bajo coste e interactivo. Lo cual genera oportunidades de accidon como
nuevas formas de escritura, comunicacidon masiva, participacion e impacto en los usuarios,
no obstante, todo ello debe hacerse con base a un método de trabajo, en este caso los
autores sefialan el trayecto disefiado por Charlene Li y Josh Bernoff, denominado POST
(people, objectives, strategy, technology). Este estudio se realizd a personas y usuarios
interesados en los museos universitarios, para hacer de ellos visitantes activos que

incorporen al museo a sus vidas, como espacio de ensefianza continua, convivencia y

11



diversion; los objetivos que sean acordes a la mision y vision del museo universitario, asi
como las estrategias y tecnologias que favorezcan considerablemente la imagen de la
institucion, y su proyeccion ante la sociedad al actuar como medio que contribuye a la

calidad de vida de los museos de las universidades.

Otros autores que, con su analisis, pretenden romper los paradigmas tradicionales
del museo a partir del surgimiento de nuevos modelos comunicativos y la implementacion
on-line son David Cordon y Diana Gonzalez (2016), quienes en su estudio sobre Museos y
comunicacion: los nuevos medios como herramienta de didlogo y sociabilidad de la
institucion, realizaron un analisis de tres museos espafioles con el fin de entender la
necesidad de emplear a la comunicacién como herramienta estratégica para el didlogo con
el publico. “A partir de la aceptacion por parte de los museos de la importancia de la
comunicacion como herramienta estratégica y de la puesta en practica de estas técnicas,
estos centros comenzaron a tener una mayor presencia en medios de comunicacion”
(Vifaras et al., 2010 citado por Cordon et al.,), convirtiendo a los museos en un lugar de

visita obligatorio.

David Cordén y Diana Gonzalez (2016) exploraron el uso que los museos hacen de
la red social Twitter, como herramienta para la divulgacion de contenido y la comunicacion
con su publico, mediante una metodologia basada en la monitorizacidn, codificacion y
descodificacion de datos cuantitativos. Las variables estudiadas ofrecieron una serie de
resultados representativos de la forma de gestion de esta red social, el tipo de contenido que
estos tres museos generan, el aprovechamiento que realizan de las posibilidades que esta

herramienta les brinda y la forma en la que la utilizan; concluyen que (p. 162):

“No existe un protocolo establecido de comunicacion, hay una actitud de escucha
con el publico, pero no es activa ni permanente, tampoco se incentiva a la
participacion de los seguidores, el uso del “hashtag” como estrategia es nula, asi
como el uso de otros elementos audiovisuales como son los videos, audios, €
imagenes, siendo el formato principal utilizado por los museos en sus “twits” el
texto y enlaces a su web. Por otro lado, los museos no comparten contenido de otros

museos ni de bloguers o influencers en el mundo del arte, produciendo que no exista
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una integracion de redes sociales. La figura del gestor de comunidad online como
curador de contenido y buscador de tendencias se hace necesaria en entornos para
crear nuevas historias y experiencias adaptadas a la comunidad. El ofrecer
contenidos diferentes se crea desde puntos distintos, lo que implica conocerlos,

abordarlos y estudiarlos”.

En complemento a las investigaciones de los museos “tradicionales”, también han
surgido otros referentes que ofrecen una propuesta virtual con el objetivo de estudiar las
experiencias de los usuarios, uno de estos estudios es el realizado por Monica Sanchez y
Adriana Hidalgo (2018), para la revista El Agora USB titulado: Acercamiento al
patrimonio urbano difuso de Tunja (Colombia) a través de una experiencia enmarcada en
los museos virtuales para el aprendizaje. En este escrito se expone la importancia de los
museos virtuales en el aprendizaje activo, favoreciendo un acercamiento a la informacién y

el conocimiento gracias a los recursos y formatos multimedia (p. 414).

Basado en un enfoque descriptivo y cualitativo para la recoleccion de datos de este
analisis, se utiliz6 como instrumento de medicion el cuestionario, aplicado en focus group y

online; como instrumento de analisis de datos fue usado el software Atlas Ti.

El publico es otra pieza clave para el museo virtual, por lo que Borja Barinaga,
Isidro Moreno y Andrés Navarro (2017) realizaron una investigacion titulada La narrativa
hipermedia en el museo, el presente del futuro, en la cual se aborda la narrativa hipermedia
en el museo y apunta algunas claves para su necesaria evolucion; todo esto con el fin de

llevar a cabo un acercamiento de los museos al publico.

Para Barinaga, Moreno y Navarro (2017) el reto de los museos serd crear un
ecosistema digital que integre todos los sistemas multimedia y los comparta, con el fin de
llevar a cabo un desarrollo narrativo que sea capaz de crear empatia en los usuarios para

que hagan suyos el museo y sus contenidos.

En adicion a las investigaciones anteriores, se tienen otros estudios que concluyeron

mas caracteristicas de los museos virtuales.
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En la publicacion diserio y produccion del Museo Universitario de Artes Digitales
(Munad), Raul Martinez, Uliana Molano y Ricardo Herndndez (2018) disefiaron un museo
virtual para el programa de Artes visuales de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia
(UNAD). Esta indagacion expone la historia del museo tradicional hacia una nueva
museografia hipermedia, el museo virtual. Expresan (p. 513): “en el mundo
contemporaneo, que tiende a integrar todas las formas de desarrollo, la museologia debe
ampliar sus objetivos, mas alld de su papel y sus funciones tradicionales de identificacién,
conservacion y educacion, para que su accion pueda incidir mejor en el entorno humano y

fisico”.

Algunas de las caracteristicas que mencionan Martinez, Molano y Hernandez (2018)
sobre el museo virtual son: conectividad, hipertexto, funcionalidad, usabilidad y eficiencia.
Asi exponen tres modelos de paginas web usadas para la creacion de un museo virtual de
acuerdo con Piacente (1996, p. 12) citado por Martinez et al., (2018) que son: “folleto
electronico”, “museo en el mundo virtual” y “verdaderamente interactivos”. La evaluacién
del museo virtual se llevd a cabo segun los criterios dados por Laura Solanilla (2002, p. 3)
citado por Martinez et al. (2018) que son: interaccidén/interactividad, nivel potencial de

interactividad e interaccion en el ambito privado o publico.

La investigacion dio como resultado un museo virtual llamado museo Munad, el
cual tiene el propdsito de favorecer el intercambio disciplinario de conocimiento,
experiencias y técnicas en las artes digitales, para lo cual se realizan convocatorias con lo
que se busca visibilizar las practicas de investigaciones realizadas en las diferentes regiones

de Colombia.

En cuanto a la creacién de un museo virtual, se cuenta también con el estudio de
Clara Avella, Erika Sandoval, Carmenza Montafiez (2017) quienes en su publicacion
titulada Seleccion de herramientas web para la creacion de actividades de aprendizaje en
Cibermuta, elaboraron un proyecto didactico con el proposito de tener un espacio para el
conocimiento y exploracion de diferentes realidades urbanas, patrimoniales y territoriales

de la ciudad de Tunja, Colombia. Para crear las actividades digitales de aprendizaje se
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utilizaron herramientas web libres, las cuales también fueron evaluadas en diversos talleres

y con un publico en especifico.

Avella, Sandoval y Montafez (2017), citando a Carrozino y Bergamasco (2010),
aseguran que la comunicacidn es una herramienta importante para los museos. Cuando se
habla de nuevas tecnologias en los museos, se privilegia la tecnologia visual, poniendo a la
imagen en el centro de la comunicacion, asi como también privilegia que el usuario no sea
un participante pasivo, sino que pueda interactuar con los elementos del museo en el
formato digital a través de actividades didécticas, haciendo uso de la multimedia, las

imagenes, los textos, entre otros.

Para su abordaje metodoldgico se llevaron a cabo 4 etapas: 1) Busqueda de
herramientas libres para la construccion de las actividades didécticas, 2) revision de textos
para cada elemento patrimonial expuesto, 3) creacion del sitio web, 4) evaluacion del
Cibermuseo. Con lo anterior las autoras recomiendan que las actividades didacticas del
Cibermuseo se elaboren con herramientas de desarrollo de software propio, a cambio del

uso de herramientas web libres.

Otra propuesta metodoldgica para la creacion de un museo virtual es la que
proponen William Ruiz, Héctor Coérdoba y Olga Zipa (2019) en su estudio titulado La
investigacion-creacion, generador de conocimiento para la construccion de un museo
virtual del patrimonio cientifico y cultural del Dr. Jorge Reynolds Pombo. Este escrito se
llevo a cabo a partir de cuatro fases, que son: 1. Andlisis de las fuentes de informacion, 2.
Redes semanticas para la construccion de la relacion de los contenidos teméaticos para el
museo, 3. Comunicacion visual e hipermedia para la edicion y produccion del contenido, 4.
Disefio de la arquitectura de la informacion y visualizacion de la web. Para Ruiz, Cordoba y
Zipa (2019, p. 210) “la mision del museo es realizar exposiciones en linea, virtuales e
itinerantes, divulgar, difundir y promover el disefio del contenido andlogo y digital

recaudado”.

Ruiz, Coérdoba y Zipa (2019) realizaron una recoleccion de contenido analogo y
digital que serd considerado en la presente investigacion: usar instrumentos de recoleccion

de datos, disefiados para: organizar, registrar e inventariar, para sistematizar y digitalizar la
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informacion documental; la técnica utilizada es la observacion y uso de un formato con los
componentes de catalogacion para documentos, los cuales contienen cuatro categorias: a)
identificador de documento, b) identificador del medio del documento, c) identificador de

la fuente y d) visualizacion del documento.

Esta investigacion citada, segun nos informa ella misma, dio como resultado una
importante fuente de inspiracion para la gestacion de una cultura investigativa, el desarrollo
disciplinar y la produccion artistica en los estudiantes y docentes de los programas de
pregrado de la Facultad de Disefio, Comunicacion, Animacioén, Producciéon Audiovisual,

Medicina, entre otros programas académicos.

En cuanto a datos técnicos de un museo virtual, encontramos el articulo de Alonso
Veloz (2016), elaborado para la Facultad de Arquitectura y Disefio LATINDEX, titulado De
la interfaz del usuario al responsive web design, destacando la necesidad de elaborar un sitio
web para el concepto de responsive web design, el cual atribuye la importancia hacia la
facultad de una mejor visualizacion en diferentes dispositivos en que el usuario del museo

virtual pueda acceder.

Con el objetivo de construir una “web para todos” este articulo abarca temas desde el
tamano de la imagen, asi como el color o la tipografia util para un sitio web.

Alonso Veloz (2016) utiliza una metodologia basada en el estudio de caso, que tiene
como finalidad evaluar la problemadtica referente al disefio de interfaz del usuario, para
satisfacer las necesidades de usabilidad, interaccion, disefio y técnica, teniendo como actor
principal al usuario. Como conclusion se obtuvieron una serie de recomendaciones y factores
entre los que destaca el reajuste de la informacion y de los elementos, dependiendo del tamafo
de la pantalla de visualizacion, y por ultimo el disefio de una propuesta funcional para todos

los dispositivos actuales.

Otros autores como Romina Elisondo y Maria Melgar (2019) realizaron una
investigacion titulada Museos virtuales y ensefianza creativa en arquitectura y disefio, con
el fin de analizar los potenciales educativos para la educacion patrimonial y la ensefianza

creativa de la arquitectura y el disefio. En esta investigacion se analizaron 30 museos y
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espacios virtuales de Latinoamérica. Elisondo y Melgar citan a Fainholc (2016) que
sostiene que es urgente una reestructuracion seria de las instituciones educativas que se
sustente en nuevas concepciones sobre el aprendizaje, para formar profesionales y
ciudadanos criticos y comprometidos. Los museos virtuales ofrecerdn oportunidades de
accesos y construccion de conocimiento a través de sus recorridos alternativos (Bellido
Gant, 2001; Sabbatini, 2004, citados por Elisondo et al., 2019) y como espacios para la
discusion de relatos e historias sobre el pasado, presente y futuro. De acuerdo con lo que
exponen, la metodologia en la que se fundamenta esta investigacion se bas6 en un estudio
exploratorio de la revision teodrica de articulos en referencia a la temadtica disponible en
revistas cientificas y sitios digitales de organismos internacionales, asi como en un analisis
de museos virtuales de acceso abierto disponibles en Internet. El andlisis de los datos se

realiz6 a través de métodos de codificacion y comparaciones constantes.

Para Elisondo y Melgar (2019, p. 159), los analisis indican que los museos virtuales
son importantes herramientas educativas que promueven procesos cognitivos divergentes
para la busqueda de alternativas y la resolucion de problemas. Asimismo, ofrecen al
visitante oportunidades para crear disefios y propuestas originales, y generan interesantes

alternativas para la innovacion educativa en diversas areas de conocimiento.

Con el fin de analizar la correcta gestion de un museo en el entorno digital, Raquel
Martinez y Salomé Berrocal (2017) en su publicacion: Museos y engagement. La calidad
de los espacios web como soporte del compromiso, publicado en la Revista Espafiola de
Documentacion Cientifica, exponen el estudio de 21 museos publicos de arte
contemporaneo en Espafia. Inician con 3 preguntas de investigacion para demostrar la
calidad de informacion ofrecida en la pagina web de los 21 museos. Para llevar a cabo esta
investigacion se realizo un estudio de regresion lineal y estadistico (Pearson) para las 3
siguientes cuestiones: correlacion entre la calidad web, visitas recibidas y popularidad de la
Red. Para Martinez y Berrocal (2017, p. 2) “como contrapartida a estas exigencias, el
museo tiene la oportunidad de forjar un nexo tan cercano, empatico y directo como el que
ofrece el museo cara a cara, pero extensible a todos sus publicos”. En este caso queda de
relieve la comunicacion corporativa como una solucion eficaz para generar confianza y

credibilidad en un engagement, término que equivale a la palabra “compromiso”, con el
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cual las autoras buscan crear conciencia del compromiso que debe tener un museo virtual
con el usuario y la marca, creando una unién emocional y social entre estos dos, con lo cual

para ellas la comunicacion es un componente fundamental.

Citando a Carpentier (2012) extraen lo siguiente (Martinez et al., pag. 3): “Las
claves para generar un compromiso entre la corporacion y el usuario son las siguientes: la
provision de contenidos de calidad; la utilizacion adecuada de las plataformas sociales; la
interaccion; y la escucha activa, entendida como la voluntad de las empresas por adoptar las

mejoras sefialadas por sus publicos”.

Los anteriores estudios citados han resultado un gran aporte en cuanto a la revision

de los antecedentes de un museo virtual.

Estudios tedricos

Los fundamentos epistemoldgicos se enmarcan a partir de una perspectiva comunicacional

fenomenologica-hermenéutica.

Para la comunicologia fenomenologica, la intersubjetividad es lo mas importante, el
discurso que surge de la observacion de tal intersubjetividad. Todo un entramado teorico.
El polo de lo subjetivo entraia muchos adeptos en lo que cominmente se llama
“metodologias cualitativas”. De nuevo, se trata del tema de la construccion de los objetos
de estudio y el deslinde entre los mapas conceptuales y las técnicas con las cuales se
construye en otras tradiciones la informacion para afirmar tal o cual cosa acerca del mundo
social. En esta comunicologia, la comunicacidon es un patréon de interaccidon que supone
mundos interiores en contacto, intersubjetividad. Un proyecto que, ademads, propone una

comunicologia muy rica en posibilidades (Galindo, 2011, p. 59).

Para Galindo (2011, p. 59), la hermenéutica deriva historicamente de la
fenomenologia. El punto clave es lo que se denomina “concepto de la interpretacion”.
Suponiendo siempre a un observador, en la comunicologia hermenéutica ese actor del

conocimiento lleva en su intencién de comprender un espacio técnico de asociaciones de
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significados que se nombra interpretacion. Y el punto es que no sdlo esta interpretando lo
que ve en sentido fenomenoldgico, sino lo que escucha y lee, y ése es el punto delicado y
clave de esta perspectiva. La comunicologia historica mas asociada a este proyecto es la
sociologia cultural y la sociologia fenomenologica de segunda generacion, por ejemplo, la
etnometodologia. Es verdad que la comunicacion es un fendémeno de la intersubjetividad,
pero, en particular, de la lectura de esa intersubjetividad, cierta vision de segundo orden que
hace de una primera lectura, superficial y necesaria, una mas compleja. En la
comunicologia hermenéutica, la lingiiistica, la semidtica e incluso la cibernética tendrian

algo que aportar.

A partir de esta justificacion epistemoldgica, se hard uso de la experiencia de la
tesista para la interpretacion de los objetos de estudio propuestos en esta investigacion, con
el fin de recabar en el marco fenomenologico-hermenéutico, los datos cualitativos de lo que

se ve, se escucha y se lee.
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Capitulo I1. Planteamiento del problema

En este capitulo se expone el planteamiento del problema que se enmarca desde la
descripcion del problema referente al desafio de un museo de sociedad en la virtualidad de
la cibercultura, la pertinencia del estudio, asi como las preguntas a responder con base a los
objetivos planteados, credndose una coherencia epistemoldgica, obtenida como resultado de
la matriz de andlisis de coherencia epistemolédgica propuesta por Zepeda y Pesci (2018) en
su publicacion titulada “La matriz de operacionalizaciéon del problema cientifico: Una

herramienta para asegurar la coherencia epistemologica”.

Descripcion del problema

Frente a las profundas transformaciones que vive el mundo actual, a la apariciéon y
exponenciacion de la cibercultura, para no sucumbir en el transe, los museos, mas atn
aquellos consagrados al arte popular, enfrentan el desafio de encontrar un lugar destacado
en la cibercultura local y global. Por ende, el reto implica su conversiéon en genuinos
museos virtuales y “de sociedad” que faciliten los procesos de comunicacion que precisan

para responder cabalmente a la exigencia.

Justificacion

Hoy en dia los medios digitales son las tecnologias de informacion que se han posicionado
mas arriba en la escala social. La presente investigacion propone el disefio de un museo
virtual y de “sociedad”, como medio de comunicacion del arte popular. El creciente manejo
de las TIC, asi como el alcance de la informacion y la transmision del conocimiento a

través de Internet, son factores que se han considerado para establecer el presente estudio.

Meéxico es un pais que cuenta con una gran riqueza cultural, en cada uno de sus

Estados se puede observar la diversidad de tradiciones, costumbres y arte popular que se ha
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ido preservando de generacion en generacion; sin embargo, actualmente el arte popular es
poco apreciado o reconocido en el contexto de lo que significa para cada pueblo o grupo de
artesanos, que desde sus ancestros han preservado estas tradiciones. De ahi la importancia
del museo, una de las pocas instituciones que ha mantenido la presencia de las artesanias
ante la memoria colectiva; sin embargo, en Zacatecas no existe un museo expresamente

disefiado para exponer el arte popular de la entidad.

Con el fin de llevar a cabo un proyecto de comunicacion del arte popular a través de
los medios audiovisuales y multimedia, se selecciond la galeria “Casa Grande” de
Tacoaleche, municipio de Guadalupe en Zacatecas, como estudio de caso. En los ultimos
afios, la hacienda Casa Grande ha sido un espacio cultural estratégico que funge como
Centro de Investigacion y Experimentacion en Arte Popular de Zacatecas (CIEAPZ),
buscando la innovacién de enfoques y temadticas en cuanto a la investigacion de arte
popular y artesanias, asi como al desarrollo de propuestas creativas y tecnologicas para la
produccion, con lo cual fomenta su preservacion, apreciacion, valoracion y difusion, entre

otras acciones de investigacion.

Sobre la situacién de los museos en la actualidad, Alejandra Panozzo (2018, p.13)
comenta: “El museo en la contemporaneidad aun estd en construccion, porque la
contemporaneidad misma se estd pensando dia a dia, inserta en la propia dindmica del
presente. Dicha dindmica implica para las sedes museales la adopcion de nuevas formas de
concebir la estructura comunicacional, la cual debe mantenerse abierta al didlogo y

favorecer el rol activo de los visitantes”.

Es asi como los museos han tenido que entrar en el transe de adaptacion de un
museo “tradicional” a la implementacion de tecnologias digitales, y en la actualidad a su

incorporacion a las redes sociales que tanto auge tienen en la sociedad.
La ciudad de Zacatecas ocupa el segundo lugar respecto al nimero de museos en

Meéxico, sin embargo, no pocos son los que consideran que no se le otorga el valor que

como espacios de comunicacion de las artes representan y, por consiguiente, se encuentran
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en rezago en cuanto a la incorporacion de herramientas digitales, como la multimedia y los
audiovisuales, siendo estos, como algunos autores concuerdan, herramientas esenciales para
la comunicacidén actual. En la ciudad de Zacatecas son pocos los museos que hacen uso de
estos elementos digitales, entre los que son excepcionales: el Museo Interactivo de Ciencia
y Tecnologia “ZigZag”, el Museo Toma de Zacatecas, el Museo Zacatecano y el Museo
Manuel Felguérez. Estos recintos, ademas de desempefiar un rol educativo importante para
la sociedad, “son microcosmos que permiten al visitante reconstruir su realidad,
propiciando la construccion de representaciones espaciales, con nociones de tiempo, lugar y

circunstancia” (ZacatecasTravel, 2019).

Por tales motivos, resulta pertinente el estudio de los museos virtuales y de “sociedad”
con el objetivo de definir los pardmetros para la creaciéon de un modelo virtual, con estdndares
internacionales que respalden su creacion. En consecuencia, se pretende conocer la situacion
actual y las estrategias empleadas para la comunicacion en el entorno cibercultural de los
museos en Zacatecas, con el propdsito de crear una diseminacién del conocimiento,
interpretativo, creativo e interactivo de un museo de cuarta generacion como lo define Orozco

(2005).

Eventualmente, se pretende que esta investigacion pueda ser la base para que, en un
futuro proximo, los diversos museos de Zacatecas cuenten con las herramientas digitales y
audiovisuales que el mundo contemporaneo exige, con la finalidad de llevar a cabo un
mejor uso y alcance de la comunicacién a través de museos de cuarta generacion.
Preguntas de investigacion

Pregunta general:
(Cudl es la situacion actual de los museos zacatecanos en el entorno cibercultural que

justifica la creacion de una propuesta de un modelo de museo virtual y “de sociedad” para

el arte popular?
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Preguntas especificas:

1. (Cual es la naturaleza de los procesos de comunicacién de los museos zacatecanos en
relacion con el contexto cibercultural?

2. ;Cudles son los desafios de comunicacion a los que se enfrenta la galeria de arte popular
“Casa Grande” respecto a los estdndares de un “museo de sociedad” y un museo virtual?

3. (Qué estandares de evaluacion comunicoldgicos se pueden aplicar en la creacion de un
modelo de museo virtual para la galeria de arte popular “Casa Grande” como “museo de

sociedad”?

Objetivos de la investigacion

A fin de contestar a las preguntas de investigacion expuestas, se perseguirdn los siguientes

objetivos:

Objetivo general:

Analizar la situacion actual de los museos de Zacatecas en el entorno cibercultural y la
pertinencia de la creacién de un modelo de museo virtual y “de sociedad” para el arte popular,

con parametros de comunicacion de alta calidad.

Objetivos particulares:

1. Describir la naturaleza de los procesos de comunicacion de los museos de Zacatecas en
un contexto cibercultural.

2. Realizar un andlisis comunicoldgico de la galeria de arte popular “Casa Grande” a partir
de los estandares de los museos “de sociedad” y museos virtuales en la actualidad.

3. Disenar una propuesta de un modelo de museo virtual para la comunicacion del arte
popular en Zacatecas, aplicando los pardmetros de un “museo de sociedad” y los estandares

de evaluacion de Tim Berners-Lee, denominados Recomendaciones del W3C.
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Hipotesis del estudio

La cibercultura actual impone a los museos el reto de mejorar los procesos de
comunicacion a través de espacios de transformacion social, que se pongan al alcance de
todos, especialmente para el conocimiento del arte popular que distingue a esta region del
pais, por tal razoén se impone la creacion de una propuesta de un modelo de museo virtual
del Arte Popular Zacatecano como “museo de sociedad”, aplicando los estandares mejor
evaluados globalmente como los que se establecen en las Recomendaciones del W3C de

Tim Berners-Lee.

Matriz de Analisis de Coherencia Epistemologica

Se expone la matriz de andlisis de coherencia epistemologica propuesta por Zepeda y Pesci
(2018, p. 6) como pieza clave para la estructuracion de la tesis, ya que como mencionan los
autores: “No basta con asegurar la coherencia entre el problema de investigacion planteado
y la teoria que puede darle explicacion, es preciso asegurar, en cada paso, que no se pierda
la coherencia epistemoldgica, desde el planteamiento del problema objeto de investigacion,

hasta el levantamiento de la informaciéon™.
En esta primera etapa, se presenta la coherencia epistemologica del protocolo de

investigacion: descripcion del problema, preguntas de investigacion, objetivos de la

investigacion e hipotesis de la tesis (véase figura 1).
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TABLA

Analisis de Coherencia. Identificacion de categorias de analisis. Primera etapa.

PROBLEMA

Frente a las profundas
transformaciones que vive
el mundo actual, a la apari-
ciéon y exponenciacion de
la cibercultura, para no
sucumbir en el transe, los
museos, mas aun aquellos
consagrados al arte popu-
lar, enfrentan el desafio de
encontrar un lugar desta-
cado en la cibercultura
local y global. Por ende, el
reto implica su conversion
en genuinos museos
virtuales y “de sociedad”
que faciliten los procesos
de comunicaciéon que
precisan para responder
cabalmente a la exigencia.

PREGUNTAS DE
INVESTIGACION

¢Cudl es la situacion actual de los
museos zacatecanos en el entorno ciber-
cultural que justifica la creaciéon de una
propuesta de un modelo de museo
virtual y “de sociedad” para el arte
popular?

1. ¢ Cudl es la naturaleza de los procesos
de comunicacién de los museos zacate-
canos en relacién con el contexto ciber-
cultural?

2. ¢Cuéles son los desafios de comuni-
cacion a los que se enfrenta la galeria de
arte popular “Casa Grande” respecto a
los estandares de un “museo de socie-
dad” y museo virtual?

3. ¢ Qué estandares de evaluacion comu-
nicolégicos se pueden aplicar en la crea-
cién de un modelo de museo virtual para
la galeria de arte popular “Casa Grande”
como “museo de sociedad”?

OBJETIVOS

Analizar la situacion actual de los museos
en Zacatecas en el entorno cibercultural
y la pertinencia de la creacién de un
modelo de museo virtual y “de sociedad”
para el arte popular, con parametros de
comunicacién de alta calidad.

1. Describir la naturaleza de los procesos
de comunicaciéon de los museos de
Zacatecas en un contexto cibercultural.

2. Realizar un analisis comunicolégico
de la galeria de arte popular “Casa
Grande” a partir de los estandares de los
“museos de sociedad” y museos virtua-
les en la actualidad.

3. Disenar una propuesta de un modelo
de museo virtual para la comunicacién
del arte popular en Zacatecas, aplicando
los parametros de un “museo de socie-
dad” y los estandares de evaluacion de
Tim Berners-Lee, denominados Reco-
mendaciones del W3C.

Figura 1. Matriz de coherencia epistemologica. Primera etapa.

HIPOTESIS

La cibercultura actual impone
a los museos, el reto de mejo-
rar los procesos de comuni-
cacion a través de espacios
de transformacion social, que
se pongan al alcance de
todos, especialmente para el
conocimiento del arte popular
que distingue a esta region del
pais, por tal razén se impone
la creacion de una propuesta
de un modelo de museo
virtual del Arte Popular Zaca-
tecano como “‘museo de
sociedad”, aplicando los
estandares mejor evaluados
globalmente como los que se
establecen en las Recomen-
daciones del W3C de Tim
Berners-Lee.
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Capitulo II1. Marco contextual

En este capitulo se describe el contexto historico del arte popular de México y mas
especificamente de Zacatecas, con la finalidad de exponer las practicas y costumbres
relevantes del trabajo artesanal en la entidad. Asimismo, esta revision, marca un registro
como acervo documental para realizar la propuesta de un modelo de museo virtual y de

“sociedad” para la galeria de arte popular “Casa Grande”.

De igual importancia, se expone el contexto sociocultural del museo que, como
institucion, enmarca cambios significativos a su quehacer comunicativo, trascendiendo a lo

que actualmente se conoce como museos virtuales y de “sociedad”.

Contexto actual del arte popular en México

La historia del arte popular en México es muy compleja y antigua. Se sabe que la cultura
posee una funcion importante para contar la historia de un pais, en cada rincén de México
es posible observar alguna manifestacion de arte popular que representa una parte de la

tradicidén de una comunidad.

Segtn cifras del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI) y datos de la
Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), expuestos en el Heraldo de México, en
México 12 millones de mexicanos se dedican a elaborar artesanias, de los cuales, 8
millones son mujeres. Con ello segun la ONU, México ocupa el tercer lugar mas
importante del mundo en elaborar artesanias, precedido de China y la India (Valencia,

2017).
Para la Direccién General de Culturas Populares, Indigenas y Urbanas del Gobierno

de México (2020), el arte popular y las artesanias siempre han estado en la base de nuestras

configuraciones culturales. Son creaciones colectivas que se perfeccionan con el tiempo
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reflejadas en su técnica y su contenido cosmogoénico; son, a un tiempo, resultado de

genuinas formas de ser en maneras de vivir y de pensar.

A lo largo de los afios, se han llevado a cabo distintas investigaciones acerca del arte
popular tanto a nivel internacional como nacional. La investigadora del arte popular en
Meéxico, la doctora Marta Turok Wallace (2018) en el seminario titulado E/ arte popular en
Meéxico: perspectivas cambiantes, comenta que actualmente el arte popular a través de la
historia ha sufrido transiciones. Para ella tradicion y cambio es una cualidad de la cultura,
ya que la cultura no es estatica aun cuando la palabra tradiciéon generalmente remite a algo
estatico, algunas de las formas tradicionales de elaborar arte popular han sufrido cambios

que pueden ser a veces poco perceptibles o en ocasiones cambios muy drasticos.

Conviene subrayar que en la historia del arte popular en México la desaparicion o
pérdida de algunas tradiciones, es mas que recurrente. En el presente siglo XXI existen
algunas tradiciones y técnicas que estan en riesgo de disiparse como resultado de un
conjunto de motivos, Turok (2018) expone algunos factores por los cuales se han perdido
algunas tradiciones de arte popular, asi como otras que estdn en riesgo de ya no existir.

Algunas de estas circunstancias son:

- Escasez de materia prima.

- Falta de politicas publicas para la conservacion del arte popular.

- Pérdida de tradicion familiar artesanal, los jovenes prefieren dedicarse a otro oficio.
- Globalizacion, produccion masiva y plagio.

- El artesano tiene que aprender a entender al consumidor actual.

- Urbanizacion.

En cuanto a la materia prima y las técnicas se distingue una transicion en la historia
del arte popular, ya que, asegura Turok (2018), mucha de la materia prima usada desde los

ancestros de los artesanos ha ido desapareciendo.

Otro de los cambios en los cuales ha emergido el arte popular, es que hoy por hoy
los artesanos llevan a cabo colaboraciones con disefiadores. Estas colaboraciones no son

negativas, sino que son parte de una estrategia, el problema radica cuando no se es claro
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ante el consumidor sobre el producto que estan adquiriendo, haciendo que su costo baje de

precio.

Otro investigador que enuncia las problematicas del arte popular es Carlos Espejel

(2014, p. 8) quien menciona lo siguiente:

“El acelerado crecimiento del pais ha transformado al arte popular, los elementos
que antafio caracterizaban al arte popular se han alterado también profundamente.
La evolucion se observa claramente en los aspectos basicos que constituyen y
definen el arte popular, por ejemplo, sus caracteristicas fisicas de tamafo, forma y
acabado, la técnica de manufactura, los materiales con que estd hecho, su precio y
hasta el uso al que originalmente estuvieron destinados los objetos, pues esta
caracteristica final se ha invertido. Ahora, al contrario de lo que ocurria hace 50 o
60 afos, muchos de los objetos ya no se producen con fines utilitarios; esto es, para
el uso cotidiano de la gente del campo, sino que se han convertido en objetos

suntuarios de alto precio, fuera del alcance de esa gente”.

Esta demanda, que evidentemente ha significado para algunos artesanos una época
de auge desde el punto de vista econémico, al grado de que en ciertos lugares ha aumentado
considerablemente el nimero de personas dedicadas a las artesanias se ha convertido
también en un factor de cambio para estas, pues ha originado una produccion en mayor
escala que poco a poco va perdiendo sus caracteristicas tradicionales (Espejel, 2014, p. 9).
No obstante, hay que saber distinguir entre artesania y manualidad ya que para Marta Turok

(2018) no todo lo que estd hecho a mano puede ser considerado artesania.

En cuanto al artesano, en palabras de José¢ Burciaga (2010), la gente lo refiere como
una persona pobre y con poco futuro. En torno al oficio en ocasiones se piensa a la
artesania en México como un objeto facil de realizar o vender. En oposicion, es la
industrializacién uno de los factores que por afios ha hecho que la gente se incline mas por
adquirir estos tipos de piezas predisefiadas por sus bajos costos, olvidando las tradicionales,
los trabajos hechos por los artesanos, de manos mexicanas. Sin embargo, la artesania es una

actividad que se puede rescatar, sobre todo por las tradiciones y valores del pueblo y de la
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gente en ella. Es una labor que, sin importar la rama o especialidad artesanal con la que se

elabora, tiene una importancia para la sobrevivencia de la enorme diversidad cultural.

Por estas razones, resulta importante la conservacion del arte popular en México, ya
que su existencia ha evolucionado en varios aspectos, el registro que se pueda tener de ello
resultard vital para el acervo documental de México, de modo que es necesario que el
artesano tenga el apoyo para que su actividad no se vea en deterioro, brindando lugares en
los cuales pueda dar a conocer su trabajo. Un lugar en el cual se puede llevar a cabo su

preservacion es el museo.

Marta Turok (2018) menciona que, desde los museos, los artistas populares se
sienten honrados y reconocidos, ya que los museos son un espacio de dignificacion, que
ayudan a impulsar mas exposiciones. Sin embargo, es importante que en estos espacios se
de a conocer tanto los procesos de produccion de un objeto, como el origen de las piezas
expuestas, lo que conlleva conocer la procedencia comunitaria, asi como la tradicién

colectiva detras de la creacion individual.

En cuanto al fomento y preservacion del arte popular en México, una de las
instituciones encargadas de esta area es la Secretaria de Desarrollo Social, que a través de
El Fondo Nacional para el Fomento de las Artesanias (FONART) se encarga de promover
la actividad artesanal del pais y contribuir a la generaciéon de un mayor ingreso familiar de
las y los artesanos, mediante su desarrollo humano, social y econdmico, por lo cual disena
y ejecuta politicas de desarrollo, promocion y comercializacion de la actividad artesanal;
impulsa su investigacion asi como la normatividad relativa, coadyuvando a incrementar la
calidad de vida de los artesanos y a difundir el patrimonio cultural de México (Fondo

Nacional para el Fomento de las Artesanias, 2020).

Por ultimo, en opinién de Marta Turok (2018) estas iniciativas gubernamentales
pueden cambiar cada sexenio, por lo cual no son practicas estables que permitan tener una
preservacion o fomento a largo plazo del arte popular, de ahi que sea necesario tener un
apoyo constante para que no se vea afectada la conservacion del arte popular, tanto para el

presente como a futuro.
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Contexto actual del arte popular en Zacatecas

La palabra “Zacatecas” significa “habitantes de la tierra donde abunda el zacate”. Se deriva
de los vocablos zacatl, que significa junco, hierba, grama y el locativo co. Ambos
componen el término zacatécatl, cuyo significado es “habitante de zacatlan”. Los zacatecos
conformaban un grupo chichimeca que, hasta la llegada de los espafioles, habit6 la region

circundante al cerro de La Bufa (Burciaga, 2010, p.19).

En Zacatecas son muchos los factores que hacen del estado una entidad de grandes
riquezas en arte popular, siendo una de las mas reconocidas, las artesanias. Las artesanias
de Zacatecas representan el esfuerzo familiar para dar continuidad a las costumbres, las
tradiciones, las técnicas y los conocimientos ancestrales legados por quienes hace mucho

tiempo dieron origen y forma al Estado (Zacatecas Artesanal, 2017).

Como parte de su historia se sabe que la influencia de su pasado prehispanico se
refleja en productos tejidos con fibras vegetales como los petates de Cicacalco, en los
antiguos morteros o molcajetes y metates de La Cantera; la alfareria, con sus técnicas, es
otra rama que se remonta a ese pasado. Del periodo colonial, aunque ya con muy poco
empuje, es posible encontrar piezas de forja y forja antigua en Guadalupe, Jerez,
Sombrerete y Pinos. La influencia ibérica de la época virreinal se ve reflejada sobre todo en
aquellos elementos que le fueron ttiles a la Corona espafiola y a las o6rdenes religiosas, asi
como en los utensilios para las labores del campo, que derivaron en los actuales avios
charros y objetos hieraticos. A finales del siglo XIX y albores del siglo XX, la artesania se

empez6 a difundir como un elemento basicamente nacionalista (Zacatecas Artesanal, 2017,

p-2).

Para la publicacion Zacatecas Artesanal (2017, p.2) “las caracteristicas de la
artesania de Zacatecas son mas que el volumen, la calidad y la identidad. La produccién
artesanal del Estado se presenta competitiva sobre todo en aspectos relacionados con la
concienzuda seleccion de materiales y las técnicas. La produccion local conserva
particularidades que la identifican y distinguen respecto del sur y el centro de México como
algo para aguzar los sentidos”. Por lo cual la materia prima es esencia de las artesanias de

Zacatecas, de un pueblo que las perdura.
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Datos obtenidos a través de la subsecretaria de desarrollo artesanal del estado de
Zacatecas, Rosa Campos (2020), el ambito artesanal en Zacatecas es bastante variado en
cuanto a su diversidad, ya que se encuentran en la mayoria de las ramas y especialidades
artesanales, factores que las hacen distinguirse de otros estados de México. Cuando se
habla de Zacatecas, se habla de la cantera, rostro de cantera y corazon de plata;
actualmente son 14 las ramas artesanales reconocidas en el Estado que son: judas
tradicional, cartoneria, fibras vegetales, artes de madera, juguetes tradicionales, arte
Wixarika, talabarteria, mascareria, alfareria y ceramica, textileria, miniatura, lapidaria, plata

y materiales diversos como son: forja, hueso, cuerno y arte plumario.

Sin embargo, la forja y la talla en madera son dos ramas artesanales que estdn a un
plazo corto de disiparse. Mientras que una de las ramas artesanales actualmente inexistentes
es la elaboracion de piezas con cuticula de flor de maguey, antes muy usado en bailes
regionales; quedan solo dos artesanos en la region. Son varios los factores que hicieron que
esta artesania quedara en rezago, entre los que destaca principalmente la industrializacion,
debido a que la llegada del pléstico sustituyo este trabajo, haciendo que la artesania no

lograra afianzarse econdémicamente (Campos, 2020).

No obstante, en el tiempo actual el reconocimiento nacional de las artesanias de
Zacatecas que se ha generado por parte del trabajo de las dependencias gubernamentales y
los artesanos ha derivado en un avance significativo, ya que el estado de Zacatecas ha
participado en exposiciones nacionales e internacionales, lo que ha llevado a que los
artesanos puedan dar a conocer sus piezas llenas de tradicion y cultura fuera de lo local.
Entre los artesanos y las artesanas destacados a nivel internacional esta Refugio Guevara,
con su artesania de cantera, quien ha sido reconocida como una de las cien Grandes
Maestras del Patrimonio Artesanal de todo el pais por parte de la Fundacién Banamex, en

conjunto con el maestro cantero Félix Muro Arenas (Zacatecas Artesanal, 2017).

Las manifestaciones artesanales implican un arraigo hacia un oficio, una memoria
colectiva y, sobre todo, una preservacion de tradiciones. En la medida en que estas

tradiciones se introducen en la sociedad, la identidad cultural se fortalece y aumenta el
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interés por conocer estas representaciones, experimentar las manifestaciones populares y

consumir los productos artesanales (Zacatecas Artesanal, 2017, p.14).

En cuanto a la produccién artesanal vista como una tradicion familiar, en opinion de
Rosa Campos (2020), en Zacatecas se ha ido perdiendo la herencia cultural en cuanto a la
elaboracion de algunas de las ramas artesanales en las familias, ya que para los hijos de los
artesanos ya no existe el interés de seguir esta practica, optando por otras opciones de

retribucion econdmica, tendencia que se ha notado por igual a nivel nacional.

Una causa que propicid ese cambio de estilo de vida en las familias de los artesanos,
como ya se dijo, fue la industrializaciéon, como sehalaba Burciaga (2010). Con el envioén
industrial por todo el mundo, el sector artesanal ha visto disminuido el consumo de sus
productos. La logica del consumo lo ha ubicado en un lugar muy poco preponderante o,
mas bien, marginal. Ante esta situacion, la artesania debe hacer una férrea defensa para no
sucumbir en el mercado, por lo que no tiene otra alternativa que renovar sus formas,
concepciones y aplicaciones. Y es lo que precisamente se ha constatado como mérito de
innovacion o adaptacion en el disefio, ejemplo de ello, como lo publica Zacatecas
Artesanal (2017) son los disefios del arte wixarika plasmados en alhajeros, plumas,

envases, calzado de marca, entre otros, como parte de una propuesta comercial.

A pesar de lo anterior, como hace menciéon Rosy Campos (2020) también se tiene
registro de nuevos artesanos que se han ido incorporando a este estilo de vida. Los
artesanos zacatecanos tienen diversas edades. Los hay jovenes con inquietudes de
incursionar en las artes o impulsados por sus padres o abuelos; también estan los adultos
que cuentan con bastantes afios de experiencia en la realizacion de su actividad. Cabe
resaltar que la actividad familiar en algunos de los casos es muy importante, se llega a crear
una cadena de tradicion que se comparte de generacidon en generacion, esperando pueda ser
conservada la tradicion por muchas mas generaciones. Por otro lado, no siempre se ha dado
tal proceso. Quienes iniciaron sin alguna tutela de sus padres o familiares, inculcan el amor
a sus hijos para que continiien conservando esta tradicion. Y hay otros que, sin tener una
tradicion familiar artesanal, han creado de las artesanias su modo de remuneracion con el

fin de preservar la artesania de su localidad.

32



En sintesis, se puede decir que las artesanias en Zacatecas son una parte importante
de las manifestaciones culturales populares. Los artesanos a través de sus obras tratan de
reflejar la historia de tradiciones y costumbres colectivas, por lo que se podria afirmar que
estas piezas quedan como testigos materiales de la evolucion cultural y aunque se han visto
amenazadas por causas externas como la globalizacion, han ofrecido resistencia al cambio
para mantener su identidad propia. No obstante, se adaptan, por ejemplo, haciendo uso de

la innovacion en sus disefios, con el fin de no ser olvidadas.

Fomento y preservacion del arte popular en Zacatecas

Zacatecas cuenta con una gran variedad de manifestaciones de arte popular, valorar y
fomentar cada una de estas expresiones debe ser una tarea prioritaria por parte de la
sociedad zacatecana, asi como de las instituciones competentes en el tema, todo esto con el
fin de preservar las tradiciones de las manos de sus antepasados para continuar el legado

histérico que forma parte de su identidad cultural.

Es asi como a través de instituciones competentes en interaccion con los artesanos,
se han llevado a cabo diferentes actividades para el fomento y la preservacion del arte

popular en Zacatecas.

La subsecretaria de Desarrollo Artesanal es la responsable, dentro de la Secretaria
de Economia del Gobierno del Estado de Zacatecas, de formular las politicas publicas en el
sector productivo en torno de la artesania, esto es, llevar a un estadio superior a los
productores como artesanos, sus talleres artesanales como unidades de produccion y el

resultado de su trabajo, la artesania (Zacatecas Artesanal, 2018, p.2).

Desde el afio 2017, la Subsecretaria de Desarrollo Artesanal de Zacatecas llevo a
cabo el registro de la marca Zacatecas Artesanal con el objetivo de crear un distintivo entre
las artesanias del Estado que si cumplan con la matriz de diferenciacion entre manualidad y
artesania por parte del Fondo Nacional para el Fomento de las Artesanias (FONART),
dicho registro fue realizado ante el Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial (IMPI). Al
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igual, dicha institucion ofrece a los artesanos algunos talleres de innovacion,
mercadotecnia, redes sociales y administracion, con el proposito de acercar al artesano a

nuevos consumidores de arte popular (Campos, 2020).

Asimismo, en el estado de Zacatecas existen algunos recintos en donde se exponen
piezas de arte popular y se ofrecen talleres y recorridos al turista o persona interesada en
estos temas, entre los que destacan: La Casa de las Artesanias, el Centro de Investigacion
del Arte Popular en Zacatecas (CIEAPZ), el Centro Platero, y los Corredores Artesanales,

siendo la ciudad de Zacatecas el lugar mas estratégico para la venta de artesanias.

En cuanto a las investigaciones y publicaciones del arte popular en Zacatecas,
sobresale la publicacion Zacatecas Artesanal, que se publica cada trimestre de maneras
fisica y digital a cargo de la Subsecretaria de Desarrollo Artesanal en Zacatecas. El
proposito de la revista Zacatecas Artesanal es difundir la artesania y el papel que esta

desempeifia en la cultura y la economia del Estado (Zacatecas Artesanal, 2017).

Es importante ver a la artesania por su valor cultural y simbolo de la historia, por su
tradicion y costumbre, al igual que fomentar el valor de su origen, para su conservacion en

beneficio del artesano y la comunidad a la que representan.

Breve historia del museo

La historia de los museos ha evolucionado ampliamente en el curso de los siglos, la
concepcion de sus funciones, su mision, y su contenido se ha diversificado, asi como la
comunicacion que se genera entre el recinto y su visitante, hasta la incorporacién de
tecnologias digitales debido a la globalizaciéon generada a nivel mundial. Para Herndndez
(1992, p. 87) “si bien los museos fueron considerados como ‘asilos postumos’, ‘mausoleos’
o ‘santuarios’, estos se van convirtiendo en lugar de estudio e investigacion a lo largo del

tiempo”.

Sustentado en algunos autores, el origen de los museos inicid6 con dos eventos

cruciales en la historia: el coleccionismo y la ilustracion:
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(Alonso, p. 19) “... el coleccionismo fue el detonante que permitio la conservacion
de objetos cuyas cualidades especiales los hacian significativos y, por lo tanto,
acreedores de una vida eterna como ‘“testimonios” de un pasado, algunas veces
gloriosos, otras mas, desdefables; pero siempre presente, como el legado heredado

al cual debian conservar bajo cualquier circunstancia”.

El coleccionismo, desarrollado a lo largo de las distintas etapas historicas, tiene sus
antecedentes en tiempos pretéritos, algunos situan su origen en el momento del saqueo de
Babilonia por los Elamitas en el Antiguo Oriente, quienes trasladaron a su ciudad los
objetos mas valiosos, exponiéndolos posteriormente (Hernandez, 1992), y otros (Alonso,
2011) mencionan que fue Grecia y particularmente a partir del Helenismo que surgid ese
afan por reunir y conservar en los templos, objetos artisticos, porque eran considerados
elementos esenciales para el conocimiento. Lo que si se puede afirmar es que el
coleccionismo vino a ser la actividad que le permitiria al hombre la conservacion de su

pasado como testimonio de su cultura.

Conforme al relato de Alonso (2011, p. 21), en la Edad Media los religiosos
europeos atesoraban los bienes y los legados de los santos, asi como colecciones
invaluables que entonces fueron inventariadas y clasificadas por los monjes (Alonso, 2011,
p. 21). A pesar de las manos que hicieron las retahilas, fueron las élites ilustradas las que
dictaron al resto social su gusto. Asi pues, seria la ilustracion el segundo factor que

impulsaria la creacion del museo, proceso que culminaria con la Revolucion Francesa.

Los grandes museos europeos que conocemos en la actualidad se constituyeron en
el siglo XVIII y fueron creados a partir de las grandes colecciones reales. En 1750 el
gobierno francés comenzo6 a admitir publico, especialmente artistas y estudiantes, dos dias
por semana para que visitaran una muestra conformada aproximadamente por 100 cuadros,
los cuales se exhibieron en el palacio de Luxemburgo, en Paris. El1 Museo britanico de
Londres se funda en 1753; sin embargo, la atencién que brindaba al publico estaba
restringida. Para visitarlo se requeria presentar una solicitud por escrito que debia ser

entregada con dos semanas de anticipacion. Una vez que era aceptada se programaba la
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visita, la cual era realizada en pequefos grupos de personas con duracion no mayor a dos

horas (Alonso, 2011, p.22).

Otro antecedente de museo publico fue el museo Louvre, que sirvio de modelo a los

grandes museos nacionales europeos (Alonso, 2011, p.23):

“El antecedente del Museo de Louvre se centra en la Revoluciéon Francesa,
movimiento social e ideologico que derrota a la monarquia e instaura a la Primera
Republica, la cual sitia de forma definitiva las colecciones confiscadas en el palacio
Louvre. El museo abre sus puertas el 10 de agosto de 1973 con el objetivo de
democratizar las colecciones reales, que a partir de ese momento serian
consideradas como patrimonio nacional, es decir, propiedad de todos los
ciudadanos. Asi el Louvre se presenta como el primer gran museo publico, al

servicio de sus visitantes”.

Con la creacion del Museo de Louvre se da un giro repentino en la historia de los
museos, estableciéndose por primera vez el concepto mas valioso de un museo: el de la
difusion de sus colecciones. También en el siglo XVIII se fundan diversos museos como el

Museo del Prado, considerado como la primera pinacoteca del mundo (Alonso, 2011).

Los museos en el siglo XIX inician un retorno al concepto original del “templo de
las Musas”, como sitios dedicados al estudio de las ciencias y de las artes. El hombre
anhela reflejarse en lo mejor de su devenir y de sus sentimientos, desea confrontar
experiencias y conocer las obras de sus semejantes en otras latitudes, para lo cual el museo

sera el instrumento idoéneo (Alonso, 2011, p. 23).

Otra aportacion que surge en el siglo XIX fue la aparicion de las llamadas
“exposiciones universales”, en las cuales se marca un evidente contraste entre el pasado y
el futuro, que fue enfatizado por el arribo de una nueva etapa: la industrializacion. Cabe

destacar la afluencia masiva de visitantes que estas exposiciones tenian (Alonso, 2011).
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Ahora bien, para Alonso (2011) la historia de los museos en México no difiere de
los museos europeos cuya evolucion dependid en gran medida de los momentos politicos,
basados en los ideales y convicciones de cada época, en vez de las colecciones existentes.
Después de la conquista de los espafioles y la enorme destrucciéon de los objetos
pertenecientes a las culturas prehispanicas se inicia una revaloracion del pasado indigena y
con ello innumerables investigaciones. Fue con el hallazgo en 1790 de la piedra del Sol
(conocida cominmente como Calendario Azteca), lo cual dio la pauta para empezar a

reunir las primeras colecciones de la nacion.

El 21 de noviembre de 1831, por acuerdo del entonces presidente Anastasio
Bustamante, se decreta la creacion del Museo Nacional, resultado de esto, se inician los
trabajos de documentacion y catalogacion de las colecciones. El museo abre sus puertas en
el afio 1865 y posteriormente en 1887 las colecciones del museo se enriquecen con el
traslado de la Piedra del Sol a la sala de monolitos (Alonso, 2011, p. 27).

Sin embargo, formalmente, Morales (1994) menciona que el primer museo
“publico” mexicano abri6 sus puertas el 6 de julio de 1867, fue inaugurado por
Maximiliano de Habsburgo, recibiendo el nombre de: Museo Publico de Historia Nacional,
Arqueologia e Historia, el museo surge en un contexto politico que buscaba crear una
identidad nacional con base en las raices historicas, asi, a través de la exhibicion de los

objetos, se difundia una imagen de patria comun a todos los mexicanos.

Para la década de los 60 se crean museos que buscan democratizar el patrimonio
cultural, y es justamente este enfoque el que propicia la revalorizacion del concepto
“publico”. Durante la década de los anos 70 surge un nuevo concepto de museos
denominados “museos comunitarios”, cuyo objetivo era ayudar a las comunidades a
preservar su pasado historico a través de la exhibicion de objetos que fueran considerados
valiosos para ella. Por su parte en la década de los afios 80 empiezan a surgir los “museos
de ciencia”, que a diferencia de los tradicionales no albergan colecciones histdricas, en su
lugar utilizan objetos, modulos y sistemas que los visitantes pueden accionar, tocar e
incluso interactuar, ya que su objetivo era difundir a través de la reproduccion de ciertos

fendomenos el conocimiento cientifico (Alonso, 2011).
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En definitiva, en los inicios del siglo XXI los museos lograron una permanencia en
la vida cotidiana de los mexicanos, por consiguiente, el museo debera desarrollar nuevas
expectativas de comunicacion si quiere mantenerse vigente y util para la sociedad en la cual
estd inmerso, ya que es en estos momentos, estando el auge del entorno cibercultural en la
sociedad, que da como resultado la creacion de los museos digitales, virtuales o ecomuseos,

como se le llama al museo en redes comunmente.

Contexto actual del museo

Una busqueda por una renovacion constante, por hacer accesibles sus contenidos y por
ofrecer una propuesta cultural para todo tipo de publico, son los ejes fundamentales sobre
los cuales se han regido los museos del siglo XXI. Uno de los cambios més significativos
es la revalorizacion de los museos como instituciones vivas. La idea de permanencia, de
preservar el pasado, habia congelado a estas instituciones que con una actitud pasiva
permanecian inmoéviles. Este cambio ha afectado a todas las areas de un museo, incluyendo
a las que generan la investigacion, las exposiciones e incluso a las que brindan atencion a

los visitantes.

Desde entonces el museo fue evolucionando, haciendo frente a distintas etapas de
cambios politicos, econdmicos, sociales y culturales. El nacimiento del Consejo
Internacional de Museos (ICOM) en 1946, supuso una apuesta para la preservacion y el

desarrollo del museo (Herndndez, 1992).

El lugar que ocupa en la sociedad, su evolucion paulatina y la administracion de los
museos se ha modificado considerablemente en las ultimas dos décadas. En los tltimos
aflos los museos interactivos, conocidos comunmente como de ciencias, disefiados
especialmente para niflos y jovenes, han acaparado el interés de la vida cultural de muchos
paises. Con frases como: “toca, juega y aprende”, estos museos han superado cualquier
récord en el nimero de visitantes, aun cuando la ubicacion, los horarios y el costo de la
entrada no son accesibles para todos. Estos centros de divulgacion de ciencias han
cambiado la vision del museo, de un espacio estdtico, aburrido e intocable, a un lugar

dindmico, versatil, interesante e incluso divertido (Alonso, 2011, p. 39).
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En la actualidad los museos enfrentan un nuevo reto, aun cuando nadie pone en
duda su utilidad social como centros de conservacion, investigacion y difusion, la realidad
dista mucho de los ideales, el museo tradicional todavia observa con cautela los nuevos
conceptos interactivos, siendo renuentes a desechar los viejos conceptos de exhibicion. “El
mayor reto del museo no consiste principalmente en llegar a mas audiencias, sino en
garantizar que quienes los visiten sean testigos de una experiencia agradable, interesante,
donde los viejos preceptos del museo pasivo, silencioso y permanente se diluyan ante una

perspectiva dinamica, interactiva e innovadora” (Alonso, 2011, p. 46).

En México conforme a lo arrojado en la estadistica de museos de 2018, realizado
por el INEGI (2019), aparece informacion de 1086 museos. El tema preponderante en
primer sitio es el de la historia (44.2%), luego el del arte (23.1%) y después el de la
arqueologia (21.1%). De ese total, un 33.2% de los espacios muestran objetos de origen
local, 16.6% de representatividad estatal, 18.6% del ambito regional, 20.6% del contexto

nacional y 11.0% del panorama internacional.

Durante el 2018, segin el INEGI (2019) los museos dieron cuenta de un total de
67.7 millones de visitantes; 7.4 millones menos que en 2017. El 56.0% de los museos son
gratuitos, mientras que el 22.7% cobran una cuota de ingreso y el 21.3% restante aplican la

gratuidad solo algunos dias de la semana.

En conclusion, por su naturaleza evolutiva, los museos necesitan ir avanzando a
base de constantes transformaciones, los retos que se le presentan dia a dia hacen
reflexionar acerca de sus bases filosoficas y comunicativas, con el fin de cuestionar la
relacién entre el museo y la sociedad. Para Lord y Lord (2008): Las posibilidades de
cooperacion interinstitucional a través de Internet significan mayores oportunidades de
compartir informacién entre museos, asi como desde dentro de los mismos museos,
creandose lazos informaticos, en especial para acercarse al gran publico con el que esperan
conectar mediante la apertura de ventanas en la World Wide Web. Otro cambio fundamental

aparece en el panorama actual con la apertura del museo a la sociedad.
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Contexto institucional de los museos en Zacatecas

Datos fundamentados en el portal web oficial de la Secretaria de Cultura del Gobierno de
Meéxico (2020), a través del Sistema de Informacién Cultural (2020) se obtiene que en
Zacatecas existen 43 museos. Sin embargo, la afluencia de visitas en estos recintos a
decaido ya que los museos de la entidad solo han registrado 723 mil 994 visitantes, lo que

representa el 1.1% de afluencia de visitantes relativo al total nacional (INEGI, 2019).

Los datos obtenidos por el Instituto Nacional de Estadisticas y Geografia (INEGI,
2019), en opinion de los visitantes, sefialan que los motivos de la poca asistencia a los
museos son: falta de cultura/educacion, falta de difusiéon y publicidad/desconocimiento
18.9%, y por ultimo el hecho de que no les interesa/falta de motivacion/flojera con un 15%
en contraste al afilo 2017 donde el primer motivo para no visitar el museo fue la falta de

difusion y publicidad con un 23.3%.

Sin embargo, la ciudad de Zacatecas como menciona la Secretaria de Cultura del
Gobierno Mexicano (2020) cuenta con los mejores museos de México, teniendo en cuenta
su numero significativo de recintos, los cuales ademds de poseer en su interior un gran
acervo artistico y diversidad de temadticas, se agrega el valor del patrimonio cultural de los
recintos que albergan estas piezas, siendo estos museos anteriormente ex conventos, ex
templos, edificios coloniales, sefioriales residencias, entre otros, que fueron adecuados para

presentar una estética museografica en sus interiores.

Sin lugar a duda estos museos desempefian un papel importante en cuanto a la
educacion que puedan aportar a la sociedad, al igual que permiten ofrecer informacion para
contribuir a mejorar su realidad, conteniendo espacios de recreacion, interactividad y
didlogo, como apuestan algunos autores sobre estos museos de cuarta generacion, como son

llamados.
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Contexto institucional de la galeria “Casa Grande”

La Casa Grande de la hacienda de Tacoaleche es un edificio histérico construido a finales
del siglo XIX. Por el valor historico y cultural de la construccion, el centro se constituye
actualmente en un polo de atraccion turistica para el municipio de Guadalupe. Su mision es
el fomento de la investigacion y la experimentacion para el desarrollo productivo del sector
artesanal, asi como la preservacion y la difusion de la artesania zacatecana entre

académicos, intelectuales y publico en general (Zacatecas Artesanal, 2018).

La galeria nacional de Casa Grande, ubicada en algunos salones de la antigua
estancia de Tacoaleche, abri6 sus puertas en el afio 2012 con un acervo integrado por una
rica coleccion de artesanias resguardada por el Centro de Investigacion y Experimentacion
en Arte Popular. Conformada por mas de un millar de piezas, la coleccion incluye piezas de
Zacatecas y del resto del pais: textiles, juguetes, laca, maque, alfareria y muebles. Durante
la visita se pueden apreciar obras de Guanajuato, Chiapas, Guerrero, Michoacan y Jalisco,

por mencionar algunos estados participantes (Zacatecas Artesanal, 2018).

Como Centro de Investigacion y Experimentacion en Arte Popular de Zacatecas,
Casa Grande, realiza diversos servicios para investigadores y artesanos como: proyectos de
investigacion multidisciplinaria, talleres de capacitacion para artesanos, aulas para
ensenanza tedrico-practico, biblioteca especializada en arte popular, aula principal para
conferencias y una sala de informatica. Asimismo, pone a disposicion servicios y
actividades para el sector turistico, tales como: visitas guiadas por la galeria de arte popular,
talleres vivenciales de experiencia artesanal, recorrido guiado por las instalaciones,
exposiciones temporales, espacios de trabajo en grupos para congresos, Simposios,
convenciones, al igual que ofrece talleres que hacen en el visitante una experiencia
vivencial, con el fin de crear una promocion, difusion y preservacion del arte popular

(Zacatecas Artesanal, 2018, p.21).
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Capitulo I'V. Marco tedrico-conceptual

En el presente capitulo se aborda la teoria y los conceptos de diversos autores que fueron
seleccionados por su cercania con los objetivos y el problema de investigacion perseguido,
asi como referentes més precisos para las definiciones de las categorias analizadas. Por
tanto, dicha informacion se fundamenta en los conceptos de: arte popular, museo virtual,
museo de sociedad, cibercultura y comunicacioén, esta ultima categoria, en caracter

transversal implicita dentro de las anteriores.

1. Arte popular

Actualmente lo que se define por arte popular ha ido cambiando en diferentes etapas de la
historia de las ideas de cultura. Por décadas, se ha tratado de encontrar una definicion que
complete las necesidades de la practica, permitiendo ubicar su campo de estudio. Entre
historiadores, antropologos, investigadores e instituciones competentes se ha desarrollado

una diversidad de definiciones para el arte popular.

1.1 Arte, arte popular y artesania

Arte, arte popular y artesania son términos que han sido abordados por diversos autores.
Para Garcia y Belén (2016) el arte popular es una categoria con contornos ambiguos y poco
definidos. En el &mbito de la estética y de la teoria del arte no se ha conformado un campo
conceptual, pues se le ha atribuido la falta de caracteres para ser convertido en el objeto de
estudio de la filosofia del arte, la cual —implicitamente— debia restringir sus especulaciones

al arte culto.

Comenzando con el término arte, segin el Diccionario de la lengua espafiola (2020)

en torno a la segunda acepcion del diccionario, la mas amplia, como “Manifestacion de la
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actividad humana mediante la cual se interpreta lo real o se plasma lo imaginado con

recursos plasticos, lingiiisticos o sonoros”.

Mucho se ha escrito acerca de la diferenciacion de arte y arte popular, ya que el
primero ha sido propuesto de modo elitista o llamado “arte culto”. Si bien la teoria del arte
supone que la producciéon de hechos artisticos ha sido y es inherente a todos los seres
humanos, el modelo universal de arte que reconoce es el producido en Europa desde el
siglo XVI hasta el siglo XX. A partir del siglo XVI se inicia el proceso que conduce a la
diferenciacion del arte respecto de la artesania que culmina en la Revolucion Industrial, en
la que el artista —separado de la produccion— alcanza independencia y genialidad, por

consiguiente, su obra adquiere el cardcter de objeto unico (Escobar, 2004).

Esto significa que so6lo se consideraba artistico al conjunto que poseia los rasgos
definitorios de dicho arte, fundamentalmente, la produccién de objetos Unicos (expresion
del genio individual) y la capacidad de exhibir la forma estética desvinculada de utilidades

y de funciones que oscurezcan su percepcion (Escobar, 2004).

Para autores como Rubin (1974) hacer una distincion entre el arte “oficial” el que se
ensefia en escuelas y universidades es absurdo, ya que el autor considera que “el arte es la
obra mas valiosa de la humanidad, la expresiéon mas sincera del hombre, su propio espiritu
expresado no en palabras, sino en formas bellas que son de mayor alcance, puesto que

impresionan a cualquier hombre, cualquiera que sea su lenguaje”.

El arte popular representa cualidades y caracteristicas claras e inconfundibles,
cualquiera que sea la época, la cultura y la forma de expresion que se use. Existe un aspecto
técnico, un proceso de elaboracion y un contenido: la expresion y sensibilidad artistica son
sus otras cualidades. Con ello el autor resalta que el arte popular es eso, ante todo: “arte”, y

siempre lo ha sido (Rubin, 1974, p. 15).

Otros autores que coinciden con la definicion de Rubin son Garcia y Belén (2016),
que declaran que lo artistico se concibe como una escena de produccioén simbdlica, como
un ambito en el que las distintas sociedades se representan a través de juegos formales que

pueden o no aparecer separados de las otras funciones y que, no necesariamente, deben dar
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lugar a obras Unicas e irrepetibles. En definitiva, lo artistico ya no es pensado desde el
normativismo y la autonomia del formalismo esteticista. Por tal motivo se debe evitar un

antagonismo entre arte y arte popular.

En cuanto a arte y artesania, Mariscal (2015) menciona que algunos autores de los
que sustentan la brecha entre la artesania y el arte lo hacen a partir de la explicacion de que
el arte se aprende en las academias, espacios donde se encuentran maestros que ensefian a
sus alumnos diversas técnicas, conceptos y metodologias, para que, junto con la inspiracion
y la destreza del educando, puedan realizar de mejor manera su trabajo. Sin embargo, tanto
la academia como la familia artesana son instituciones que transmiten informacion
conceptual, técnica, metodologia y ética, aunque de diferente manera, ambas instituciones

manejan simbolos que les son heredados a los aprendices.

Beatriz Sojos de Barragén (1988), nos da cuenta de que con la idea de arte popular
se conjuntan las obras tradicionales, que poseen caracter de utilidad, elaboradas por un
pueblo o una cultura local o regional para satisfacer muchas de sus necesidades materiales y
anhelos espirituales, cuyos resultados artesanales dan cuenta de tiempos
transgeneracionales, asi como de un cimulo de conocimientos artisticos y métodos que les

dan su cariz y personalidad.

El arte popular y las artesanias configuran una composicidon comunitaria de
tradiciones con la cual se recrea la cultura de los pueblos. Las artes populares y los oficios
artesanales ponen en juego las materias primas de las que disponen a través de procesos

técnicos y compuestos simbolicos para hacer visibles los saberes de sus realizadores.

En resumen, como resultado de estas definiciones, se puede calificar al arte popular
como una expresion artistica, histdrica, tradicional y evolutiva, sin hacer distincién entre
artes como la pintura, la musica, entre otras; el arte popular goza de técnicas, que conllevan
una herencia estética y cultural, heredadas por generaciones y que forman parte de un
acervo cultural, como custodias de la historia. Por tanto, la artesania es una muestra

pictorica del arte popular.
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1.2 Artesania y manualidad

Las artesanias, como manifestacion de una cultura popular, han sido testigo de evoluciones
culturales, viéndose amenazadas ante el embate cultural de masas; sin embargo, estas
manifestaciones ofrecen resistencia mediante la innovacion en sus disefios, para adquirir asi

una posicion propia dentro de un mercado altamente vulnerable (Zacatecas Artesanal, 2017,

p.14).

Uno de los problemas a los que se ha enfrentado la artesania desde la llegada de la
industrializacién, es que, en muchos casos, las artesanias se pueden llegar a confundir con
otros productos, como las manualidades. Sin embargo, para Burciaga (2010, p. 117) en el
momento en que la maquina prevalece, se sale del trabajo artesanal y se entra en la esfera
industrial, por lo que el autor enmarca las siguientes distinciones entre artesania y

manualidad. Por artesania expone lo siguiente:

“La artesania es un objeto elaborado de forma manual, reproducido en los mismos
patrones estéticos y de uso, gracias a la destreza y habilidad de un oficio que cuenta
con una tradicion muy antigua. En su elaboracion se conjugan valores
socioculturales, histdricos y naturales, como lo son el conocimiento y manejo de las
materias primas, la cosmovision de los productores que las elaboran y la

reproduccion de los valores estéticos y simbolicos de los artesanos”.

Asimismo, en cuanto a las manualidades, Burciaga (2010, p. 118) las define como
“piezas elaboradas a mano, en su hechura se utilizan, mayormente, materiales
industrializados. No involucra ningun valor cultural agregado y, en ocasiones, responden a

modas pasajeras del momento o al gusto personal de los clientes”.

Para la revista Zacatecas Artesanal (2017), las manos crean diferentes objetos que
logran ser utiles o artisticos. Mientras que la manualidad tiende a lo decorativo y practico,
la artesania sobresale no solamente por el uso comun, sino por la tradicion de una cultura
especifica como herencia o legado que forma parte constitutiva de su propia historia, étnica
o no. Ademas, la artesania es escasa pues, por lo general, puede adquirirse s6lo en la region

en la que se origina.
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Por tal razon, el Fondo Nacional para el Fomento de las Artesanias (FONART), en
el 2015, publicod el “Manual de Diferenciacion entre Artesania y Manualidad” (Matriz-
DAM) como una herramienta que permite evaluar las caracteristicas de una artesania de
forma integral y evitar confusiones en la clasificacion y denominacion de una obra al

definir si ha de ser artesania, manualidad o hibrido.

De igual modo, la revista Zacatecas Artesanal (2018) entre los principales

elementos de diferenciacion entre una artesania y una manualidad estan:

-Materia prima: mientras que la artesania usa generalmente materias primas provenientes
de la region donde se elabora (barro, piedras, fibras, pieles, madera) que reciben una
transformacion posterior, la manualidad se hace recurriendo a materias primas previamente

procesadas o prefabricadas.

-Técnica: las técnicas de produccion usadas en la fabricacion de artesanias, ademds de
implicar cierta transformacion de los materiales e insumos utilizados, son parte del
patrimonio histdrico y cultural de la region, transmitidas de generacion en generacion por
décadas o siglos. En cambio, las técnicas usadas en las manualidades, que generalmente se
concretan al engarce, ensamble o decorado de materiales prefabricados, no tienen una
identidad o tradicion cultural y tienden a volverse modas que cambian o se pierden con el

tiempo.

-Contenido: generalmente, la artesania tiene una alta carga simbolica de la cultura que la
origina, que puede expresarse en aspectos como las imagenes con la que esta decorada, o
bien, en el uso ornamental o ceremonial al que es destinada. La manualidad practicamente
carece de este elemento, pues atiende mads los gustos y la estética de los individuos o las

familias que la elaboran (Zacatecas Artesanal, 2017).

Teniendo en cuenta estos fundamentos, para esta investigacion es importante
establecer el valor tradicional, cultural e histérico que tienen las artesanias, ya que
representan no so6lo el invaluable pasado generacional, sino también el presente y el futuro

proximo para su preservacion.
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1.3 El artesano: tradicion, identidad y memoria colectiva

Para que exista la artesania, tiene que existir el artesano, aquella persona creadora y
portadora de una tradicidon generacional y conservadora de una memoria colectiva en la

historia de la cultura popular.

En ocasiones, la gente se refiere al artesano como una persona pobre y con poco
futuro. Las artesanias en México son tratadas muchas veces como un objeto cualquiera,
como una mercancia facil de realizar o vender. Un factor que determina lo anterior es que
por varios afios hay un ingreso de mercancia industrial originaria de otros paises y a un
menor precio, por lo que la gente se inclina mas por adquirir este tipo de piezas, olvidando
las tradicionales, los trabajos hechos por mexicanos y por manos de gente tan valiosa. Sin
embargo, la artesania es una actividad que se puede rescatar, sobre todo por las tradiciones
y valores del pueblo que la gente mantiene vivos. Es una labor que, sin importar la rama o
especialidad artesanal con la que se elabora, tiene una importancia para la sobrevivencia de

la enorme diversidad cultural (Burciaga, 2010).

El artesano era aquel que exploraba las dimensiones de la habilidad, el compromiso
y el juicio de una manera particular, cuyas habilidades deberian transmitirse de generacion
en generacion (Sennett, 2009). Para llegar a tener maestria en algun oficio era necesario ser
obediente (o en palabras de los artesanos actualmente) o en palabras de Sennett (2019, p.

38) “el artesano ha de ser paciente y abstenerse de soluciones apresuradas”.

La produccion artesanal es consustancial al entorno que la ve nacer, ya que el artista
se basa en su interpretacion y concepcion contextual de la naturaleza a su alrededor. El arte
popular es luego resultado de una triada en movimiento interactivo: ambito natural, ambito
social y artesano en triangulo intercreativo como diria Tim Berners-Lee (2000) en términos

ciberculturales.

Los artesanos se han valido de diferentes técnicas de trabajo como las que aplican
en el bordado, las que pulen en la talla, las que extienden en la escultura, las que afinan en
el repujado o el calado en metal y papel, todo ello en busca de la expresion mas justa con

sus creencias, dando correlato artistico a la ideologia de las comunidades de procedencia.
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Por otra parte, el resguardo cultural de las comunidades son sus tradiciones.
Etimologicamente, tradicion proviene de traditio y significa la accion y el efecto de
entregar o transmitir (Herrejon, 1994, p. 135); complementariamente, el Diccionario de la
lengua espafiola (2020) sefiala que por tradicion se entiende una doctrina o costumbre que

es conservada en un pueblo por transmision de padres a hijos.

La historia estd plasmada en el entorno, desde un escrito hasta en un objeto material,
como sucede con las artesanias de México. El artesano debe ser reconocido por su labor
conservadora de la historia cultural, que por medio del disefio y la materia prima crean una

identidad y un testimonio a las actividades colectivas de su comunidad.

2. Museo virtual

La definicion de museo (del griego mouseion, templo de las musas) (Desvallées y Mairesse,
2010) para vencer su original caracter etéreo se ha ido transformando y adaptando a las
exigencias de las sociedades que lo adoptan y adaptan a su ser y a su proyecto,
diversificando sus acepciones, asi como sus objetivos; sin embargo, no ha dejado de ser un
puente entre la preservacion de la historia y la representacion de una diversidad de formas
culturales en el mundo. Por lo cual, son varios los especialistas e instituciones que han
tratado de crear una definiciéon que exprese las responsabilidades y compromisos actuales

del museo, con el fin de enfrentar sus actuales y futuros desafios.

2.1 Del museo tradicional al museo “sin paredes”

Mientras los retos del trabajo del dia a dia limitan a menudo la capacidad en el campo
museistico de detenerse y de reflexionar acerca de sus bases filosoficas fundamentales, la
necesidad de aportar claridad y comprension a los que cuestionan la relacion entre el
museo, la sociedad y sus ciudadanos, va creciendo a todos los niveles. Las instituciones
museisticas se van centrando cada vez més en los visitantes y algunos de los mayores

museos han optado por un modelo de gestion empresarial para llevar a cabo sus
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operaciones diarias. Por lo tanto, el entorno de los profesionales de museos ha

evolucionado mucho (Desvallées y Mairesse, 2010).

Una institucion que ha sido portadora de la evolucion de los museos es el Consejo
Internacional de Museos (ICOM), el cual, desde su creacion en 1946, ha tenido
participacion junto con la colaboracion de un grupo de especialistas en la creacion de una
definicion de “museo” con el fin de reflejar sus profundos cambios ante la sociedad y las

realidades de la comunidad museistica internacional.

El 7 de septiembre de 2019, en Kioto, Japon, se llevd a cabo una asamblea en la
cual el Consejo Internacional de Museos en conjunto con los profesionales de los museos
comprometidos con la promocion y proteccion del patrimonio cultural se reunieron con el
fin de exponer una nueva definiciéon de museo (ICOM, 2020, s.p) la cual reza a los museos
como espacios democratizadores, inclusivos y polifénicos para el didlogo critico sobre los
pasados y los futuros, reconociendo y abordando temas del presente, en custodia de
artefactos y especimenes para la sociedad, siendo los museos participativos y transparentes
sin fines de lucro, con las mismas acciones del pasado como son coleccionar, preservar,
investigar pero con el propdsito de contribuir a la dignidad humana, buscando una igualdad

y bienestar mundial.

Dicha definiciéon no pudo ser aprobada ya que se acordd posponer su acreditacion,
por tal motivo es importante rescatar el impulso de una nueva definicion para el museo, ya
que esta postura se acopla mas a la actualidad de nuestros dias, siguiendo los mismos
objetivos del museo tradicional como son la coleccion, preservacion y exposicion de
artefactos tangibles e intangibles de la historia; pero al igual apostando por la igualdad de
acceso al patrimonio, a los pueblos, en correspondencia con la celebracion del dia
internacional de los museos, el pasado 18 de mayo de 2020, cuando el tema a tratar fuera el

de “Museos por la igualdad: Diversidad e inclusion”.

En consecuencia, al aplazamiento del nuevo término de “museo”, segun los
Estatutos del Consejo Internacional de Museos (ICOM, 2020, s.p) la definicion vigente de

museo sigue siendo la propuesta desde el 2007, la cual expone al museo como “una
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institucion sin fines lucrativos...en el cual se adquiere, conserva, investiga, comunica y

expone el patrimonio material e inmaterial de la humanidad”.

Como se cita en Desvallées y Mairesse (2010), para numerosos museologos la
definiciéon de la ICOM se considera forzosamente marcada por su época y su contexto
occidental, pero también demasiado normativa, ya que no consideran que un museo
lucrativo no pueda considerarse en los mismos términos: el museo puede ser aprehendido
como un “lugar de memoria” (Nora, 1984; Pinna, 2003) lo cual prima la mentalidad
historica, o bien puede ser pensado como un “fenémeno” (Scheiner, 2007) que auna
instituciones, lugares distantes, territorios enteros y experiencias significativas. De este
modo, se puede definir al museo de manera mas amplia y objetiva, tal como van Mensch
(1992) en un sentido integrador material-virtual como “una institucion museal permanente
que preserva colecciones de ‘documentos corporeos’ y produce conocimiento a través de

ellos”.

Con el desarrollo que ha tenido el museo a partir de cambios politicos, econdmicos,
sociales, comunicativos, entre otros; se agrega el desarrollo de la evolucion tecnoldgica y el
mundo digital en el que los museos se han visto sumergidos en una transformacion
progresiva, dando paso a la creacion de cibermuseos, museo en linea, museo electronico o
museo virtual como se les suele mencionar, en la presente investigacion se consideraran

como museos virtuales.

Una definicion que ha tenido trascendencia para la ICOM sobre un museo virtual es
la sostenida por Andrews y Schweibenz (1998, p. 1): la cual enfatiza que se trata de una
“coleccion de objetos” interrelacionados sobre una base logica, un criterio de conectividad,
asi como multiples nudos de acceso, que tiene como objetivo ir mas alld en cuanto a los
modos precedentes de interactividad y retroalimentacion con quienes “visitan” el museo,
cuyas caracteristicas excepcionales espacio-temporales y de objetos intangibles, pone a la
informacion correlativa a €stos como vector principal que puede extenderse a todo el

planeta.

Aunque para algunas instituciones museisticas no resulta atractiva esta concepcion

de museo, por la idea de que puedan desplazar al museo de “ladrillo y cemento” para
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Schweibenz (2004) el museo virtual no compite ni presenta un peligro para los museos de
“ladrillo y cemento” porque, por su naturaleza digital, no pueden ofrecer al visitante objetos
reales tal y como hacen los museos tradicionales. Pero puede extender las ideas y conceptos
de las colecciones en el espacio digital y de esta forma revelar la naturaleza esencial del
museo. Al mismo tiempo, el museo virtual puede llegar a aquellos visitantes virtuales que
quizas nunca hubiesen podido visitar un museo en persona; por lo cual el museo virtual mas
que presentar una amenaza a estas instituciones “tradicionales”, su creacion resulta un
desafio para la diseminacion del conocimiento, a raiz de las exigencias de este mundo

globalizado y digital.

2.2 Términos claves de museologia aplicables al museo virtual

Seglin los conceptos claves de museologia dados por el Comité Internacional para la
Museologia del Consejo Internacional de Museos (ICOFOM), que con el propdsito de tener
un registro material de los términos museales, y junto con el apoyo del Consejo
Internacional de Museos (ICOM), presentan veintiin términos (Desvallées y Mairesse,
2010) aplicables a los museos, de los cuales se realizé una seleccion para la investigacion
en determinacion a la definicion de un museo virtual dada por Andrews y Schweibenz,
mencionada anteriormente. Se tienen los siguientes conceptos: comunicacion, exposicion,
preservacion, publico-usuario, coleccion de objetos digitales, informacion, diseminacion y
patrimonio cultural-digital; términos que fueron contemplados para la configuracion del

museo virtual de arte popular que se realizdé como objetivo ultimo de esta investigacion.

Comunicacion

En el contexto museal, la comunicacion aparece como la presentacion de los resultados de
la investigacion efectuada en la coleccion (catalogos, articulos, conferencias, exposiciones)
y a la vez como la disposicion de los objetos que la componen (exposicidn permanente e
informacion ligada a ella). La comunicacion es un término empleado en la definicion de
museo del ICOM, sin embargo, no obtiene relevancia como un pilar para las estrategias de

los museos hoy en dia. Por una parte, la idea de mensaje museal s6lo aparece mucho mas
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tarde, especialmente con las exposiciones tematicas donde prevalece por anos la intencion
didactica; por la otra, durante largo tiempo el receptor sigue siendo un desconocido y sélo
en épocas recientes se desarrollan estudios de frecuentacion y encuestas de publico

(Desvallées y Mairesse, 2010).

De acuerdo con Duncan Cameron (citado por Desvallées y Mairesse, 2010, p.30)
“en tanto sistema de comunicacion, el museo depende del lenguaje no verbal de los objetos
y de los fendémenos observables. Es en principio y ante todo un lenguaje visual que puede
transformarse en lenguaje audible o tactil. Su poder de comunicacidn es tan intenso que su

utilizacion, en el plano ético, debe ser prioridad para los profesionales de museos”

Es hasta finales del siglo XX cuando la comunicacidon se impone como un principal
motor del funcionamiento del museo. Internet viene a ser un paso mas significativo en
cuanto a la comunicacion museal. Surgen asi numerosas exposiciones digitales o
ciberexposiciones (dominio en el cual el museo puede presentar una experiencia real), asi
como catdlogos en linea, foros de discusion méas o menos sofisticados y numerosas
incursiones en las redes sociales. Desde el punto de vista de Mc Luhan Parker (2008)
surgen debates en cuanto a problemas de transmision, por lo que el autor opina que el

museo debe dar al visitante un rol mas activo (citado en Desvallées et al., 2010).

En conclusion, la utilizacion de este término es apenas relativamente reciente, su
importancia es una realidad a pesar de que hasta el 2007, el ICOM lo aplica para su
definicion, cuando sefiala que el museo realiza investigaciones concernientes a los
testimonios materiales del hombre y de su medio ambiente, los adquiere, los comunica y

especialmente los expone.

Exposicion

Tras esta consideracion, el lugar de exposicion encuentra sentido no solo por el soporte y la
sustancia primordial que se expone, sino equivalentemente por los usuarios que transitan el
sitio y forman parte de la vivencia integral junto a otros semejantes. El sitio se presenta, asi

como un texto y contexto especifico de interaccion social, que puede ser medida. Para fines
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de esta investigacion el espacio de exposicion es dado a través del ciberespacio (Desvallées

etal., 2010).

El desarrollo de las nuevas tecnologias y la creacion asistida por computadora han
popularizado en Internet la creatividad de los museos y la realizaciéon de exposiciones que
solo se pueden visitar a través de soportes digitales. Mejor atn que la utilizacion del
término exposicion virtual, se prefieren los términos exposicion digital o ciberexposicion
para denominar estas exposiciones singulares que se desarrollan en Internet. Las mismas
ofrecen posibilidades que no siempre permiten las exposiciones tradicionales de objetos
materiales (agrupamiento de objetos, nuevos modos de presentacion y analisis, entre otros).
Si bien por el momento apenas compiten con la exposicion que presenta objetos reales en
los museos clasicos, no es imposible que su desarrollo llegue a condicionar los métodos

actualmente empleados en el seno de éstos (Desvallées et al., 2010).

Aunque el término de exposicion empleado por un museo tradicional no puede ser
equiparada a una exposicion virtual como se menciona, se trata de un apoyo al campo
museal, a la transmision de informacion complementaria que puede ser vista desde el
ciberespacio; se busca que, en el museo virtual, no solo se expongan de manera digital las
piezas artesanales, sino que se proporcione informacion referencial de forma interactiva

para el visitante.
Preservacion

Segun datos expuestos por Desvallées y Mairesse (2010) uno de los modelos mas
conocidos, elaborado a fines de la década del 80 por la Reinwardt Academie de Amsterdam.
Distingue tres funciones del museo: la preservacion (que comprende la adquisicion, la
conservacion y la gestion de colecciones), la investigacion y la comunicacion. En este
sentido, el concepto de preservacion representa el desafio fundamental de los museos, ya
que el desarrollo de las colecciones estructura su mision y su desarrollo. Junto con la

difusion al publico, constituye uno de los ejes de la accion museal.

Las actividades de conservacion tienen como objetivo la puesta en marcha de los

medios necesarios para garantizar el estado de un objeto contra toda forma de alteracion, a
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fin de legarlo a la posteridad lo mas intacto posible. En su sentido mds amplio, estas
actividades condensan las operaciones de seguridad general (proteccidon contra robo y
vandalismo, incendio o inundaciones, terremotos y motines), las disposiciones llamadas de
conservacion preventiva, es decir “el conjunto de medidas y acciones que tienen por

objetivo evitar y minimizar los deterioros o pérdidas futuras (Desvallées et al., 2010).

Desde este punto de vista, la preservacion serd la forma de conservacion de las
piezas materiales expuestas en un museo; sin embargo, a través del museo interactivo, se
realiza una preservacion digital, tanto de las formas, colores, como de la informacion
resguardada en el ciberespacio. Se realiza una preservacion digital, como una técnica de
conservacion que pueda servir a la posteridad cuando surja el deterioro o pérdida de alguna

pieza.

Publico-usuario

Como sustantivo, la palabra “ptblico” designa el conjunto de los usuarios del museo (el
publico de los museos) pero también, por extrapolacion a partir de su destino publico, el
conjunto de la poblacion a la cual cada establecimiento esta dirigido. Presente en casi todas
las definiciones actuales de museo, la nocién de publico ocupa siempre un lugar central:
“institucion (...) al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta al publico” (ICOM,
2007). Es también una “coleccidon (...) cuya conservacién y presentacion revisten gran
interés para el conocimiento, la educacion y el placer del publico”. (Ley sobre los Museos
de Francia, 2002), mas ain: “una institucion (...) que posee y utiliza objetos materiales, los

conserva y los expone al publico” (en Desvallées et al., 2010).

Aunque hace algunos afios la palabra “publico” estaba contemplada dentro del
concepto de museo tal como se puede apreciar en las definiciones anteriores, antiguamente
el museo era un lugar para los sabios, cuando este espacio no siempre estuvo abierto a
todos, sin considerar los conceptos culturales surgidos a lo largo del tiempo: pueblo, gran
publico, publico numeroso, no-publico, publicos alejados, impedidos o disminuidos,
utilizadores o usuarios, visitantes, observadores, espectadores, consumidores, audiencia

(Desvallées et al., 2010).
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Actualmente se designa como usuarios o visitantes al publico que accede a un
museo virtual. Guillermo Orozco (2005) concibe a los visitantes del museo interactivo
como usuarios. El usuario de un museo interactivo serd un ser social activo en permanente
interaccion consigo mismo, con los otros y con su entorno, capaz de construir

conocimientos y de hacer interpretaciones a partir de la interaccion.

Coleccion de objetos digitales

Una coleccion es el componente basico de un museo en torno al cual se desarrollan todas
las actividades. Las colecciones son vistas como un conjunto de objetos testimoniales,
responsables directos de conferirle identidad al museo. También se les conoce como acervo
o contenido y esta constituido por el patrimonio cultural, el cual se define como el conjunto
de patrimonio de bienes tangibles o intangibles que son de importancia para la memoria

colectiva de un pueblo (Alonso, 2011, p. 31).

Dentro de las diferentes definiciones tedricas que se indagaron, se encontré que en
el libro Conceptos claves de la Museologia de André Desvallees y Francois Mairesse la
nocion de coleccion invita a reconocer algunos elementos fundamentales para pensar las
colecciones del Museo de Antropologia (2010, p. 27), que, a grosso modo, deben reunir un
grupo de entes materiales e inmateriales, desde obras pictdricas hasta archivos
testimoniales, pasando por especimenes raros y documentos originales importantes, entre
otros objetos que personas, fisicas o agrupadas, instancias publicas o privadas, han tenido a
bien agrupar en un orden ldgico y significativo para darlos a conocer a los publicos, lo mas

amplios posibles.

Informacion

La informacion que el museo ofrece acerca de los objetos que exhibe, es fundamental para
el éxito de una exposicion. Para el Diccionario de la lengua espanola (2020) “la

informacion es la comunicacién o adquisicion de conocimientos que permiten ampliar o

precisar los que se poseen sobre una materia determinada”.
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Por lo cual la informacion que se recabe de las artesanias de Zacatecas en esta
investigacion permitird organizar los datos procesados que integren el mensaje, con el fin

de ampliar el conocimiento del arte popular, por parte del usuario.

Diseminacion

En la publicacion titulada Investigaciones sobre la investigacion educativa 2022-2011,
Martha Lopez, Lya Safiudo y Rolando Maggi (2013), citan a varios autores que hacen una
distincion entre diseminacion, difusion y divulgacion, que dicen:

Gibbons (1998), hace una distincion entre “diseminacion, difusion y divulgacion”;
al ejercicio de estas acciones lo llama “distribuciéon del conocimiento que se da en
diferentes niveles; por otra parte, Antonio Pasquali (1990) marca la diferencia cuando
precisa que la diseminacién: es el envio de mensajes, elaborados en lenguajes
especializados, a perceptores selectivos y restringidos.

De acuerdo con Pineda (2005) la diseminacion es la comunicacién que se da entre
pares, es decir, de investigador a investigador y se realiza en diferentes niveles de
conocimiento del mensaje transmitido; esta comunicacion se hace por medio de un lenguaje
especializado y se dirige a un publico selectivo y restringido; por tanto, se podria interpretar
que los investigadores son un publico restringido por las habilidades académicas requeridas
para el trabajo que realizan.

Para finalizar, citando a Gibbons (1998), el uso de mecanismos tecnoldgicos y de
Internet reduce las dimensiones temporales y espaciales, facilitando la constante interaccion
entre los cientificos, por lo que se considera a las tecnologias como un medio que propicia

la diseminacién del conocimiento producido por la investigacion educativa.

Patrimonio cultural-digital

El patrimonio cultural, se define como el conjunto de bienes tangibles o intangibles que son

de importancia para la memoria colectiva de un pueblo (Alonso, 2011, p. 31)

En adicion, ha aparecido el concepto de patrimonio digital que se conforma de los

bienes informaticos de valor constante que merecen conservarse y mantenerse para las
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nuevas generaciones. Bienes que surgen de comunidades, industrias, sectores y regiones
diferentes. No todos los materiales digitales poseen valor imperecedero, pero los que lo
poseen, requieren formas de conservacion activas para darle vida perdurable en el tiempo al

patrimonio digital, a través de un proceso de digitalizacion.

Dicho en los documentos de la UNESCO, el patrimonio digital, consiste en recursos
unicos que son fruto del saber o la expresion de las comunidades humanas. Implica bienes
de orden cultural, como educativo, logros cientificos como procesos administrativos, del
mismo modo que informaciones de tesitura técnica o juridica, médica o de tantas otras
clases como sean los alcances sociales, a condicion de que se generen explicitamente en y
para los formatos digitales o se convierten al mismo desde una version analdgica
preexistente. Los productos “de origen digital”, estrictamente hablando no cuentan con otro
correlato que no sea electronico. Por lo tanto, el patrimonio queda definido como una
nuestra herencia del pasado, nuestros bienes actuales y lo que legamos a las generaciones
futuras. El patrimonio es, o deberia ser, algo que se transmite de generacion en generacion

porque es valorado colectivamente.

2.3 Recomendaciones W3C publicadas por el World Wide Web Consortium.

El World Wide Web Consortium (W3C) es el organismo responsable de definir los
estandares para el funcionamiento de la web, a partir de protocolos y pautas que aseguren
su crecimiento futuro. Este consorcio internacional fue creado por Tim Berners-Lee quien
ha sido su director desde su fundacion en 1994. Esta institucion trabaja en conjunto con
organizaciones miembros, personal a tiempo completo y publico general con la misién de
conducir la web hacia el desarrollo de protocolos y dispositivos que garanticen su avance
futuro. EI W3C ha publicado mas de ciento diez pautas que se conocen como

Recomendaciones del W3C (Berners-Lee, 2021).

Uno de los objetivos del W3C (2021, s.p) es la “interoperabilidad Web" que apunta

lo siguiente: “Para que la Web alcance su méaximo potencial, las tecnologias Web mas
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importantes deben ser compatibles entre si y permitir que cualquier hardware y software

utilizado para acceder a la Web, funcionen conjuntamente”.

Desde la posicion de Berners-Lee (2021) el valor social de la web radica en hacer
posible la comunicacion humana, el comercio y la oportunidad de compartir conocimiento,
asi como de que estos beneficios estén disponibles para todo el mundo, independientemente
del hadware, software, infraestructura de red, idioma, cultura, localizacién geografica, o

capacidad fisica o mental, en resumen, hacer una web para todos.

El acceso a la Web desde cualquier lugar del mundo es otra de las metas.
Actualmente, es posible acceder con diferentes tipos de asistentes digitales personales
(PDA), que convergen tecnologicamente para ello, desde los amplios y complejos sistemas
televisivos hasta pequenos electrodomésticos. El objetivo del W3C es hacer posible una
conexion a la Web desde cualquier dispositivo por simple y sencillo que parezca. Al igual,
pretende que la Web sea una plataforma de conocimientos para el usuario, para lo cual el
W3C promueve tecnologias que hagan posible un entorno mas colaborativo, una Web

donde la responsabilidad, seguridad, confianza, y confidencialidad sean una realidad”.

En definitiva, para el presente estudio se hara uso de los estandares del W3C, para lo
cual Delgado (2013), en un ejercicio similar al que se hace en este turno, propone una lista
de comprobacion de estandares web basada en el W3C, que se divide en: calidad del
codigo, grado de separacion entre el contenido y su representacion, accesibilidad para

usuarios y dispositivos, usabilidad basica y gestion del sitio.

3. Museo “de sociedad”

Jacques Ligot, sostiene que los denominados museos “de sociedad” antes llamados
ecomuseos 0 museos de etnografia, son museos en los que su referente es la “memoria
colectiva”, y como caracteristicas estan la voluntad a conservar, estudiar, valorar y
presentar una coleccion de objetos o de documentos, evocando la evolucion del hombre en

su sociedad (citado por Gonzalez, 2018).
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Para Coté, citado por Gonzalez (2018, p. 1), los museos deben ser una mirada critica

sobre su propia practica, y pueden ser definidos como espacios de transformacion social:

“El museo seria parte de las instituciones estructurantes de la sociedad,
notablemente por su papel de creacion y difusion del saber; en este sentido, es a la
vez un espejo de la sociedad y un lugar critico. La apuesta por la distanciacion y el
aporte a la comprension de una sociedad es sin ninguna duda la preocupacion

constante de un museo de sociedad”.

Si bien, para Michel CoOté estas grandes pretensiones de interpretacion y
transformacion de lo social estan limitadas por la modestia de la propia institucion, desde la
posicion de Gonzalez (2018, p. 1): “el museo de sociedad deviene asi un museo total, pero
modesto. Serd siempre imposible hacer entrar el universo en los muros de una institucion.
Los museos seleccionan, favorecen un punto de vista y traducen unos hechos en el marco

de una programacion fundamentalmente abierta y permeable. Ellos recomienzan sin fin”.

De ahi que se estudiara al museo “de sociedad” como un espacio de transformacion
social en cuanto a sus implicaciones en las transformaciones del presente, al patrimonio

material y la memoria colectiva en las que se basan sus objetivos.

3.1 Espacios de representacion y transformacion social

Uno de los objetivos de un museo de sociedad, y que ha estado por afios en discusion, se
basa en la inclusion y participacion del publico, como dos aspectos fundamentales en el
panorama contemporaneo, segun lo piensa Hernandez (2011, p. 410) dado que los museos
tienen la mision de priorizar la diversidad cultural como condicién de avance para la
sociedad, donde los valores de aceptacion y didlogo con los demds son primero, con base
en el pluralismo, respetando la diferencia, promoviendo la competencia y participando de la
creatividad compartida. Esas con condiciones sine qua non del encuentro y los

intercambios fructiferos entre los miembros de la sociedad.
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De las iniciativas para la generacion de este cambio se halla una muy importante, la
que propone la Museum Association del Reino Unido (2013): enganchar y entusiasmar al
publico que va a los museos, asi se vuelca la atencion en el usuario como punto principal de
enfoque en términos museoldgicos. Sin embargo, Garcia (2014) ha cuestionado el hecho de
que los museos no son accesibles para todos, no ofrecen un contexto en el que los visitantes
se sientan identificados, y no se ayuda a la gente a desarrollar sus habilidades, confianza y
autoestima, ademas de integrar a colectivos que aiin hoy se sienten marginados. En tal caso,
los museos, como instituciones sociales, deberian plantearse si consideran estas
necesidades y como responden a estas demandas con productos culturales de esmero
publico. Decir, como Garcia (2014, p. 41) que hay una demanda de “experiencias
significativas” por parte de los usuarios es exigir que se muestren asuntos contemporaneos;
es decir, se espera encontrar conexion que va del nivel intelectual al emocional y viceversa,
con los contenidos y actividades que actualmente viven en los aspectos de su vida cotidiana

mas extraordinarios.

En todos los puntos hemisféricos los visitantes son piezas claves para los museos,
segin el informe de la Museum Association citado por Garcia (2014), los museos son
espacios de proyeccion en los cuales los miembros de la sociedad pueden encontrar ecos y
darse a conocer ante el gran publico. Los museos, en sus manifiestos, dan a conocer sus
maximas en torno a la educacidén y su posicion o ideoldgica respecto a sus potenciales
receptores desde el ser de sus colecciones, pero todo es objeto de evolucion y cambio, por
lo cual los objetivos tienen que ser revisados. La mayor parte del publico que va a los
museos los sienten como espacios de ejercicios mentales estimulantes y de aprendizajes
interactivos. Esto quiere decir que los museos son instituciones que avanzan como entes de

descubrimiento y transformaciones sociales.

Por ejemplo, para Garcia (2014, p. 44) “Las exposiciones han pasado de estar
enfocadas en los objetos para centrarse en las ideas”, ahora existe mayor compromiso con
cuestiones formativas. Asimismo, hoy la gente busca narrar sus propias versiones de los
acontecimientos y experiencias de los momentos significativos de su cotidianeidad y no
dejar a la interpretacion de otros su historia. Ese es el leitmotiv de un debate abierto sobre el

protagonismo para hablar sobre los sujetos o temas en los museos, esto es, quién es el
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indicado para hablar sobre las representaciones. El dilema es ;se necesita 0 no una voz
institucional? En estos términos la cultura participativa defiende la postura por extender el
contenido mas diverso, personalizado y cambiante coproducido con el publico en lugar de
proporcionar el mismo contenido a todo el mundo, cambiando asi las historias sobre algo

para alguien.

Segun esto, la frontera entre el conocimiento que se produce dentro del museo y en
otras partes se estd borrando; algunos apuntan a que los museos actuardn como
“facilitadores”, abriéndose a interpretaciones con contenidos generados por los usuarios;
ello incrementara el sentido de pertenencia y aumentard la relacion del publico con los
museos. Renovar las dindmicas de participacion obliga a realizar un cambio paradigmatico
sobre los roles de autoridad y publico; pero gravitan en la voluntad del museo como
institucion. Los musedgrafos y otros profesionales que intervienen en la configuracion de
los museos, no se reducen a ser difusores o divulgadores de informacién al exterior; son
actores activos de modelos de recreacion del mundo; son artifices de la creacion de nuevos

significados, incluso dan forma a la realidad.

Para concluir, los museos deben invitar a la colaboracion para co-crear
exposiciones, proporcionar maneras nuevas de mirar a los estereotipos y ofrecer lugares
para detenerse a pensar. El rol de todos estos museos es presentar modelos para invitar a
multiples vivencias, procurando abrirse a un mayor nimero de personas en contacto con la

obra y el proceso expuestos.

3.2 Reivindicacion e implicaciones de las transformaciones presentes

Los museos deben ser un espacio de confianza e informacién fidedigna. Se puede reconocer
que es consustancial a la existencia de éstos la gestion y generacion de conocimiento. Sin
embargo, la informacion que se consigue en los museos pocas veces es generada desde sus
procesos de investigacion. Por otra parte, Stephen E. Weil (1995) fundamentaba que no
importa cuanto la comunidad museoldgica pueda insistir en su autogestion y objetividad, lo

cierto es que el proyecto de los museos sigue obedeciendo a sentidos de poder que dominan
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las iniciativas. Los museos, por ende, siguen distantes de la neutralidad y es hasta
comprensible porque las politicas culturales antecedentes al menos tuvieron el mérito de
armar las colecciones, recolectar la informacion correlativa y encabezar los esfuerzos de

interpretacion (citado por Garcia, 2014).

Pero de vuelta a la idea del cambio de paradigma, de acuerdo con un informe
elaborado por la asociacion de museos del Reino Unido en 2013 Museum Change Lives.
The MA’S vision for the impact of Museums (Garcia, 2014, p. 1)., se encuentra que el punto
de partida es la constancia de esas revoluciones, esto es, el grado de crecimiento cultural de
los usuarios, la contribucion para promover comunidades empoderadas y tendientes al

logro de ideales de justicia social.

En tal sentido, se afirma que estas instituciones deben ser “ambiciosas” a la hora de
evaluar su impacto en la sociedad. Se requieren unos museos pensantes y que aprendan
para beneficio de los ciudadanos. Sus objetivos y metas deben convertirse realmente en
hechos sociales, no tinicamente como el refugio de placer contemplativo para salir de los
escollos de la vida diaria, ni como meros receptaculos de saberes y bienes patrimoniales.
Debe prevalecer la idea de comunidad y armonizacion de intereses de individuo y sociedad
en el contexto al que ambos responden. En pocas palabras, disponerse a servir para la
educacion de todo publico, implicdndose en la preservacion de las tradiciones y cultura

material a la que se deben.

En el proceso han de ir al debate a través de la reflexion critica e implicarse en
temas actuales como la lucha contra la discriminacion, la pobreza o la exclusion, al tiempo
que estimulen la curiosidad y la creatividad (Garcia, 2014, p.40). Cameron (1972, p.199)
propone que los museos deben ser como foros, ya que considera ese es justo el lugar en
donde tienen lugar las batallas, cual 4gora donde interpretar y argumentar sobre cuestiones
de importancia publica, sin importar el grado de confrontacidon que impliquen, ya que es su
deber es participar y propiciar el debate, nunca quedarse al margen (citado por Garcia,

2014).
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3.3 Memoria social y patrimonio inmaterial

En los ultimos afios, en muchas publicaciones de museologia los conceptos de museo
inclusivo y museo participativo han estado presentes. Con motivo del Dia Internacional de
los museos en 2014, el presidente del ICOM, Hans-Martin Hinz expuso su idea de
conexion con las comunidades que deben buscar los museos haciendo més accesibles las
colecciones para los usuarios, todo ello como reformulaciéon de su mision tradicional. Tras
ese llamado, muchos musecos se han tratado de reinventar renovando los disefios de
contacto con sus colecciones a efecto de involucrar a la comunidad mas cercanamente y
preservar el enlace con los usuarios a través de una “cognicion negociada” por decirlo de

modo avanzado.

Por otra parte, de acuerdo con la concepcion de la UNESCO (2020) el principio de
“patrimonio cultural” ha ido cambiando en las ultimas décadas, puesto que ahora este
concepto no se limita al aspecto material como el de los monumentos y las colecciones de
objetos, sino que también se trata de tradiciones vivas, heredadas de generaciones pasadas
tales como la tradicion oral, las artes que componen los diferentes perfiles del espectaculo,
los rituales, las fiestas populares, la propia artesania tradicional, todo aquello que recibe el
nombre de patrimonio cultural inmaterial. La integracion del patrimonio cultural inmaterial
de diferentes comunidades en los proyectos museisticos da pie al didlogo entre las disimiles

concepciones de cultura e inculca el valor del respeto a la “otredad”.

El quid de la cuestion del patrimonio cultural inmaterial no obedece a la expresion
cultural en si misma, sino en el legado de saberes y procedimientos que se transfieren de
generacion en generacion. La monta social y econémica de esta transferencia de sabiduria
es conveniente para las colectividades cuando se incluyen aquellas que hoy ocupan un
sector marginal de la sociedad, y constituye en un mismo valor para paises desarrollados

como para paises en vias de desarrollo (UNESCO, 2020).

Por lo tanto, para la UNESCO (2020) el patrimonio cultural inmaterial es:

e Tradicional, actual y vivo en un mismo momento: el patrimonio cultural

inmaterial incluye no solo aquellas tradiciones provenientes del pasado, sino
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también las costumbres rurales y los ritos urbanos actuales, muy propios de diversos
grupos culturales.

o Integrador: puede hablarse de comunidad en expresiones del patrimonio cultural
inmaterial que se parecen a las de otros. El patrimonio cultural hace cohesion social
y da lugar a un efecto de identidad y a un animo de responsabilidad que prepara a
los individuos para integrarse a una o varias comunidades.

e Representativo: el patrimonio cultural inmaterial no s6lo se aquilata como un bien
cultural, en términos comparativos, por su genuinidad o valor excepcional. Aparece
en torno a las comunidades y establece una responsabilidad en aquellos cuyo
dominio de las técnicas y costumbres les son propios para transmitirlos a toda la
comunidad o a otras.

e Basado en la comunidad: el patrimonio cultural inmaterial existe cuando asi lo
reconocen las comunidades, grupos o individuos que le dan vida, lo conservan y
legan o heredan. Sin esta afirmacion, nadie les puede imponer una expresion o que

un uso tal forma una vena de su patrimonio.

4. Cibercultura y comunicacion

Los nuevos entornos tecnologicos, culturales y sociales para la interaccion han dado lugar
al surgimiento de la cibercultura, repercutiendo también en nuevas estrategias de
comunicacion, tal como se ha dado en el caso de los museos, que siendo espacios culturales
que resguardan, preservan y comunican la cultura, se enfrentan a nuevos escenarios de
comunicacion y tecnologia, para situarse acordes a la nueva realidad y exigencias de su

publico a partir de lo cual se crean los museos virtuales.

Es necesario ahora comenzar por abordar el término “cultura”. La Organizacion de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (citado por RapPacifico,
2020, p.1) define este gran concepto como un conjunto que distingue a una sociedad o
grupo social en diversos planos como: espiritual, material e intelectual comprendiendo
disciplinas como el arte y literatura, asi como los diversos estilos de vida, las costumbres y

las creencias. La cultura debe comprenderse entonces como un fondo y una forma
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establecida de la sociedad que aparece como efecto de la “interaccion inteligente” que parte
de los tiempos primeros de una comunidad humana. Como no podia ser de otro modo, la
definicion de la UNESCO parte de una “inspiracion” que surge de una manera de concebir
y ver el mundo y la vida misma, que trascienden como normas de pensamiento y de

comportamiento aceptadas por el tocante grupo humano para construir una comunidad.

Desde la vision de Lévy (2007, p. IX) una cultura, en general, se puede entender como:

Primeramente, un gran enramado de redes de sistemas conectados entre si, que
establecen relaciones complejas que pueden encontrarse solapadas; que establecen
relaciones de convivencia al compartir agentes, entornos y recursos culturales; que
interactuan en dinamicas de comunicacion y de transformacion mutua. Todo sistema
cultural se determina un corpus de agentes y prdcticas muy particulares bajo un
entramado de enfornos sociotécnico-culturales correlativos a los distintos y diversos

grupos de técnicas, artefactos y recursos que dan caracter a tales practicas.

En concreto, para el estudio de la cultura, una de las acciones principales a estudiar
es la interaccion en las relaciones de un grupo social. En la actualidad, partiendo de las
tecnologias digitales, las comunicaciones y enlaces socio-técnico-culturales son visibles en
el nuevo gran dechado de las formas culturales de la sociedad digital, la supercarretera de la
informacion como se le conocid por algin tiempo; el gran océano de datos, como se le
nombrd en otro, la WIWW, como la bautiz6 Tim Berners-Lee, cuyo desarrollo y expansion
hace converger las TIC digitales, constituidas, més que como tecnologia, como “Sistemas
Socio Técnicos” SSTC. Por tales razones, en su estudio, tecnologia, cultura y sociedad son
tres entidades que no se pueden presentar por separado, lo que da como resultado toda una

cultura digital (Lévy, 2007, p. XIV).

Citando a Coldn (2019), con la adicion del prefijo ciber al término de cultura, se
crea una aceptacion moderna de la cultura a las Nuevas Tecnologias (NNTT). Aunque la
historia del prefijo ciber es muy amplia, la actualizacion actual segun el Diccionario de la

lengua espafiola (2020) indica la relacién con computadoras y realidad virtual.
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De acuerdo con Lévy y Kerckhove quienes definen a la cibercultura como la
Tercera Era de la Comunicacion, donde el lenguaje digital se habria convertido en un
lenguaje mas universal que el alfabeto y permitiria crear una sociedad interconectada,
produciendo un gran impacto en la industria cultural y artistica. Ademads, segun Derrick de
Kerkchove (1999) la Cibercultura se puede apreciar desde tres puntos de vista:

Interactividad, hipertextualidad y conectividad (citado en Fernandez, 2017, p.50).

Finalmente, la cibercultura serd concebida como la cultura digital y libre que surge
del uso de las Nuevas Tecnologias y el ciberespacio (Red), entendida como el conjunto que
conforman contenidos, tecnologias, dispositivos y usuarios (Fernandez, 2017). Aunque se
sabe que la cultura es cambiante a medida que surgen nuevos entornos de significacion y
comunicacion, actualmente, las nuevas tecnologias de la comunicacion son implementadas

para satisfacer las exigencias de interaccion humana.

Por lo anterior, la comunicacion ha tenido que generar nuevas estrategias. Bonilla,

Catafio, Rincén y Zuluaga (2012, p. 10) afirman que:

“El campo de la comunicacion se transform6 radicalmente en cuatro aspectos: /o
tecnologico, que nos permite ser productores; el derecho a la comunicacion, que
obliga al Estado a fomentar nuestra visibilidad comunicativa; la conciencia publica
del valor de la comunicacion en la lucha politica; hay muchos mds medios que
nacen del internet, la multiplicacion de las televisiones y los diversos flujos moviles

del celular”.

Teniendo en cuenta que como dice Bonilla et al. (2012) el estudio de la
comunicacion se puede apreciar en diferentes ambitos, desde entornos sociales,
ciberculturales, educativos y sobre todo en tiempos actuales, en los medios digitales como
Internet. Sin lugar a duda, hace ya varios afios se han realizado estudios sobre la
comunicacion en los medios digitales, generando nuevos términos como hipermedia,
prosumidores, virtual, multimedialidad, convergencia, entre otros. Con anterioridad, a los
consumidores de los medios de comunicacion se les denominaba como “audiencias”,
receptores que s6lo entraban a los medios Uinicamente para relajarse, pasar el tiempo libre y

que servian con un Unico fin de convertirse en estadisticas, sin voz propia.
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4.1 Nuevas tecnologias: Internet y TIC

El posicionamiento del Internet en el siglo XXI ha dado paso a nuevos medios de
comunicacion. Actualmente, existe un creciente nimero de usuarios en la red, debido a esto
muchos artistas y museos han tenido que moldear sus estrategias de comunicacioén para

hacer presencia en la web.

En el ocaso del siglo pasado, en los mundos académico, econdomico, empresarial y
otros, se ha librado un intenso debate sobre el devenir de las nuevas tecnologias digitales.
Vistas como la cuarta revolucion industrial, las TIC estdn en la génesis de la globalizacion,
combinando la apertura irrestricta de la circulacion de la informacién con la liberalizacién
de los canales econdmicos, sociales y las fronteras territoriales. Esta profunda mutacion es
causada por el avance de la inteligencia artificial y la produccion industrial de nano
tecnologias, puesta en nuestras manos como computadoras personales y teléfonos
inteligentes, trae consigo ineluctablemente una mudanza de paradigma cultural (Colon,

2019, p. 9).

Como sefialo Umberto Eco, en una conferencia magistral en 1996, se ha trazado un
mapa celeste: el de la orbita del planeta Internet. Por su parte Pierre Lévy fue el designado
por la Comision Europea para redactar un informe sobre las implicaciones de los
desarrollos de Internet y la presencia de una cultura por primera vez, al menos
tedricamente, planetaria. Este pensador tunecino-francés, que habia sefialado el concepto de
inteligencia colectiva como preludio a una antropologia del ciberespacio, explicd que el
proceso técnico-cultural de Internet es el culmen del racionalismo dieciochesco y del suefio

romantico de la confluencia del hombre con la maquina (citados en Coldn, 2019, p.9).

En opinion de Coléon (2019, p. 25) la era digital estd en la base de las
transformaciones actuales. Desde las formas de relacion social, de gestion
desconocimiento, de ejercicio de poder, de la concepcion del mundo y de la relacién con
los otros, amén de los mecanismos internos de subjetivacion a partir de los que nos

volvemos actores politicos, todo ello se ha visto alterado por tres causas basamentales:

e Lainmediatez del acceso a la informacion asi sea falsa o fidedigna.
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e La desjerarquizacion del esquema de lo publico.
e La economizacién de la energia, y el tiempo, esfuerzo para intervenir en la esfera

publica.

Tal como nos ensefia Lévy (2007, p. 7), las relaciones verdaderas no son entre “la”
tecnologia y “la” cultura en una relacion de causa-efecto, sino més bien entre colaboradores
que inventan, ponen en juego e interpretan unas técnicas para volver al inicio en forma
helicoidal ascendente. De modo que Lévy considera de suma importancia las interacciones
sociales y culturales que se generan a partir de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) tanto por el sentido mismo de la innovacién como por los nuevos

frentes de oportunidad que dan a los individuos y a la sociedad.

Es asi como los términos que acompaian a la digitalizacion de la informacion, a las
conexiones de hipertextos y las convergencias hipermediaticas, las simulaciones
informaticas, las llamadas realidades virtuales, las redes interactivas en Internet,
interactividad o la infraestructura técnica del mundo virtual tienen en las TIC mas que una

importancia tedrico-conceptual (Lévy, 2007).

Como resultado, Fenoll (2011) asegura que a las figuras elementales de emisor y
receptor hay que afiadir en el ambiente online la de prosumidor, lo que ha supuesto
evolucion humana y social. “El publico pasivo de los medios tradicionales de comunicacion
se convierte en un usuario activo que produce, pero también consume informacién en la

red” (citado en Cordon y Gonzélez, 2016, p. 6).

4.2 El ciberespacio y el usuario del museo virtual

Las primeras computadoras, como bien es sabido, se instalaron con fines militares en
Estados Unidos en pos de garantizar los resultados de la Segunda Guerra Mundial. Ese uso,
limitado durante mucho tiempo a los militares para entronizar la informatica como
dispositivo de ultra control, no permitia prever, salvo para ciertos futur6logos, que las

mejoras en la informdtica generarian una virtualizacion de la informaciéon y de la
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comunicacion, afectando profundamente a los datos elementales de la vida social. En los
afios ochenta se dibujaria el horizonte contempordneo de la multimedia. La informatica
cedid su lugar de tecnologia del secreto y fue factor primario de la llamada convergencia
tecnologica a su yuxtaposicion con las telecomunicaciones, el cine, la radio, la prensa y la
television para configurar los que hoy podriamos denominar la supra comunicacion humana
y social. Mdas adelante en ese siglo XX, las tecnologias digitales aparecieron como gran
lenguaje del ciberespacio, nuevo espacio de comunicacion, de sociabilidad, de organizacién
y de transaccion, al igual que flamante asidero informacién y vector de conocimiento

(Levy, 2007).

De acuerdo con Lévy (2007, p. 1) el ciberespacio es el nuevo ambito de creacion de
comunidad gracias al enlazamiento global de computadoras. La categoria hace alusion, en
lo bésico, a la infraestructura material instalada, asi como también al universo de datos que

ostenta y los usuarios que participan y suman informacion en él.

A la aparicion del boom de Internet, el término “Red” no significaba nada distinto a
aquél simplemente porque se trataba de una traduccion apocopada, por lo cual eran
sindnimos, y hacia sentido a partir de todo lo que circulaba en ella y podia alcanzarse casi
desde cualquier computadora conectada, mas con la evolucion de dispositivos y equipos,
se pudo contar con una Red que supera las cuestiones instrumentales, entramando modelos
de comunicacion estrecha hombre-méquina de dimensiones sin precedentes. La Red hace
referencia en este estudio al entramado tecnolédgico y cultural que se ha conformado y que
va mucho mas alld de los websites; es, como afirma Ferndndez (2017, p. 43) la
transmedialidad de los contenidos, el papel de prosumidor del usuario y el traspaso de las

fronteras de los sitios.

En la opiniéon de Colén (2019) el concepto de ciberespacio estd inextricablemente
asociado con el de cultura contemporanea. Por poner un ejemplo, la cibercultura consta de
nuevos campos léxicos del que dan cuenta expresiones como “checa tu mail”, “abre tu
Facebook”, “navegar por Internet” que le confieren a este espacio virtual naturaleza
topologica, muestra clara de lo que se conoce como el spatial turn (Warf y Arias 2009;

Hess-Liittich 2012, citado por Colén, 2019, p. 55).
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A juicio de Lévy (2007) el ciberespacio surge como un dispositivo de comunicacion
interactivo y comunitario. En tal sentido, su universalidad creciente convierte a Internet en
el ciberespacio propicio para la creaciéon de una “inteligencia colectiva”, donde una gran
comunidad de usuarios transita para encontrar cualquier clase de informacion, pero ahora
puede potenciar su intervencion personal en los diferentes discursos que antes solo
consumia, para discutir, negociar y aportar de forma constructivista sus conocimientos

formando parte del universo cibercultural que conforma la actual sociedad digital.

Ahora bien, en el ciberespacio son los usuarios los que hacen uso de estas redes de
comunicacion. Algunas de las preguntas que se hace Bonilla et al. (2012, p.14) en su libro
titulado De las audiencias contemplativas a los productores conectados, son: {Qué somos
ante los medios y las pantallas? ;Cémo llamarles? ;Somos siempre audiencias?

(Prosumidores? (aquellos que combinan el consumo con la produccion).

Sin embargo, para Bonilla et al. (2012), no existe mas el término “audiencia”, sino
“sujetos llamados ciudadanos, que experimentan diferentes modos de estar en los medios,
que dejan de ser estadisticas para convertirse en productores, activistas de la red, las

audiencias son el mensaje para realizar acciones de participacion, acceso € intervencion”.

Otro de los autores que propone un diferente término para las audiencias, es
Guillermo Orozco (2005), este autor define a los ciudadanos en el marco de un museo,
como usuarios activos consigo mismos, con los otros y con su entorno, competente para

auto gestionar conocimientos e interpretaciones tras la interaccion (Orozco, 2005, p. 5).

Para Orozco (2005) no hay usuarios modelo, es cuestion de impulsar la interaccion
entre el usuario, los objetos y los procedimientos del museo a través de la interpretacion
desde la comunicacion aplicada y la semidtica, mas ante todo se trata de construir un
conocimiento en los usuarios a partir de su propia exploracion y descubrimientos. Es de
suponerse que, tras los aprendizajes en el transito por los museos, los usuarios los apliquen

a otros ambientes y desafios de su vida diaria (Orozco, 2005, p. 9).

Para fines de esta investigacion, se creard un contenido para usuarios activos, que

busquen no so6lo la adquisicion de nuevo conocimiento acerca del arte popular, sino que
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creén contenidos, compartan investigaciones, que sean usuarios prosumidores como lo

define Bonilla (2012) a través de la interactividad y el descubrimiento.

4.3 Comunicacion: interactividad, hipertextualidad y conectividad

A la cibercultura no sélo se le atribuye una condicion tecnologica, sino también el de las
interconexiones de diferente indole que se crean a través de ella. Para Kerkchove (1999)
(citado por Fernandez, 2017, p. 50) la cibercultura se muestra como un tridente que en una
punta se forma de interactividad, en otra de hipertextualidad y la otra de conectividad. Por
interactividad se entiende la conexién de un usuario con el entorno digital conformado por
el software y el hardware que los une. Por hipertextualidad, se piensa en una nueva
condicion de despliegue y obtencion de contenidos informativos. Por conectividad, se
afirma la posibilidad de acceso interactivo a las fuentes de informacion desde cualquier

lugar en que se encuentre el usuario por mas distante que se sitte.

Los museos en la actualidad estdn pasando por ciertas transformaciones, las
tecnologias ofrecen un complemento para la recepcion de una exposicion. Hoy en dia
algunos museos ofrecen ciertos contenidos digitales, desde poder acceder a través de un
audio o una pantalla multimedia que brinda informacion de una pieza en diferentes idiomas,
o a través de un sitio web disefiado para llevar a cabo un recorrido virtual de un museo

tradicional, todo esto gracias a la interactividad, hipertextualidad y conectividad.

En cuanto a la interactividad, Bonilla et al., (2012, p. 104) apunta que la
interactividad permite a quien se conecta “producir”, responder a las prestaciones del
disefio y arquitectura computacional con el objetivo de hacer evolucionar el sistema on line
(Mufioz, 2010 citado por Bonilla, 2012), lo que genera la interactividad con caracteristicas
como la inmediatez (no hay que esperar el resultado por mucho tiempo, incluso,
dependiendo del grado de “semanticidad” de programas o aplicaciones, el sistema puede
“anticiparse” a lo que pudiera preguntar el usuario) la personalizacion (eligiendo formato,
tipo de informacién, formato de descarga), la no linealidad (una forma de organizar la

informacion que cada vez se parece mas a la forma en que se hacen las conexiones a nivel
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cerebral), la coparticipacion (cambiando el esquema de usuario receptor por otro que no
solo reproduce, sino que también puede crear); el modelo de explicacion del proceso de

comunicacion cambia radicalmente, ahora el receptor es intercreador.

Esta definicién de la comunicacion interactiva rompe modelos de esta en la que no
existia esa inmediatez o disposicion de la informacién, que con Internet se ha logrado
obtener en cuanto a su difusion y alcance; sin embargo, estas formas y modos de

comunicacion estan en constante transformacion, exigiendo nuevos modelos de analisis.

Al deseo de crear un museo con auténticas caracteristicas de hallazgo y
descubrimiento se debe imponer la condiciéon de la interactividad manual y/o virtual. Se
trata de hacer que el usuario se mantenga de manera independiente en la interaccion,
estimuldandolo y manteniendo su interés e interconecte sus sentidos y sus acciones. Asi, se
transita de manera mas adecuada del “manos a la obra”, a “mentes a la obra” y viceversa

(Orozco, 2005).

Lévy (2007, p. 42) afirma que un hipertexto es un texto digitalizado, reconfigurable
y fluido. Se compone por fragmentos basicos conectados por canales explorables en tiempo
real en la interfaz. La nocion de hiperdocumento puede generalizar todo tipo de signos
(imégenes fijas, animadas. sonidos. etc.), sin embargo, para efecto de ser mas precisos en la
clasificacion, se puede matizar en hiperimagenes e hipermedia, cuyo denominador comun
es el estar en la Red y someterse a la fenomenologia del calculo permanente que se ejecuta
entre los enlaces y la computadora. Volviendo a los autores antes citados, los
hiperdocumentos pasan como ‘“hipertextos”. El enfoque mas simple del hipertexto es
describirlo como un texto estructurado en red. El hipertexto se compone de nudos o nodos
y enlaces entre esos nodos a través de campos sensibles en la pantalla para indicar el

transito de un nodo a otro.

Por consiguiente, la digitalizacion permite asociar en el mismo medio y mezclar
finalmente los sonidos, las imagenes y los textos. Segun este primer enfoque, el hipertexto
se explica como un tipo de presentacion de informacion multinodal que se puede desplegar
online con rapidez, dependiendo de la velocidad relativa a la capacidad de memoria y

ancho de banda, y con gestion “intuitiva” (Lévy, 2007, p. 43). Para cada gran modalidad
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del signo, texto alfabético, musica o imagen, la cibercultura hace emerger una forma y una
manera de interactuar nueva. El texto se expande o comprime, se particiona y se conecta a
bloques y segmentos; se convierte en hipertexto, y estos se conectan para formar la “ruta”

hipertextual siempre abierta y completamente movible en la web (Lévy, 2007, p.122).

Los géneros de expresion con que se cuenta para la intervencion en el ciberespacio
son diversos y lo serdn mas proximamente. Partiendo del hipertexto, pasando por el
hiperdocumento multimodal o la pelicula digital de video, la hiperimagen y el hipermedia...
Se inventan nuevas escrituras de imagen, nuevas narrativas de la interactividad (Lévy,

2007, p. 214).

Las posibilidades tecnoldgicas actuales permiten la personalizacion de contenidos,
la interrelacién de estos, la conectividad entre usuarios y el empleo de todos los recursos
disponibles en la Red a través de su enlace desde el sitio web, convirtiéndolo de esta forma
en un artefacto versatil, adaptable, accesible, personalizado y social (Fernandez, 2017, p.

59).

En sintesis, se pretende que el museo virtual sea un sitio web interactivo; donde su
principal actor sea el usuario, ya que a través de la interpretacion que este haga sobre el
contenido digital y la informacién en el museo virtual, se puede llevar a cabo una
interaccion entre el hipertexto, la hiperimagen y el hipermedia a partir de la interfaz

propuesta.
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Capitulo V. Marco metodologico

El marco metodoldgico esta determinado por los términos dados por Herndndez, Fernandez
y Baptista (2014) en su libro “Metodologia de la investigacién”, junto con el analisis de
coherencia epistemologica propuesto por Zepeda y Pesci (2018). Al igual, estd
complementado con los estdndares de evaluacion de Tim Berners-Lee, denominados

“Recomendaciones del W3C”.

Diseiio de la investigacion

El disefio de esta investigacion es no experimental transversal, debido a que so6lo se
analizan las cualidades del arte popular, museo virtual y museo de sociedad, a través de la
observacion y el analisis, en un tiempo determinado, para la obtencion de informacion

acerca del contenido mas adecuado del museo virtual.

Para Herndndez, Ferndndez y Baptista (2014) el disefio de investigacion no
experimental se define como la investigacion que se realiza sin manipular intencionalmente
las variables y se observan los fendmenos en su contexto natural para luego estudiarlos por
la via analitica. Con respecto a la investigacion transversal Hernandez et al. (2014, p. 208)
afirman: “los disefios de investigacion transeccional o transversal recolectan datos en un

s6lo momento, en un tiempo unico”.

Tipo de investigacion

Como instrumento de medicion se hace uso de la investigacion descriptiva, debido a que se
realizo un andlisis de las caracteristicas del trabajo artesanal de la entidad de Zacatecas, asi

como el estudio de los pardmetros de un museo virtual y museo “de sociedad”.
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Segiin Hernandez et al. (2014, p. 102) los estudios de corte descriptivo pretenden
puntualizar las propiedades, el caracter dominante y los tipos de personas, agrupaciones,

colectividades o todo tipo de fendmenos que se escrutinan en andlisis a profundidad.

Enfoque de la investigacion

Este estudio se presenta como una tesis con enfoque cualitativo. Como afirma Hernandez et
al. (2014, p. 8), las investigaciones de este tipo se establecen més bien en un desarrollo
inductivo (explorar y describir), y luego generan enfoques tedricos. Se establecen en una
perspectiva interpretativa centrada en el entendimiento del significado de las acciones de
los seres vivos, principalmente los humanos y sus instituciones; busca interpretar lo que se

va captando activamente.

Esto se cumple ya que este estudio estd basado en la interpretacion y el analisis de la
revision de la literatura que se obtuvo del arte popular, el museo virtual y el museo “de
sociedad”, llevando a cabo una recopilacion de las cualidades que permitieron hacer una

interpretacion de dichos términos.

Modalidad de la investigacion

Debido a que se realizé una propuesta de un modelo de museo virtual “de sociedad” para la
galeria “Casa Grande”, se puede decir que esta investigacion sustenta una modalidad
propositiva, de una primera fase de proyecto museografico ya que como explica Alonso
(2011) el proceso de disefio de una exposicion implica mas de una respuesta a un problema
especifico, en un proyecto museografico generalmente se desarrollan varias alternativas de
solucion a través de dibujos, esquemas y planos en los que se representa de forma
bidimensional el sistema. Sin embargo, es recomendable que antes de iniciar la produccion,
se lleven a cabo pruebas que permitan evaluar su funcionalidad; los modelos, son la

primera fase de experimentacion, a partir de cuyos resultados se pueden realizar mejoras en
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el disefio para continuar en la siguiente fase. Por tal motivo, esta tesis se limit6 a la fase de

experimentacion propuesta por Alonso (2011).

Analisis de Coherencia Epistemologica

Por otra parte, se puso en practica la metodologia de Zepeda y Pesci (2018), con el
proposito de realizar una matriz para la coherencia epistemoldgica, que consta de tres
etapas. En la primera etapa se realizdo la coherencia epistemologica (véase figura 1),
enunciada en el capitulo II de esta investigacion, en la cual se obtuvieron cinco categorias
que son: cibercultura, arte popular, museo virtual, museo “de sociedad” y comunicacion,

que sirvieron para la creacion del marco tedrico.

En la segunda etapa se realiz6 la matriz de identificacion de categorias con sus
variables e indicadores (véase figuras 2 y 3), los cuales sustentaron conceptualmente el

marco tedrico. Como resultado final se tienen 5 categorias, 37 variables y 91 indicadores.

TABLA

Andlisis de Coherencia. Identificacion de variables e indicadores. Segunda etapa.

CATEGORIA VARIABLES  INDICADORES CATEGORIA VARIABLES  INDICADORES

-Conjunto de objetos testimo- Productores de comunicacion.

Tecnolégico
. niales. -Herramientas digitales.
(?olecc@r? de -Confieren identidad al museo.
objetos digitales -Reunir, clasificar, seleccionar,
(valor socio-técni- conservar. -Acceso igualitario.
o) -Valor simb6lico. Derecho a la Espacios tecnologicos y
-Metadatos u objetos en la comunicacién sociales abiertos.
web. -Libertad de expresion.
-Redes conectadas.
Medios digitales -Canales de distribucion de
informacion. Valor de la -Conciencia puiblica.
comunicacién
Conectividad -Alcance.
M Cc
V] Puntos de acceso -Dispositivos. (o] -Hipermedia.
S M -Prosumidores.
Manipular, influir y comuni- Virtualidad.
E . car. P U U Mas medios ‘Multimedialidad.
o Interaccién -Fomentan actividad mental y N (Comunicacién -Convergencia.
emocional. digital-Internet) Entorno social digital
-Participacion activa I ‘Estrategia digital .
Nuevas formas de escritura
v -Ser social activo. c y expresion en plataformas.
] -Construccion de conocimiento. A -Ventanas de entrada a la
io ‘Hace i comunicacién masiva.
R -Comunicacién entre usuarios. c Reconstruccion de la
T -Genera contenido. ] informacién.
U Comunicacion o adquisicion o
A Informacién de conocimiento. N ‘Inmediatez.
-Datos con significado/mensaje. C
L interactiva -No linealidad
-Participacion.

-Distribucion del conocimiento.
Di inaci “Uso de tecnol6-
gicos e Internet.

-Conservacion/transformacion

Digitalizaciéon elactronica,

Conjunto patrimo- ‘Bienes tangibles e intangibles.
nial de informacién  “Recurso del saber o expresion

y de objetos del ser humano.

Figura 2. Matriz de identificacion de categorias, variables e indicadores.
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TABLA

Analisis de Coherencia. Identificacion de variables e indicadores. Segunda etapa.

CATEGORIA VARIABLES

Uso de nuevas
tecnologias

Uso de la Red
C
|
B Ciberespacio
E
R
c PR |
u Interactividad
L
T Hipertextualidad
U
R Conectividad /
A Interconectividad
Comunidad
virtual
Inteligencia
colectiva
P Manifestaciones
o
Ap Actividad
Ry humana
TL
E A Interpretacion
R

Tradicién

INDICADORES

-Internet (redes sociales, web).
-TICS.
-Aplicaciones y dispositivos.

-Transmedialidad de los
contenidos.
-Prosumidores.

‘Interconexién de ordenadores.

-Dispositivo de comunicacién
interactivo y comunitario.
-Intercambio/generador.
-Lenguaje visual.

-Producir, influir o comunicarse.

-Fomentan actividad mental y
emocional.
-Participacion activa.

-Acceso a la informacién
multidireccional.
-Enlaces.

-Conexiones.
-Acceso interactivo.

‘Mismo interés.
-Redes sociales, foros, chat y
correo electronico.

-El reconocimiento y enriqueci-
miento mutuo de las personas.
-Pensamiento critico.

-Expresion publica de senti-
miento u opinién.

-Obras pléasticas y de otra
naturaleza.

-Operaciones / tareas.
-Persona.
-Produccion.

-Concebir, ordenar o expresar
la realidad.
-Sentido o significado.

-Conservacion.
-Transmision.

CATEGORIA VARIABLES

omwc=

O>»0OmMm—-—00®wW mO

m-= 20>
AP>rcuvoo

Figura 3. Matriz de identificacion de categorias, variables e indicadores.

Por ultimo, en la tercera etapa, se realizd la matriz para la identificacion de
preguntas, fuentes de informacion y tipos de instrumentos de investigacion (véanse figuras
4- 7). Como resultado de este analisis, se obtuvieron 91 preguntas, las cuales se llevaron a
cabo a través de una guia de observacion, para lo cual se definieron las fuentes de

informacion: los museos virtuales, los museos “de sociedad”, los museos de Zacatecas y el

arte popular.

Representar
sociedades,
pasadas y
presentes

Reivindican un
papel social y
civico

Memoria social

Espacios de
transformacién
social

Implicacion de las
transformaciones
presentes

Patrimonio
inmaterial

Elaborado por
pueblo o cultura

Artesanias

Experiencia
artistica

Técnicas

INDICADORES

-Conservar, estudiar, valorar y
presentar unas colecciones de
objetos o de documentos
evocando la evolucion del
hombre en su sociedad.

-Tratamiento de la identidad
contemporanea, los problemas
culturales, sociales y ambienta-
les.

-ldentidad colectiva.

-Creacion y difusion del
saber.

-Espejo de la sociedad.
-Lugar critico.

-Aporte a la comprension de
una sociedad.

-Implicacién comunitaria:
temas, discurso, tecnologia,
disefio.

-Apoyo de las identidades
étnicas.
-Patrimonio inmaterial.

-Pueblo.
-Cultura.

-Elaboraciéon manual.
-Valores: estéticos y simbolicos.

-Préctica.
-Conocimiento.
-Habilidad.

-Procedimientos.
‘Recursos.
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TABLA

Andlisis de Coherencia. Identificacion de preguntas, fuentes de informacion e instrumentos. Tercera etapa.

FUENTE DE
CAT.  INDICADOR PREGUNTA INSTRUMENTO
i INFORMACION
Conjunto de objetos testimoniales. ¢ Qué tipo de objetos testimoniales se encuentran en el museo virtual? ;%';':2:’2  oisies )
Confieren identidad al museo. ¢ Cudl es la identidad del museo virtual que le confieren las colecciones digitales expuestas? Guia de observacion.
‘Reunir, clasificar, seleccionar, £Qué tipo de objetos digitales se reunen, clasifican, seleccionan y conservan en el museo T
conservar. Virtual? ~Museo del Prado.
“Valor simbélico. ¢Cudl es el valor simbélico de la coleccion del museo virtual?
Metadatos u objetos en la web. £Qué tipo de objetos de la web son usados en el museo virtual? faogle s 6 Cukiee,
- ; “Museo Louvre.
*Museo Nacional de
Antropologia
‘Redes conectadas. ¢Por medio de qué redes es posible conectarse al museo virtual?
-Canales de distribucion de ¢Cudles son los canales de distribucion de la informacion que usa el museo virtual?
informacion.
M Alcance. ¢ Qué alcance tiene el museo virtual?
u
S -Dispositivos. ¢Cuéles son los dispositivos en los que podemos acceder al museo virtual?
E
) ‘Manipular, influir y comunicarse. ¢Se puede crear una interaccion en donde el usuario pueda manipular, influir o comunicarse
Fomentan actividad mental y en el museo virtual?
emocional ¢Qué tipo de actividades mentales o emocionales fomenta el museo virtual?
Vv -Participacién activa £Cémo puede interaccionar el usuario del museo virtual para crear una participacion activa?
| -Ser social activo. ¢Puede el usuario del museo virtual ser un ser social activo? ;Como?
R ~Construccién de conocimiento. £Qué tipo de conocimiento puede construir el usuario del museo virtual?
T “Realiza interpretaciones. ¢ Qué tipo de interpretaciones puede realizar el usuario del museo virtual?
Comunicacion entre usuarios. ¢Como se lleva a cabo la comunicacién entre usuarios del museo virtual?
u ‘Genera contenido. ¢ Qué tipo de contenido puede generar el usuario de un museo virtual?
A
L Comunicacién o adquisicién de &Qué tipo de conocimiento se comunica o adquiere en el museo virtual?
conocimiento. ¢Qué tipo de mensaje o significado se crea con la informacion expuesta en el museo virtual?

Datos con significado/mensaje.

Distribucién del conocimiento. £ Cémo se distribuye el conocimiento en el museo virtual?

“Uso de mecanismos tecnolégi- ¢ Qué tipo de mecanismos tecnolégicos o de interet son utilizados para la diseminacién del
cos e Internet. contenido del museo virtual?

-Conservacion/transformacion ¢Cudles son los elementos expuestos en el museo virtual que han sido digitalizados para su
electronica. o i

Bienes tangibles e intangibles. ¢ Qué tipo de bienes tangibles e intangibles se pueden observar en el museo virtual?

Recurso del saber o expresion del ¢Cudles son los recursos del saber o expresion humana que se pueden observar en el museo
ser humano. virtual?

Figura 4. Matriz para la identificacion de preguntas, fuentes de informacion y tipos de instrumentos de investigacion.
Museo virtual.

TABLA

Andlisis de Coherencia. Identificacion de preguntas, fuentes de informacion e instrumentos. Tercera etapa.

CAT.  INDICADOR PREGUNTA INFORMACION INSTRUMENTO
M Conserar, estudiar, valorar y £Qué tipo de objetos se conservan, estudian y valoran en el museo que evoquen la evolucion
presentar unas colecciones de del hombre en su sociedad? Poblacion: Guia de observacion.
u objetos o documentos evocando la Museos de sociedad.
§  evolucién del hombre en su socie-
dad Muestra:
E “Tratamiento de la identidad £Qué tipo de problemas culturales, sociales y ambientales reinvindican el papel social y civico :m"CEM' i
[o] contemporanea, los problemas del museo? luseo etnologico de
culturales, sociales y ambientales. AN 6 Vatercia.
S Identidad colectiva. (Cual es la identidad colectiva que se refleja en el museo?
o
c Creacién y difusién del saber. Es el museo un espacio para la creacion y difusion del saber?
Espejo de la sociedad £Qué aspectos de la sociedad son reflejados a través de las colecciones del museo?
1 Lugar critico. ¢Es el museo un lugar critico para el visitante?; Por qué?
E -Aporte a la comprension de una ¢ Existe un aporte a la comprension de la sociedad por parte del museo?
sociedad.
2 Implicacién comunitaria ¢Qué tipo de implicacion comunitaria aborda el museo de sociedad?
D Apoyo de las identidades étnicas.  Existe algan apoyo por parte del museo a las identidades étnicas?
Patrimonio inmaterial £Qué tipo de patrimonio imaterial es expuesto en el museo?
Productores de comunicacion ¢Se puede ser productores de comunicacion en el museo? ;Como?
Herramientas digitales £Qué herramientas digitales son usadas para la comunicacion del museo? Poblackins R ——
Acceso igualitario. ¢Existe un acceso a la comunicacion igualitaria en el museo? Museos virtuales.
c Espacios tecnolégicos y sociales ¢Es el museo un espacio tecnolégico y social de comunicacion abierto al piblico?
abiertos. ¢Existe libertad de expresion en el museo? Muestra:
O  Libertad de expresion. “Museo del Prado.
M Conciencia publica £Qué tipo de conciencia publica se crea en el museo? '33"‘9'9 :"5 & Culture.
“Museo Louvre.
U -Hipermedia. 4Qué tipo de_hipermedias son usados en el museo? Museo Nacional de
N Prosumidores. ¢Se puede ser un prosumidor en el museo? Antropologia.
frtualidad, ¢Como se realiza a virtualidad del museo’
Virtualidad Cor liza la virtualidad del ?
I Multimedialidad ¢Cusles son los multimedia usados en el museo? Poblacion:
c Convergencia. ¢Como se realiza la convergencia de la comunicacion en el museo? Museos de sociedad.
Entomo social digital. £Qué tipo de entorno social-digital es usado por el museo para su comunicacion?
strategia digital. ¢ Cudles son las estrategias de comunica ital utilizadas por el museo? -
A Estrategia dig ¢Cudles son la tegias d cion digital utilizad ] ? Muestra
C] Nuevas formas de escritura y ¢ Cudles son las formas de escritura y expresion en plataformas usadas por el museo? *MuCEM.
| expresion en plataformas. ¢Cuales son las ventanas de entrada a la comunicacion masiva digital usada por el museo? *Museo etnolégico de
Ventanas de entrada a la comuni- ¢ Como se lleva a cabo la reconstruccion de la informacion en el museo a partir de las. Leiden
[¢) cacién masiva herramientas digitales? *IVAM de Valencia.
N Reconstruccion de la informacion.
Inmediatez. £Con que inmediatez se adquiere la informacion en el museo?
-Personalizacion. ¢ Qué tipo de personalizacion en la comunicacién interactiva se puede hacer en el museo
P lizacior Qué tipo d lizacion en | on int iede h | ?
“No linealidad. mo se lleva a cabo la no linealidad de la comunicacion interactiva del museo’
¢Cor ?
Participacion. £Queé tipo de participacion puede tener el visitante en el museo?

Figura 5. Matriz para la identificacion de preguntas, fuentes de informacion y tipos de instrumentos de investigacion.
Museo “de sociedad” y comunicacion.
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TABLA

Andlisis de Coherencia. Identificacion de preguntas, fuentes de informacién e instrumentos. Tercera etapa.

CAT.

m-x>

A>PrcuovoTm

INDICADOR

-Expresion publica de sentimiento u
opinion.
-Obras plasticas y de otra naturaleza.

-Operaciones / tareas.
‘Persona.
-Produccion.

-Concebir, ordenar o expresar la
realidad.
-Sentido o significado.

-Conservacion.

-Transmision.

-Pueblo o Cultura.

-Elaboracién manual.
-Valores: estéticos y simbdlicos.

-Préactica.
-Conocimiento.
-Habilidad.

-Procedimientos.
-Recursos.

FUENTE DE

PREGUNTA INFORMACION

¢ Cualés son los tipos de sentimientos u opiniones que se transmiten a través de este arte
popular?
¢ Qué tipo de obras plasticas o de otra naturaleza se realizan?

Poblacién:
Arte popular de Zacatecas

Muestra
¢Cudles son las tareas u operaciones que realiza el artesano para la creacion de sus piezas?  .Affareria y ceramica.
¢Qué tipo de personas se dedican a la actividad artesanal? *Arte Wixarika.
¢Queé tipo de produccion realizan los artesanos? «Cantera.

¢ Como es concebida, ordenada o expresada la realidad de la artesania en Zacatecas?
¢ Qué tipo de sentido o significado se expresa en las piezas artesanales?

Actualmente ;Como se lleva a cabo la conservacion de la produoclon artesanal?
Hoy en dia ;Coémo se da la ion de la tradicion

¢ Pertenece el arte popular a algin pueblo o cultura distinguido de Zacatecas?

¢Cual es el proceso manual para la elaboraclon de las piezas anesanales7
¢ Qué tipo de valores y o 6licos se
pueden ver plasmados en las piezas artesanales?

¢ Como se adquiere la practica para la elaboracion de las artesanias?
¢ Como se adquiere el conocimiento de la produccion artesanal?
¢ Qué tipo de habilidades se ensefian o son ias en la p ion Ir?

¢ Cual es el procedimiento técnico usado para la elaboracién de la pieza?
¢ Qué recursos materiales y/o naturales son utilizados para la elaboracion de |a pieza
artesanal?

INSTRUMENTO

Guia de observacion.

Figura 6. Matriz para la identificacion de preguntas, fuentes de informacion y tipos de instrumentos de investigacion. Arte
popular.

TABLA

Andlisis de Coherencia. Identificacion de preguntas, fuentes de informacién e instrumentos. Tercera etapa.

CAT.

PACAHrcOaImMmW-—0O

INDICADOR

“Internet.

-TICS.

-Aplicaciones y dispositivos.
“Trar i delos
-Prosumidores.
“Interconexion.

-Dispositivo de comunicacion.

FUENTE DE

PREGUNTA INFORMACION

¢ Se puede encontrar al museo en Internet?
¢Hace uso de las ias de la i ? (cualés?
¢En que aplicaciones o dispositivos digitales se puede encontrar al museo?

Poblacion:
Museos de Zacatecas.

¢ Qué tipo de formatos o r ia son usados por el museo?
¢ Se puede consumir o crear contenido en el museo en la red?
¢Existe una interconexion en la red por parte del museo?

Muestra:
*Museos de Zacatecas.

¢ Se encuentra el museo en el cil

pacio, como un dispositivo de icacion ir ivo y

ir y
-Intercambio/generador.
-Lenguaje visual.

-Producir, influir o comunicar.
-Fomentan actividad mental y
emocional.

-Participacion activa.

-Acceso a la informacion
multidireccional.
-Enlaces.

-Conexiones.
-Acceso interactivo.

‘Mismo interés.
-Redes sociales, foros, chat y correo
electrénico.

-El reconocimiento y enriquecimien-
to mutuo de las personas.
-Pensamiento critico.

¢ Qué tipo de intercambio se puede generar en el museo del ciberespacio?
¢ Cual es el lenguaje visual empleado en el museo?

¢ Se puede crear una interactividad en el que el usuario pueda producir, influir o comunicar en
el museo virtual?

¢Qué tipo de mentales o fomenta el museo virtual?

¢Coémo puede interaccionar el usuario del museo para crear una participacion activa?

¢Existe un acceso a la informacion de manera multidireccional?
¢ Existe algun enlace hipertextual?

¢ Se puede tener una conexién con el museo en el entorno cibercultural?

¢ Se puede tener un acceso interactivo en el museo en el que se permita la personalizacion,
conectividad entre usuarios y el empleo de todos los recursos disponibles en la Red a través
de su enlace?

¢ Cuadl es el interés comun que se enmarca en el museo para los visitantes?
¢ Se puede encontrar al museo en alguna red social, chat, correo electrénico, entre otros?

¢Busca el museo generar un
que visitan el museo?
¢Busca el museo generar el pensamiento critico entre las personas que visitan el museo?

y enriquecimi lectivo entre las p

INSTRUMENTO

Guia de observacion.

Figura 7. Matriz para la identificacion de preguntas, fuentes de informacion y tipos de instrumentos de investigacion.
Cibercultura.

79



Construccion de instrumentos de investigacion

Para la construccion de instrumentos de investigacion, se tiene en cuenta el tipo de
participantes del estudio bajo el contexto cibercultural en el que se enmarca el presente
proyecto, asi como los instrumentos y técnicas empleadas. A continuacidn, se presenta el

disefio de investigacion.

Fuentes de informacion

La poblacién y muestra se seleccionaron a partir de los conceptos dados por Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014). Como universo de estudio estan: los museos virtuales, museos
“de sociedad”, museos de Zacatecas y el arte popular de la entidad.

La muestra se considera intencional, debido a que la eleccion de los sujetos de la
investigacion depende de la decision del investigador, por lo tanto, se realizé una seleccion
de museos pertinentes a los objetivos de la investigacion. Para el museo virtual: Museo del
Prado, Google Arts & Culture, Museo Louvre y Museo Nacional de Antropologia; en
cuanto a los museos de sociedad: MuCEM, Museo etnoldgico de Leiden e IVAM de
Valencia; al igual que a los 43 museos de Zacatecas.

En cuanto al arte popular, a partir del acercamiento que se tuvo con la subsecretaria
de Desarrollo Artesanal, la licenciada Rosa Elvira Campos Alvarez, se obtuvo que en
Zacatecas existen 14 ramas artesanales como poblacion y para la muestra se seleccionaron
3 ramas artesanales: Alfareria y ceramica, arte wixarika y labrado en cantera (mismas que

se pueden encontrar expuestas en la galeria de “Casa Grande”).

Técnica
La técnica empleada para este estudio fue un analisis del contenido, ya que se realiz6 una
observacion y descripcion detallada del contenido de los museos virtuales y museos “de

sociedad”. Asi como el contenido cibercultural de los museos de Zacatecas. Igualmente se

realizé un analisis de la literatura de la muestra de artensanias seleccionadas.
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Para Lopez (2002, p. 174) el andlisis de contenido es un tipo investigacion
descriptiva, pues ante todo ha de “descubrir” los elementos fundamentales de un fenémeno
en estudio, subrayandolos de entre el contenido delimitado por medio de un trdmite que

debe distinguirse sobre todo por el rigor en la medicion.

En primer lugar, como en toda investigacion cientifica se debe tomar la decision
sobre qué se observara y registrara, puntualizando en aquello que sed tomado como “dato”.
Aunque mas que en singular, es mas acertado hablar de “datos”, ya que si se ha de integrar
el factor empirico hay que abarcar una multiplicidad de unidades que portan informacion

(Lopez, 2002).

Instrumento

Se llevod a cabo una mirada a los museos (seleccionados para la muestra) en el entorno
cibercultural, con el proposito de realizar una observacion y andlisis de los pardmetros de
creacion de un “museo de sociedad” y un museo virtual, asi como una revision de las
cualidades de las artesanias muestra de Zacatecas, a partir de una guia de observacion como

instrumento (véase anexo A).

Analisis de datos

Se entenderd como andlisis de datos a la forma de manipular y extraer resultados sobre un
tema en especifico con el fin de obtener conclusiones del mismo (véase Capitulo VI). La
metodologia usada para dicha accion es la propuesta por Miles y Huberman (1994) citado

por Rodriguez, Gil, Flores, (1996) que consta de tres procedimientos:
1. Reduccion de datos.
e Se simplifica, resume y selecciona la informaciéon para hacerla abarcable y

manejable.
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La informacion es separada en unidades, considerando que los datos son
textuales se pueden aplicar criterios de division como los espaciales, temporales,
tematicos, gramaticales, conversacionales y sociales.

Sintesis y agrupamiento, consiste en sintetizar la informacién contenida en un

conjunto de cddigos dentro de la informacion.

2. Disposicion y transformacion de datos.

Es un conjunto organizado de informacion, presentada en alguna forma espacial
ordenada, abarcable y operativa de cara a resolver las cuestiones de
investigacion.

La disposicion de datos conlleva ademds un cambio en el lenguaje utilizado para

expresarlos, llevando a cabo la transformacion de los datos.

3. Obtencioén y verificacion de conclusiones.

Este proceso incluye la obtencion de resultados y conclusiones. Las
conclusiones son afirmaciones, proposiciones en las que se recogen
conocimientos adquiridos por el investigador en relacion al problema estudiado.
Se reconstruye un todo significativo capaz de contextualizar y contrastar, con el
fin de plasmar un informe narrativo producto de la investigacion y la

interpretacion resultante.

Lineamientos recomendados por el World Wide Web Consortium (W3C)

El World Wide Web Consortium (W3C) es la entidad mas calificada para definir los
parametros del funcionamiento de la web a partir de establecer los cdnones que han de
garantizar su expansion futura, por ello, esta organizacion creada por el inventor de la web,

Tim Berners-Lee, fija estos estdndares bajo los cuales los sitios web deberian ser disefiados.

La presente investigacion hace uso de los estandares del W3C, llevando a cabo una

seleccion de los parametros convenientes para el disefio del museo. La figura 8 presenta
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una lista de comprobacion a partir de los estandares del W3C citado por Delgado (2013),

necesarios en la virtualidad en que emergen los museos. Siendo los estandares

seleccionados para esta investigacion: usabilidad basica, accesibilidad para el usuario y

accesibilidad para dispositivos; en adicion a los controles de calidad para la produccion de

contenidos a partir de los estdndares de evaluacion obtenidos de los museos virtuales y los

museos “de sociedad”.

Lista de comprobacion de estandares web.

CALIDAD DEL CODIGO

+¢Usa el sitio un correcto Doctype?

¢ El sitio utiliza cédigo HTML valido?

¢ El sitio utiliza coédigo CSS valido?

+¢Usa el sitio “clases” o “ids” innecesarias?

+¢ Esta el codigo bien estructurado?

+¢Contiene el sitio algun enlace roto?

+¢,Cémo responde el sitio en términos de velocidad y peso de sus paginas?
«¢ Tiene el sitio errores de JavaScript?

GRADO DE SEPARACION ENTRE
CONTENIDOS Y SU PRESENTACION

¢ Utiliza el sitio CSS para todos los aspectos de la presentacion (tipografia,
colores, margenes, bordes, etc.)?

+¢ Estan todas las imagenes decorativas dentro del codigo CSS, o aparecen
en el codigo HTML?

ACCESIBILIDAD PARA USUARIOS

+¢Se utilizan los atributos "alt" para todas las imagenes descriptivas?

«¢ El sitio utiliza unidades relativas en lugar de absolutas para el tamaiio del
texto?

¢ El sitio utiliza menus visibles?

+¢ Usa el sitio formularios accesibles?

+¢Usa el sitio tablas accesibles?

+¢ Hay suficientes brillos / contrastes de color?

+¢ Existe un retraso en la respuesta de los menus desplegables “dropdown”
(para los usuarios con habilidades motoras reducidas)?

+¢Son todos los enlaces descriptivos (para usuarios invidentes)?

Figura 8. Lista de comprobacion de estandares web (Delgado, 2013).

USABILIDAD BASICA

+¢ Existe una jerarquia visual clara?

¢ Son los niveles del encabezado faciles de distinguir?

«¢ El sitio dispone de una navegacion facil entender?

«¢ El sitio utiliza una navegacion consistente?

+¢Los enlaces estan subrayados?

+; Dispones de un mapa del sitio y una pagina de contacto? ¢ Son faciles de
encontrar?

¢ Hay una herramienta de bisqueda?

¢ Hay un enlace a la pagina principal o de entrada en cada pagina del sitio?
¢ Los enlaces visitados se definen claramente con un color Gnico?

GESTION DEL SITIO

«¢ El sitio tiene una pagina de error 404 significativa y de ayuda en el sitio?
«¢ El sitio utiliza URLs amigables?
¢, Sus URLs funcionan sin "www"?

ACCESIBILIDAD PARA DISPOSITIVOS

+¢Funciona el sitio aceptablemente en los navegadores modernos y los mas
vigjos?

+¢ El contenido es accesible con el CSS desactivado o no soportado?

+¢El sitio funciona en navegadores de texto?

+¢ El sitio es util para mandar a imprimir?

+¢ El sitio funciona bien en los dispositivos moviles?

+¢ El sitio incluye Tags detallados?

«¢ El sitio funciona bien en los distintos tamafios de la ventana del navegador?
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Capitulo VI. Presentacion de resultados

A partir de la metodologia propuesta por Miles y Huberman (1994) para la recoleccion de
datos, se presentan en este capitulo los resultados obtenidos. Los objetos de estudio fueron:
los museos del estado de Zacatecas, los museos virtuales y de sociedad, asi como las
artesanias de la entidad. Dichos resultados conducen a una discusion a partir de la teoria de
estudio, dando como resultado los estindares para la creacion del modelo virtual “de

sociedad” para la galeria “Casa Grande”.

Analisis de los resultados

Para el analisis de resultados de los datos recolectados se sintetizaron y separaron en un
criterio de division por categoria. Se llevo a cabo la reduccion de datos para cada objeto de

estudio.

Reduccion de datos: Museos de Zacatecas.

OBJETO DE ESTUDIO CATEGORIA: CIBERCULTURA

-Uso de nuevas tecnologias: No sitio web. P4ginas extra oficiales: SIC, notas digitales, catalogo de museos de
Zacatecas, promocion turistica, menciones de usuarios externos. Dispositivos que tengan conexion a Internet.
-Uso de la Red: Portales web externos en formato digital. No cuenta con una narrativa transmedia, solo es
informativa. No se crea ni consume contenido, ni existe una interconexién en la red.

MUSEOS SIN -Ciberespacio: El museo carece de un entorno digital exclusivo para su comunicacion.No intercambio. Lengua-
ENTORNO CIBERCULTURAL je visual muy basico ya que solo presenta texto.
(19 de 43) -Interactividad: No hay interactividad. No fomenta actividades mentales o emocionales.
-Hipertextualidad: El acceso a la i ion no es idireccional. No cuenta con hipertextos. Solo en algu-

nas paginas extraoficiales.

-Conectividad / Interconectividad: No conectividad, pocos casos por correo electronico.

-Comunidad virtual: Informativo. Correo electrénico. Redes sociales de usuarios externos. INAH. Red de
museos comunitarios.

-Inteligencia colectiva: No busca reconocimiento, enriquecimiento ni el pensamiento critico colectivo.

-Uso de nuevas tecnologias: Cuenta con sitio web. Redes sociales. Paginas extra oficiales: SIC, notas
digitales, catalogo de museos de Zacatecas, promocién turistica. Internet. Dispositivos que tengan conexion
a Intemet.

-Uso de la Red: Cuenta con una narrativa transmedia (6). Informativa. Uso de multimedia. Hipervinculos. Se
puede consumir contenido mas no crear (redes sociales). Red de interconexion con instituciones: artisticas,
culturales, turisticas y empresariales.

MUSEOS EN EL -Ciberespacio: Espacio de comunicacion (redes sociales, 8 desactualizados). Interactivos, uso de multimedia
ENTORNO CIBERCULTURAL (6). Lenguaje visual basico*. Excepcion: intercambio en los museos comunitarios.
(24 de 43) -Interactividad: Conexion y comunicacion entre usuarios, facebook (comentar, compartir). Actividades fisicas

y mentales (6). Informativa (la mayoria).

-Hipertextualidad: Uso de medios como la imagen fija y movil, difusion de enlaces a otros canales de comu-
nicacion (redes sociales).

-Conectividad / Interconectividad: Correo electronico, redes sociales, sitio web*.

-Comunidad virtual: Publicaciones de redes sociales. Crea eventos. Talleres. Difusion arte y cultura. Canal
de informacion.

-Inteligencia colectiva: Si dependiendo la identidad del museo busca reconocimiento, enriquecimiento ni el
pensamiento critico colectivo, ejemplo, los museos comunitarios.

Figura 9. Reduccion de datos: Museos de Zacatecas (creacion propia).
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Reduccién de datos: Museos virtuales.

OBJETO DE ESTUDIO

MUSEO
DEL PRADO

MUSEO LOUVRE

MUSEO NACIONAL
DE
ANTROPOLOGIA

GOOGLEARTS &
CULTURE

CATEGORIA: MUSEO VIRTUAL

-Coleccion de objetos digitales: Piezas de arte. Pintura europea. Fotografias,
videos, libros. Salvaguarda la historia del arte.

-Medios digitales: Sitio web. Aplicaciones, redes sociales.

-Conectividad: A nivel mundial.

-Puntos de acceso: Teléfono celular, computadora, tableta.

-Interaccion: Multimedia, piezas digitales, actividades interactivas. Investiga-
cion, difusion,inclusion y valoracion. Audioguias. Buscador. Recorrido 360°,
boletin. Banco de imagenes.

-Visitante / usuario: Hace interpretaciones. Conocimiento artistico y educati-
vo. Comunicacion entre usuarios, redes sociales y directorio. Colaboracion.
-Informacién: Mensaje de conservacion, difusion e investigacion.
-Diseminacion: Multimedia, redes sociales, aplicaciones y objetos digitales.
-Digitalizacion: Piezas de arte, pintores esparioles y Europa. Documentos.
-Conjunto patrimonial de informacion y de objetos: Bienes tangibles, pinturas
digitalizas, intangible, valor artistico e histérico de las piezas.

-Coleccion de objetos digitales: Piezas de arte y arqueologia. Fotografias,
videos, textos, hipervinculos, enlaces. Conservacion e investigacion.
-Medios digitales: Sitio web. Aplicaciones, redes sociales.

-Conectividad: A nivel mundial.

-Puntos de acceso: Teléfono celular, computadora, tableta.

-Interaccion: Multimedia, piezas digitales. No interactiva. Nifios espacio
ludico. Investigacion, difusion,inclusion y valoracion. Audioguias. Buscador.
Recorrido 360°. Boletin. Descargables. Biblioteca virtual.

-Visitante / usuario: Hace interpretaciones. Conocimiento artistico, educativo,
ludico e interpretativo. Comunicacion entre usuarios, redes sociales, directo-
rio. Colaboracion cultural, donativo, patrocinio y eventos privados.
-Informacion: Mensaje,conservacion, difusion, investigacion y colaboracion.
-Diseminacion: Multimedia, redes sociales, aplicaciones y objetos digitales.
-Digitalizacién: Piezas de arte, pinturas, esculturas y piezas arqueoldgicas.
-Conjunto patrimonial de informacion y de objetos: Bienes tangibles, pinturas
digitalizas, intangible, valor artistico e histérico de las piezas.

-Coleccion de objetos digitales: Piezas de arqueologia. Acervo indigena.
Fotografias, videos, textos, hipervinculos, enlaces. Testimonial.

-Medios digitales: Sitio web. Aplicaciones, redes sociales.

-Conectividad: A nivel mundial.

-Puntos de acceso: Teléfono celular, computadora y tableta.

-Interaccion: Crea tu coleccion. Investigacion, difusion,inclusion y valoracion.
Audioguias. Buscador. Recorrido 360°. Boletin. Descargables.

-Visitante / usuario: Hace interpretaciones. Educativo sobre la arqueologia,
la etnografia y antropologia de México. Comunicacion redes sociales.
-Informacion: Educativo publico. El resguardo testimonial.

-Diseminacion: Multimedia, red de investigadores y objetos digitales.
-Digitalizacion: Piezas arqueolégicas y etnogréaficas.

-Conjunto patrimonial de informacion y de objetos: Bienes tangibles, piezas
arqueologicas, intangible, simbdlico de las piezas, usos, costumbres y
tradiciones.

-Coleccion de objetos digitales: colecciones de arte y cultura global.
Fotografias, videos, textos, hipervinculos y enlaces. Diseminacion.
-Medios digitales: Sitio web. Aplicaciones, redes sociales.

-Conectividad: A nivel mundial.

-Puntos de acceso: Teléfono celular, computadora y tableta.

-Interaccién: Multimedia. Actividades ludicas e interactivas. Investigacion,
difusion, inclusién y valoracion. Exploracion 3d. Buscador. Recorrido 360°.
Boletin. Descargables. Audios.

-Visitante / usuario: Hace interpretaciones. Artistico, educativo, Iudico,
interpretativo, explorativo. Comunicacion redes sociales.

-Informacion: Nuevos artistas. Apreciacion del arte y la cultura.
-Diseminacion: Multimedia, contenido interactivo.

-Digitalizacion: Una gama de colecciones de arte y cultura.

-Conjunto patrimonial de informacion y de objetos: Bienes tangibles, varie-
dad de arte y cultura, intangible, técnica, la vida y obra de los artistas,
movimientos, personajes, lugares, acontecimientos.

Figura 10. Reduccion de datos: Museos virtuales (creacion propia).

CATEGORIA: COMUNICACION

-Tecnoldgico: Colaboracion cultural. Multimedias, hiper-
vinculos, boletines, aplicaciones y redes sociales.
-Derecho a la comunicacion: Acceso en un navegador
web. Idiomas de espaiiol e inglés. Audioguias. Espacio
tecnolégico y social, actividades y eventos. Libertad de
expresion, navegacion e interpretacion.

-Valor de la comunicacion: Crear conciencia para la
conservacion, difusion, Investigacion e inclusion del arte.
-Mas medios : Multimedia, pdf, redes sociales, aplicacio-
nes y recorrido 360°. Seccién colaboraciéon. Red de
investigadores. Digitalizacion, distribucién. Creatividad.
-Comunicacion Interactiva: Inmediatez. Organizacion en
menu. Enlaces. Participacion activa.

-Tecnolégico: No solo compartir. Multimedias, hipervincu-
los, boletines, aplicaciones y redes sociales.

-Derecho a la comunicacion: Acceso en un navegador
web. Idiomas francés, espafiol e inglés, japones. Audio-
guias. Espacio tecnoldgico y social. Libertad de expre-
sién, navegacion e interpretacion.

-Valor de la comunicacion: Crear conciencia para la
conservacion, difusion, Investigacion e inclusion del arte.
‘Mas medios : Multimedia, pdf, redes sociales, aplicacio-
nes y recorrido 360°. Correo electrénico. Digitalizacion,
distribucion. Creatividad. Sala Petit Louvre.
-Comunicacion Interactiva: Inmediatez. Organizacién en
menu. Enlaces. Participacion activa. Interpretaciones.

-Tecnolégico: No solo compartir. Multimedias, hipervincu-
los, boletines, aplicaciones y redes sociales.

-Derecho a la comunicacion: Acceso en un navegador
web. Idiomas francés, espaiol, inglés y japones. Audio-
guias. Espacio tecnolégico y social. Libertad de expre-
sion, navegacion e interpretacion.

-Valor de la comunicacion: Crear conciencia para la
conservacion, difusion, Investigacion e inclusion del arte.
-‘Méas medios : Multimedia, pdf, redes sociales, aplicacio-
nes y recorrido 360°. Correo electronico. Digitalizacion,
distribucion. Creatividad. Sala Petit Louvre.
-Comunicacion Interactiva: Inmediatez. Organizacién en
menu. Enlaces. Participacion activa. Interpretaciones.

-Tecnolégico: Si aplicacion. Multimedias, hipervinculos,
aplicaciones y redes sociales.

-Derecho a la comunicacién: Acceso en un navegador
web. Idioma inglés. Espacio tecnolégico y social. Liber-
tad de expresion, navegacion e interpretacion.

-Valor de la comunicacion: Crear conciencia para la
conservacion, diseminacion, investigacion e inclusion del
arte y la cultura.

-Mas medios : Gama de multimedias, redes sociales,
aplicaciones y recorrido 360°. Digitalizacion y distribu-
cién. Creatividad. Interconexiones.

-Comunicacion Interactiva: Inmediatez. Organizacién en
menu. Enlaces. Participacion activa. Interpretaciones.
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Reduccion de datos: Museos “de sociedad”.

OBJETO DE ESTUDIO

MUSEO
ETNOLOGICO
DE LEIDEN

MUCEM

IVAM DE VALENCIA

CATEGORIA: MUSEO “DE SOCIEDAD”

-Representar sociedades, pasadas y presentes: Objetos de la historia
humana.Objetos de patrominio cultural, fotografias, material audiovisual,
cine documental, pinturas y esculturas balinesas.

-Reivindican un papel social y civico: Manifestaciones culturales y sociales,
inclusion, igualdad, repensar el patrimonio y la difusion del arte para todos.
‘Memoria social: Patrominio material € inmaterial de los pueblos y culturas.
-Espacios de transformacion social: Exposiciones y actividades comunita-
rias. Intercambio de colecciones entre instituciones. Historia pasada y
presente, costumbres. Fomento investigacion interdisciplinar. Vida Puiblica.
-Implicacion de las transformaciones presentes: Derivadas de las apropiacio-
nes coloniales. Comunidades contemporaneas. Dialogo con comunidades.
Patrimonio inmaterial: Autorrepresentacion indigena. Creatividad, los sabe-
res y la resiliencia de las comunidades. Memorias colectivas.

-‘Representar sociedades pasadas y presentes: Libros, revistas, fotografias,
carteles, grabados, postales y archivos sonoros.

-Reivindican un papel social y civico: Rastrear, analizar e iluminar, temas del
mediteraneo. Busca ser un lugar de intercambio.

-Memoria social: Visién multidisciplinar. Exponer y dialogar con el publico las
diversas facetas del mundo mediterraneo.

-Espacios de transformacion social: Temas actuales como la flora, el vestir,
el folklore. Promocion e intercambio en la regién. Disefiar e implementar
acciones educativas y la difusion.

-Implicacion de las transformaciones presentes: Incentivar a la investigacion
y formacion cultural a través de la colaboracion institucional.

Patrimonio inmaterial: Retnen y documentan conjuntos de objetos tangibles
e intangibles, testigos de hechos sociales.

-Representar sociedades, pasadas y presentes: Patrimonio artistico de arte
contemporaneo. Pintura, escultura, dibujo, fotografia, video, instalacion, etc.
-Reivindican un papel social y civico: Sobre manifestaciones culturales y
sociales, inclusion, igualdad y el repensar del patrimonio de Valencia.
‘Memoria social: Caracter innovador y experimental de la modemidad y de
las vanguardias.

-Espacios de transformacién social: Exposiciones y actividades, busca
difundir el quehacer cultural y artistico moderno de Valencia. Difusion del
saber artistico y cultural. Disefiar e implementar acciones educativas
-Implicacion de las transformaciones presentes: Incentivar a la investigacion
y formacion cultural a través de la colaboracién institucional.

Patrimonio inmaterial: Los saberes y tradiciones, culturales y artisticas.

Figura 11. Reduccion de datos: Museos “de sociedad” (creacion propia).

CATEGORIA: COMUNICACION

-Tecnoldgico: No se puede producir. Multimedia, hiper-
vinculos, aplicaciones y redes sociales.

-Derecho a la comunicacion: Acceso en un navegador
web. Idiomas neerlandés e inglés. Boletines digitales
mensuales, correo electronico. Libertad de expresion,
navegacion e interpretacion de las culturas del pasado y
presente.

“Valor de la comunicacion: Crear conciencia para la
Investigacion interdisciplinar, inclusiva, ser un espacio
publico, compartir informacion y el intercambio.

-Mas medios: Multimedia, pdf, redes sociales y aplicacio-
nes. Distribucion. Red de investigadores. Uso de herra-
mientas web. Digitalizacion, difusion de eventos.
-Comunicacion Interactiva: Caracter informativa. Inme-
diatez. Organizacion en menu. Enlaces. Descargables.

-Tecnolégico: No se puede producir. Programa de
investigacion. Dispositivos interactivos. Plataformas
digitales experimental y de recoleccion. Multimedia,
hipervinculos, aplicaciones y redes sociales.

-Derecho a la comunicacién: Acceso en un navegador
web. Idiomas francés, espariol, inglés, italiano y aleman.
Libertad de expresion, navegacion e interpretacion de
las culturas del pasado y presente.

-Valor de la comunicacién: Crear conciencia inclusiva y
publica. Temas de la actualidad. Fomenta la investiga-
cion y difusion del conocimiento.

-Mas medios: Multimedia, pdf, redes sociales, aplicacio-
nes. Distribucion. Red de investigadores. Uso de herra-
mientas web. Digitalizacién, difusion de eventos. Colabo-
racion cultural. Podcast. Audioguias.

-Comunicacion Interactiva: Acceso y navegacion libre y
personal. Organizacion en menu. Enlaces. Descarga-
bles. Cardcter informativa.

-Tecnoldgico: Colaboracién de creadores artistas.
Multimedia, hipervinculos, aplicaciones y redes sociales.
-Derecho a la comunicacion: Acceso en un navegador
web. Idiomas catalan, espariol e inglés. Libertad de
expresion, navegacion, interpretacion, diversidad
humana y subjetividad.

-Valor de la comunicacion: Crear conciencia inclusiva y
publica. Problemas sociales de la actualidad de la
comunidad de Valencia y el mundo.

-Mas medios: Multimedia, pdf, redes sociales, aplicacio-
nes. Distribucion. Red de investigadores. Uso de herra-
mientas web. Digitalizacion, difusién de eventos. Colabo-
racion artistica. Becas y convocatorias.

-Comunicacion Interactiva: Acceso y navegacion libre y
personal. Organizacion en menu. Enlaces. Descarga-
bles. Solo es informativa. No linealidad. Caréacter infor-
mativa.
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Reduccién de datos: Arte popular de Zacatecas.

OBJETO DE ESTUDIO

LABRADO EN CANTERA

ALFARERIAY CERAMICA

ARTE WIXARIKA

CATEGORIA: ARTE POPULAR

-‘Manifestaciones: Oficio mas antiguo de México, época prehispanica. Es el alma de Zacatecas. Retratos,
piezas religiosas y de monumentos.

-Actividad humana: Labrar, esculpir, el trazo, el dibujo, la simetria, la inspiracion, la creatividad, etc. Hombres y
mujeres, hecho a mano.

-Interpretacion: Valor cultural, conservacion, preservacion, expresion artistica y sustento econémico.
-Tradicién: Transmitido de generacién en generacion.

-Elaborado por pueblo o cultura: Resultado del mestizaje, Fresnillo, Zacatecas

-Artesanias: Artesanos ganadores en diversas convocatorias.

-Experiencia: Familias dedicadas a ello, maestros artesanos ensefan.

-Técnica: Diferentes técnicas en funcién a la dureza o fragilidad de la piedra. Material: piedra, cincel y martillo.

-Manifestaciones: Preservacion, época prehispanica, calidad, piezas utilitarias y decorativas, miniaturas tGnicas
y de gran valor cultural.

-Actividad humana: Moldeado, horneado, la creatividad en la decoracion y los colores, etc. Hombres y mujeres
de diversas regiones. El colorido barro rojo.

-Interpretacion: Piezas unicas, testimonio de actividades colectivas, plasman sentimientos, la tradicion, el
legado y la identidad de cada pueblo.

-Tradicion: De generacion en generacion. Preocupacion de las mujeres para salvaguardar la tradicion y los
saberes generacionales.

-Elaborado por pueblo o cultura: Pinos, Jerez, Guadalupe y Zacatecas.

-Artesanias: Artesanos galardonados. Manifestacion tangible del patrimonio artesanal de la regién o del estado.

El barro es propio del Estado.
-Experiencia: Familias dedicadas a ello, maestros artesanos ensefian.
-Técnica: La observacion, la practica, el moldeado y la creatividad. Material: tierra, agua y pinturas.

-Manifestaciones: Diversos significados y propésitos. Articulos cotidianos, artisticos o religiosos.

-Actividad humana: Rituales. La comunidad de huicholes, hombres y mujeres e incluso los hijos. Hecho a
mano.

-Interpretacion: Del lenguaje visual la tradicion huichola, la mitologia, los rituales y el imaginario de una socie-
dad indigena. Uno o muchos significados.

-Tradicién: Ensefiando la practica en los rituales de generacién en generacion.

-Elaborado por pueblo o cultura: Fresnillo, Guadalupe y Zacatecas.

-Artesanias: Simbologia no de palabras, sino de formas. Dirigida a los dioses.

-Experiencia: Familias dedicadas a ello, maestros artesanos ensefian.

-Técnica: Misticismo en un mundo de colores y formas tridimensionales o hibridas.El disefio artistico huichol
funciona en un contexto sagrado.

Figura 12. Reduccion de datos: Arte popular de Zacatecas (creacion propia).

Disposicion de los resultados

En este apartado se presenta la disposicion y transformacion de los resultados obtenidos

con base en el analisis de datos.

Museos de Zacatecas

Segun los resultados obtenidos en la recoleccion de datos, se obtuvd que de los 43 museos

del estado de Zacatecas que se analizaron, 19 museos no cuentan con un entorno
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cibercultural oficial, y 24 cuentan al menos con un sitio web oficial dentro del entorno

cibercultural.

En términos generales, todos los museos pueden ser localizados en el entorno
cibercultural, ya que forman parte del registro que lleva a cabo el Sistema de Informacion
Cultural (SIC) como parte de una plataforma de la Secretaria de Cultura del Gobierno de
México, en la cual se presenta informacién bésica de los museos como es su ubicacion,
mapa de geoubicacion, teléfono, horario, correo electronico (algunos de cardcter no
institucional) y una breve descripcion del museo. Al igual se hace mencion de ellos en
directorios de museos de México, portales de medios de noticas digitales, portales de
promocion turistica, asi como en algunas redes sociales de usuarios externos. Estos museos
pueden ser consultados en dispositivos que tengan conexidon a Internet, a través de un
navegador web, en las redes sociales y en las aplicaciones moviles. Para fines de la

investigacion se hizo uso del navegador Google Chrome.

En lo particular, los 19 casos de museos de Zacatecas que no cuentan con un
entorno cibercultural oficial, comparten caracteristicas como: lenguaje visual basico, ya que
solo presentan texto; el texto es breve, carece de hipervinculos y en algunos casos es
acompafiado con un numero reducido de imégenes del recinto. Muy pocos incluyen
audiovisuales, por lo que no se pueden considerar interactivos para el usuario, puesto que

solo buscan ser un medio informativo o de promocion turistica para el museo.

Al no tener un entorno digital propio, no existe un intercambio interactivo ni
comunitario, asi como tampoco pretende hacer del usuario un productor de contenido, ni
influir o hacerlo participe dentro del museo. No se generan mayores actividades mentales ni
emocionales, ni tampoco se tiene como prioridad buscar el reconocimiento ni el

enriquecimiento colectivo o generar un pensamiento critico por parte del visitante.

Exiten casos como el Museo de Sitio de Alta Vista Chalchihuites, el cual cuenta con
diversas menciones en la web, ya que al ser un sitio arqueoldgico, cuenta con el apoyo de la
promocion turistica de instituciones de renombre a nivel nacional, como es el Instituto de

Antropologia e Historia (INAH); dicho Instituto hace uso de extensas herramientas
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digitales y de las redes sociales. Lo mismo sucede con los museos comunitarios, los cuales
tienen menciéon en redes sociales, como Facebook, en los sitios oficiales de los
ayuntamientos de la localidad a la que pertence el museo o por parte de la comunidad de
museos comunitarios de Zacatecas. Un caso a destacar es el Museo Profesor Francisco

Javier Beltran Martinez, el cual sélo cuenta con una mencion en Internet.

En contraste, son mas los museos que hacen uso del entorno cibercultural, 24 de los
43 museos de Zacatecas cuentan al menos con un entorno cibercultural oficial. La mayoria
de estos museos tienen las siguientes caracteristicas: hacen uso de una variedad de
herramientas digitales, del disefio editorial y cuentan con una narrativa educativa e
informativa, con imagenes fijas y moviles en alta calidad; en algunos casos se hace la
separacion de informacion a través del uso del menu y de las herramientas web (buscador,
contacto, enlaces, botones e iconos). En sus redes sociales, como Facebook, se crea una red

de conexiones con otras instituciones en lo referente al patrimonio, el arte y la cultura.

En cuanto a las paginas extraoficiales de estos museos, la gran mayoria mantiene un
patron de disefio similar, como es el fondo blanco; imagenes de alta y mediana calidad, en
algunos casos se ofrece una galeria de imagenes que permiten la interaccion del usuario;
texto descriptivo acompafiado de publicidad, lo que en algunas ocasiones dafia la

accesibilidad visual.

Casos en concreto como los museos comunitarios buscan generar un
reconocimiento, enriquecimiento y pensamiento critico colectivo, creando un espacio de

comunicacion tecnologico, educativo, cultural y social, gracias al uso de la multimedia.

Como casos sobresalientes estan: Museo Comunitario Chepinque, Museo
Universitario de Ciencias, Museo Pedro Coronel, Museo de las Rocas y Minerales, Museo
Interactivo de Ciencias ZigZag y el Museo de Arte Abstracto Manuel Felguérez, que
destacan por ser dispositivos de comunicacion interactivos, ofreciendo en algunos casos
recorridos virtuales de 360° al igual que fomentan la participacion interactiva, fisicas y

mentales, lo que propicia que se lleve a cabo un intercambio cibercultural.
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Finalmente, se tiene que tomar en cuenta que aunque los 24 museos expuestos en el
entorno cibercultural hacen uso de la red social de Facebook como medio de comunicacion,
no todos mantienen una constancia en la publicacion de contenidos, evidenciando la

desactualizacion en sus publicaciones, especificamente en 8 casos.

Museos virtuales

A partir de los resultado del andlisis de los museos virtuales, se obtiene una serie de

estandares que se aplicaron al modelo de museo virtual para la galeria “Casa Grande”.

Los museos virtuales, dependiendo su temdtica, buscan mantener en el entorno
cibercultural un acervo digital de las piezas que contienen en sus recintos, como es el caso
del Museo del Prado, el Museo Louvre y el Museo Nacional de Antropologia; pero el
Museo Google Arts & Culture, en concreto, siendo un museo sin entorno fisico, presenta
una coleccion de varios bienes culturales y artisticos, tangibles e intanglibles de todo el
mundo, lo cual da como resultado un museo virtual con los maximos estandares de calidad

globalmente.

Los resultados obtenidos estan basados en las cualidades de un museo virtual asi
como en las estrategias de comunicacion del museo en el entorno digital. Entre las
caracteristicas de los museos virtuales se da cuenta de lo siguiente: todos los museos
buscan conferir una identidad y valor simboélico a las colecciones expuestas a través de la
informacion que se presenta de estas, como fotografias, textos y videos. El museo se
encuentra disponible en la red de Internet, y hace uso de redes sociales y aplicaciones.
Entre las redes sociales que utiliza estan: Facebook, Twitter, Instagram, Youtube y
Pinterest. Por lo cual al hacer uso de Internet, la conectividad tiene un alcance a nivel
mundial, de libre acceso, desde dispositivos electrénicos como el teléfono celular, la

computadora o la tableta.
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La interaccion que se pueda crear para el usuario es pieza fundamental en los
museos virtuales, por esta razon los museos hacen uso de herramientas digitales como:
imagenes, videos, hipervinculos, menus, botones, buscador, hipertextos, juegos
interactivos, audios o enlaces. En algunos casos se ofrecen recorridos virtuales, audioguias
y bibliotecas virtuales. El uso de las herramientas digitales no se limita a la creacion de una
interfaz para el usuario, ya que a través de estas mismas se fomentan actividades mentales y
emocionales, las cuales incentivan a la investigacion, conservacion, difusion, educacion y
valoracion de la informacidon que se le presenta al usuario, convirtiéndolo en un usuario

activo que busca la interpretacion a partir del contenido expuesto de manera interactiva.

Es asi como el museo, haciendo uso de mecanismos tecnoldgicos e Internet, lleva a
cabo la diseminacion del conocimiento, a partir de la digitalizacion de objetos, tanto
tangibles como intangibles, asi como de los recursos del saber y la expresion humana de los
que goza el museo; por ejemplo, el Museo Nacional de Antropologia, expone bienes
materiales, como las piezas arqueoldgicas y bienes intangibles, como el conocimiento del

valor simbolico de las obras, usos, costumbres y tradiciones.

Otro estandar relevante de los museos virtuales es la comunicacion. En su contexto
cibercultural, el museo pretende ser un espacio de comunicacion tecnoldgico y social de
conocimiento, libre al publico, implementando las formas de expresion y escritura digital,
con la conviccion de que cualquier usuario pueda tener acceso a las ventanas de
comunicacion masiva de Internet, haciendo uso de los portales web y las redes sociales.
Para ello pone a disposicion del usuario diversas estrategias de comunicacion como: la
incorporacion de la informacién en otros idiomas, donde predomina el idioma inglés. Como
medio de comunicacion social, hace uso de las redes sociales, en las cuales realiza una
interconexion con otras instituciones. Invita a la libertad de expresion, navegacion e
interpretacion al ofrecer diferentes puntos de acceso. Hace uso de hipermedias (imagenes,
videos, enlaces, entre otros), manteniendo asi la virtualidad con el usuario, con la
inmediatez que ofrece Internet, la personalizacion y la no linealidad dentro del museo

virtual, ya que el usuario es libre de navegar por el museo al brindar la informacion digital
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en diversas ventanas de acceso, con el objetivo de llevar a cabo una comunicacion de

manera interactiva.

Museo de Sociedad

Se analizaron las cualidades y las estrategias de comunicacion de tres museos de sociedad:

Mucem, IVAM de Valenciay el Museo etnologico de Leiden, Volkenkunde.

Entre las cualidades de los museos “de sociedad” se obtiene que los museos buscan
la representacion de las sociedades pasadas, presentes y futuras a partir de los objetos
expuestos, como pueden ser pinturas, esculturas, fotografias, videos, entre otros, en

formatos digitales.

Estos museos también tienen una implicacidon social, acometiendo en temas
culturales (reivindicacion del patrimonio, memoria e identidad colectiva), sociales
(inclusion e igualdad), ambientales (modernidad y vanguardia), con el fin de llevar a cabo
una difusion del patrimonio material e inmaterial de los pueblos y las culturas. Dicha
implicacion, hace de los museos espacios de transformacion social, a partir de la creacion y
diseminacion del saber, teniendo como objetivos el andlisis, la difusion, la conservacion y

en ocasiones el intercambio de colecciones.

Los museos “de sociedad”, buscan disefiar ¢ implementar acciones educativas y de

difusion, abordando temas sociales o artisticos para la comprension de los mismos.

Para llevar a cabo la comunicacion digital, los museos “de sociedad” hacen uso de
la tecnologia, empleando formas de escritura y expresion digital, convergiendo en un canal
virtual de comunicacion para el usuario. En algunas ocasiones se busca que el mismo

visitante sea parte de la produccidn, buscando su colaboracion para la creacion artistica.

La implementacion de las herramientas digitales es otro factor importante para la

comunicacion, el museo hace uso de la multimedia, hipervinculos, boletines digitales,
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aplicaciones y redes sociales, todo esto con el proposito de que cualquier usuario que quiera

acceder al museo pueda ingresar con la inmediatez que Internet ofrece.

El museo ofrece caracteristicas de un museo virtual como la “no linealidad”
organizando el contenido en un menu principal, en donde cada apartado sugiere enlaces
para la adquisicion de mds informacidn, asi como también hace uso de un apartado para
busqueda de informacién dentro del museo, por lo cual el visitante puede tener una
participacion libre al escoger el tipo de contenido de su interés. En términos técnicos el
museo maneja la seleccion de idiomas, del lenguaje original a otros idiomas, siendo el

inglés el lenguaje siempre presente en los museos “de sociedad”.

Por consiguiente la pieza clave de las estrategias comunicativas de su entorno
cibercultural es la virtualidad, con la cual el museo hace participe a los usuarios, creando
una red de instituciones culturales, tanto en su sitio web como en sus redes sociales, 1o que
permite que el museo realice la diseminacion de las exposiciones y los eventos publicos
que realiza en su recinto. Todo esto con la ayuda de las herramientas digitales que permiten
distribuir dicha informacion, creandose asi la reconstrucciéon de la informaciéon en un

entorno social y digital.

Arte popular

En relacion con los datos obtenidos sobre el arte popular, se realiza una presentacion de
resultados generales. Este andlisis se llevo a cabo con el fin de obtener las cualidades de las

artesanias seleccionadas que son: labrado de cantera, arte wixarika, alfareria y ceramica.

En términos generales, todas las artesanias buscan transmitir sentimientos u
opiniones a través de sus piezas, ya que son oficios que se han realizado desde épocas
prehispanicas en Zacatecas, dichas manifestaciones son una forma de preservacion y

conservacion cultural, ademas de ser un sustento econdmico para las familias artesanas.
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Los artesanos elaboran piezas con fines utilitarios o decorativos, como es el caso de
la alfareria, la cerdmica y el labrado de cantera. En contraste, la comunidad wixarika crea
piezas dotadas de un caracter religioso, donde se observa principalmente: “ojos de Dios”,

representaciones del sol o lugares sagrados.

Siendo las artesanias una actividad manual, los procesos técnicos seran distintos
para cada ramo artesanal; se realizan operaciones fisicas y mentales, como moldear,
esculpir, labrar, asi como técnicas mas elaboradas que involucran conocimientos en el
trazo, el dibujo y la simetria. Los artesanos en sus obras plasman su sentir, cada pieza es un
recipiente de emociones, del reflejo de las manos de sus antepasado, dotadas de tradicion e

identidad, lo que les otorga un valor cultural distintivo en comparacion con otras regiones.

La conservacion en la produccion artesanal se lleva a cabo por parte de las familias
artesanas, aunque en algunos casos la técnica ha sufrido adaptaciones, las familias
artesanales tratan de conservar las costumbres y tradiciones, preservando el oficio por
generaciones. La mujer juega un papel importante para la preservacion de la alfareria en el
estado de Zacatecas, ya que ellas son quienes han mantenido en vigencia la tradicién

artesanal.

Actualmente en Zacatecas se encuentra arte popular en varios puntos de la entidad,
destacando: la ciudad de Zacatecas, Fresnillo, Guadalupe, Pinos y Jerez. El arte popular de
estas localidades denotan valores socioculturales, historicos y naturales, lo cual ha llevado a
los artesanos a obtener importantes reconocimientos culturales a nivel nacional e
internacional, ya que sus piezas son manifestaciones tangibles e intangibles del patrimonio

artesanal de la region que da testimonio de una sociedad pasada y presente.

Discusion

A partir de los resultados obtenidos en esta investigacion se destacan tres puntos

importantes a discutir: la constante adaptacion a las nuevas y cambiantes estrategias
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comunicolédgicas a la que los museos deben incorporarse; la comprension de los factores
comunicolédgicos de los museos “de sociedad” y los museos virtuales, lo que conlleva a la
discusion del perfil de los museos en un contexto cibercultural; sin dejar de lado el objeto

de estudio que compete a esta investigacion, que es el arte popular.

Si bien, como menciona Alejandra Panozzo (2018), los museos en la actualidad
estan aln en construccion, porque la contemporaneidad misma se estd pensando dia a dia,
se observa que uno de los cambios a los que se han tenido que adaptar los museos es su
incorporacion al entorno cibercultural o ciberespacial, lo que no excluye a los museos de
Zacatecas. Sin embargo, aunque la mayoria de los museos en la entidad han llevado a cabo
un trance comunicologico entre el museo “tradicional” y el museo digital, existen otros,
como arrojaron los resultados, que no han sucumbido en la apuesta a los enlaces socio-
técnico-culturales, que ofrece la ventana de comunicacion masiva: la World Wide Web,
como fue nombrada por Tim Berners-Lee, que diera como resultado una cultura digital, a

juicio de Lévy (2007).

El ciberespacio se ha de convertir en un espacio para la creacion de comunidades,
un universo de datos en donde los usuarios participan y suman informacion en éste, donde
se permita acceder, apropiarse, transformar y distribuir el conocimiento de un modo hasta
ahora poco conocido por parte de los museos de Zacatecas que no hacen uso del
ciberespacio, siendo un caso sobresaliente el Museo Profesor Francisco Javier Beltran

Martinez que permite obtener informacion correlativa sélo a través de un portal web.

Conviene subrayar que el concepto de ciberespacio esta inextricablemente asociado
con el de cultura contemporanea, como destaca Colon (2019), ejemplo de ello son los
nuevos campos léxicos destacables en la cibercultura, con expresiones como “checa tu
mail”, “abre tu Facebook”, “navegar por Internet”, con lo cual no es de extrafiar que los
museos de Zacatecas hayan tenido la necesidad de realizar su incorporacion a las redes

sociales, donde la red social Facebook es la més utilizada por los museos de la entidad.

95



Sin embargo, este cambio cibercultural conduce a nuevas estrategias de
comunicacion, lo que hace necesario la compresion de los factores comunicologicos de los

museos “de sociedad” y los museos virtuales.

Si bien para Andrews y Schweibenz (1998) un museo virtual es una coleccion de
objetos, interrelacionados, sobre una base logica, un criterio de conectividad, asi como
multiples nodos de acceso, interactivo y retroactivo; sin embargo, en los museos “de
sociedad” la informacion no se presenta de forma interactiva, ya que estos museos tienen
como objetivo ser un canal informativo. Por lo tanto, es relevante llevar a cabo una
generalizacion de ambos casos, que permita la obtencion de un perfil para un museo virtual

“de sociedad”.

Se destaca que los museos virtuales y los museos “de sociedad” buscan exponer la
coleccion de objetos, mismos que se contienen en el museo tradicional. Si bien, como
menciona Alonso (2011), una coleccién es el componente basico de un museo en torno al
cual se desarrollan todas las actividades, el museo virtual “de sociedad” tendrd que ser
capaz de conferir a sus colecciones una identidad con valor simbolico que represente a las
sociedades pasadas, presentes y futuras, lo que hace necesaria su implicacion social y
cultural. Esto se puede llevar a cabo realizando acciones como la conservacion, el estudio y

la valoracion de la evolucion del hombre en su sociedad.

Las colecciones expuestas por los museos forman parte del patrimonio cultural y
digital de su localidad. El patromonio digital, es definido por La Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (2020), como todo patrimonio
del saber o la expresion de las comunidades humanas, de manera electronica, estas
colecciones son representadas por los museos, en la virtualidad, a través de imagenes,

videos, audios y textos.

La ventana masiva de acceso al museo es Internet, haciendo uso de la World Wide

Web, las redes sociales y sus derivadas aplicaciones, més atn si citamos a Lévy (2007),
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para quien el lenguaje digital se habria convertido en un lenguaje mas universal que el

alfabeto, permitiendo crear en el ciberespacio una sociedad interconectada.

Lo anterior condujo a los museos a replantearse nuevas estrategias comunicologicas.
Para Duncan Cameron (citado por Desvallées y Mairesse, 2010), la comunicaciéon en el
museo debe ser ante todo un lenguaje visual, que puede transformarse de igual manera en
un lenguaje audible o téctil, en este caso los museos virtuales hacen uso de herramientas
digitales que buscan, no s6lo hacer del museo virtual un medio para la comunicacion, sino
que presentan la informacién de manera interactiva, aunque en el caso de los museos “de
sociedad” esa interactividad no se ve reflejada por igual como en los museos virtuales
analizados, si hace uso de los medios digitales como: la multimedia, los hipervinculos, el
menu, los botones de acceso, el buscador, el hipertexto; anadiendo juegos interactivos y

recorridos virtuales.

La interaccion que se crea por parte de los museos, al hacer uso de las herramientas
digitales, no solo se limita a la presentacion de la informacion contenida en la web, sino que
realiza con ellas actividades mentales que el usuario puede hacer al acceder al museo,
convirtiendo asi al visitante en un usuario activo, en palabras de Guillermo Orozco (2005)
no hay un usuario modelo, pero si un usuario activo, que sea competente para gestionar

conocimiento y hacer interpretaciones tras la interaccion en el museo.

En definitiva, los museos, al implementar los mecanismos tecnoldgicos, llevan a
cabo la diseminacion del conocimiento a partir de la digitalizacion de los objetos, la
personalizacion, la no linealidad, la inmediatez y la convergencia en genuinos museos
virtuales, con el fin Gltimo de que cualquier usuario pueda tener acceso a estos museos,
como lo hace notar Tim Berners-Lee (2021) ya que para el autor, el valor social de la Web
estd en hacer posible la comunicacion humana, siendo una oportunidad para la
diseminacion del conocimiento, para que dichos beneficios estén disponibles a todo el
mundo, desde cualquier lugar, sin importar el idioma, la cultura, la capacidad fisica o

mental, se trata de hacer una web para todos.
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Para concluir, a partir de este perfil de museo virtual “de sociedad”, se crea un
modelo de museo para el arte popular de Zacatecas. Para Burciaga (2010) la artesania tiene
cualidades sobresalientes, ejemplo de ello es su producciéon manual, ya que en su
elaboracion se conjugan valores socioculturales, historicos y naturales, asi como el
conocimiento y manejo de las materias primas y la cosmovision de los productores, todo
esto agregando los valores estéticos y simbdlicos. Ejemplo de ello son las artesanias de
cantera, el arte wixdarika, la alfareria y la cerdmica, que, en adiciéon a las anteriores

cualidades, buscan a través de sus piezas transmitir sentimientos u opiniones.

La conservacion de estas artesanias se lleva a cabo como parte de una tradicion
familiar, es asi como las técnicas de produccion se heredan de generacion en generacion.
Para su elaboracion se realizan actividades fisicas y mentales, aunque se podria confundir a
las artesanias con las manualidades, el contraste de estas dos, de acuerdo con Burciaga
(2010) radica en que las artesanias involucran un valor cultural agregado, por la herencia, el
legado, la materia prima, la técnica y la carga simbolica de la cultura que la origina, como
es el caso de la comunidad wixarika, que busca crear piezas dotadas de un carécter

religioso.

Por consiguiente, la propuesta del modelo virtual se basa en el perfil de un museo
virtual “de sociedad” a partir de las cualidades de las artesanias del estado de Zacatecas
analizadas, digitalizando las colecciones expuestas en la galeria de la hacienda “Casa

Grande” para su virtualizacion.

Propuesta del modelo virtual

Se presenta el modelo de museo virtual “de sociedad” para la galeria de arte popular “Casa
Grande”. Esta propuesta se basa en el perfil de las cualidades y estrategias de comunicacion
obtenidas a partir del analisis realizado a los museos virtuales y los museos “de sociedad”,
adquiriéndose los estandares de calidad internacional al atender las recomendaciones del

World Wide Web Consortium (W3C) de Tim Berners-Lee.
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Este hipdtetico museo, se presenta bajo 9 disefios de paginas web como parte del
contenido a describir. En la maquetacion se hace uso de un menu que facilite la
organizacion del contenido, resultando las siguientes secciones: Inicio, Recorrido virtual,

Colecciones, Audiovisuales, Aprende, Colectivo, Explora, Publicaciones y Contacto.

Entre las actividades mentales o emocionales, se propone la creacion de: recorridos
virtuales y espacios ludicos, asi como la colaboracioén con los artesanos de Zacatecas y las
instituciones competentes en materia cultural. En cuanto a las implicaciones sociales se
crean las seciones de Investigaciones, Biblioteca virtual y Convocatorias, asi como la
creacion de publicaciones que difundan los saberes y eventualidades pasadas y presentes
del legado cultural de la comunidad. Por ultimo, se concreta toda la esencia del museo a
través de enlaces que dan a conocer su historia, su mision y la presentacion del equipo que
lo conforma. Los servicios que ofrece son: visitas guiadas, audioguias, accesibilidad,
talleres y servicio social, lo que repercute en uno de los conceptos principales por los que se

ha convocado a los museos hoy en dia, que es el de la inclusion.

Con la encomienda de elaborar sitios web bajo las recomendaciones de
accesibilidad, usabilidad y controles de calidad del W3C, se presenta un supuesto de disefio
como se observa en la figura 13. Entre las herramientas digitales de las que se hace uso
para la maquetacion del museo destacan: menu, cambio de idioma (al inglés), buscador,
botones, enlaces, galeria de imagenes, hipertextos, videos, juegos interactivos, descarga de

documentos, boletines informativos, geolocalizacion, correo electronico y redes sociales.
Por tultimo, con el objetivo de que la informacidon pueda ser consultada desde

cualquier dispositivo, en la figura 14 se presenta la aplicacion del disefio para los

dispositivos moviles, como el teléfono celular y la tableta electronica.
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Figura 13. Propuesta de museo virtual “de sociedad” para la galeria “Casa Grande”.
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Conclusiones

La contemporaneidad misma esta inmersa en un trance de cambios sociales, culturales y de
comunicacion, es asi como las instituciones museoldgicas, en muchos casos, han
sucumbido en la era digital. En sus inicios, los museos eran concebidos como mausoleos o

santuarios, delimitados por sus recintos y la notable restriccion al acceso de sus
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exposiciones, sin embargo, hoy en dia las tecnologias de la informacién y comunicacién
(TIC) y la ventana masiva de comunicacion digital, Internet, han dado paso a la renovacion

museistica, creando lo que hoy se conoce como museo virtual.

Sobre la situacion actual de los museos de Zacatecas en el entorno digital, se
concluye que, si bien no todos los museos cuentan con un entorno en el ciberespacio
propio, la mayoria si, lo que hace evidente la necesidad de la presencia de elementos
informativos digitales. Dicha necesidad debe reafirmar la labor de los museos como
espacios para la conservacidn, investigacion y diseminacion del patrimonio tangible e
intangible que resguardan, lo que propiciara a los profesionales replantearse nuevos retos
comunicolégicos. En sentido estricto, como museo virtual, de los 43 museos analizados
solo 5 son los que estarian alcanzando dicha clasificacion. Sin embargo, es de reconocerse
la labor del museo, mas en el caso de los museos de Zacatecas, ya que existen limitaciones
tales como la falta de inversion de recursos electronicos, lo que limitaria su incorporacion
al entorno digital, debido a que la digitalizacion presupone recursos tangibles, como una
computadora o una camara fotografica, asi como recursos técnicos de expertos en la

materia para su planificacion.

De los resultados obtenidos se concluye que, en primer lugar, se debe tener como
principal eje focal la interactividad, esto se lograra con el uso de herramientas digitales, una
narrativa visual creativa y el cuidado de la calidad de las imagenes, los videos y graficos

para la exposicion digital de las colecciones y la informacion de éstas.

El profesional del museo debe estudiar la posibilidad de crear un entorno propicio
para la comunicacion interactiva que incite a la participacion del usuario. El museo digital
pretende hacer del usuario un ente activo, posicion opuesta a la mayoria de los museos
tradicionales. Esto con el fin de evitar la postura autébnoma en la que siguen inmersos

algunos de los museos en Zacatecas.

Los museos de Zacatecas presentan una serie de desventajas, pero también ventajas

en el entorno virtual, entre las desventajas se tiene que los museos no aprovechan los
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espacios digitales para su beneficio comunicologico-social, sino que sélo son un canal
informativo del museo tradicional, desaprovechando la red de conexiones que se pueden
llevar a cabo en estos campos digitales. El cambio en el lenguaje y la escritura en la red es
fundamental, la gran mayoria de los museos de Zacatecas se quedan sin llevarlos a la
practica, volviendo a la misma paradoja de emisor-receptor y no a la de prosumidores,
como en la actualidad diversos autores hacen mencion del usuario en el contexto

cibercultural.

En cuanto a la importancia social, se entiende que las redes sociales han contribuido
al acercamiento de la propuesta museistica con los usuarios, ya que son canales de
comunicacion que buscan acercar a los visitantes del entorno digital a sus recintos. Por
consiguiente, es importante que todos los museos de Zacatecas analicen su uso. Al igual,
debe pensarse en las ventajas de su transformacion, que permitan un acercamiento al
patrimonio tangible e intangible de los museos entre la comunidad cibercultural. Algunas
de las ventajas que ofrecen las redes sociales son: permiten ofrecer una informacion mas
completa y grafica de las colecciones, son ventanas sociales, culturales y tecnoldgicas
masivas que enfatizan cualidades como la inmediatez de la informacion, la inteligencia
colectiva y la digitalizacién. Estas opciones comunicoldgicas y sociales posibilitan una
integracion no so6lo a nivel nacional, sino que rompen barreras espaciales. Analizar su uso
sera pertinente para la diseminacion del patrimonio cultural y artistico de los museos en la

entidad.

El reto estriba en disefiar y gestionar un sistema de estrategias comunicativas
digitales que busquen la eficacia de los portales de acceso en el ciberespacio, determinada
por el uso de las herramientas digitales y la orientacion a la participacion del usuario. Todo

ello con la informacion y calidad necesaria.

Para plasmar visualmente las anteriores observaciones se realizd una propuesta de
museo para la galeria de arte popular de la hacienda “Casa Grande”. El desafio fue realizar
un andlisis conjunto entre los museos virtuales y los museos “de sociedad”. El estudio
arrojo un perfil de las cualidades y estrategias de comunicacion para la creacion de un

modelo de museo virtual “de sociedad”.
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De este analisis se concluye que los museos virtuales son el resultado de un
posicionamiento cibercultural para la democratizacion del patrimonio material e inmaterial
de la humanidad. Ya no es valido expresar que existen barreras espaciales para la
distribucion de los saberes y las expresiones humanas, ya sean culturales, artisticas o
sociales, ya que Internet llegd para romper con esos paradigmas de centralizacion de la

informacion, revalorizando el concepto de lo “publico” en los museos.

Gracias a Internet, a la tecnologia mévil y a las redes sociales, los museos han hecho
posible la diseminacion del conocimiento a una velocidad impensable, credndose una
colaboracion colectiva de redes interconectadas y llevando a la practica la digitalizacion de
las colecciones, con lo cual se crea un acervo digital para la posteridad. En el pasado se
tenia la idea de que las piezas en un museo eran para su admiracién y contemplacion, pero
el museo virtual rompe con la actitud pasiva de los museos tradicionales, ofreciendo al
usuario un recorrido de los saberes pasados y presentes, fomentando la interpretacion y la
investigacion de modo interactivo para el usuario. Por lo anterior, el museo garantiza que el
usuario realice los recorridos de forma personalizada, desde una perspectiva interactiva,

practica, innovadora, dejando el silencio atras que aun se percibe al visitar algunos recintos.

En este contexto serd comun que, como estrategias comunicologicas, los museos
implementen mecanismos tecnoldgicos que faciliten el acceso al usuario y la diseminacién
del conocimiento, como puede ser el uso de la multimedia, la narrativa, los hipervinculos,
las aplicaciones moviles y las redes sociales. Estas estrategias no se deben limitar al disefio
de su interfaz, deben generar el desarrollo de infinitas narrativas para la recreacion mental y
emocional, que cree experiencias memorables e incentive a la participacion y aportacion de
nuevo conocimiento para el usuario. Es asi como se puede apreciar que se siguen
realizando funciones propias de los museos tradicionales como la investigacion, la

conservacion y la valoracion de las colecciones.
Las tendencias actuales hacen que los museos enfrenten otro reto aparte de su

incorporacion al ciberespacio. A partir de los crecientes movimientos sociales y culturales,

el museo tiene que reflexionar sus bases tedricas y comunicativas entre el museo y la
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sociedad, si se pretende que los museos sean espacios para la transformacion social. Se trata
de que el usuario deje de ser so6lo consumidor para convertirse en productor de

conocimiento a partir de la presentacion inteligente de la informacion en Internet.

Por tal motivo, los museos aprovecharon el auge de las redes sociales, donde
Facebook es la red mas usada, ya que es una plataforma gratuita que invita a la creacion de
publicaciones y permite la conexion con otras redes sociales. Por lo cual, a través de sus
redes sociales, el museo debe buscar la cooperacion interinstitucional, la constancia en la
creacion de publicaciones que incentive a preguntas, a observaciones, al intercambio y a la
participacion por parte del usuario. La respuesta que el museo dé a ello serd un factor

importante para que los visitantes tengan acceso a la informacion con la inmediatez exigida.

En consecuencia, los museos mejor evaluados globalmente, hoy en dia, han dejado
de lado el sistema convencional de comunicacion unidireccional, y han pasado a ser un
sistema para la comunicacién y diseminacion del conocimiento bidireccional, gracias a
Internet, a las redes sociales y a los dispositivos moviles. El poder de penetracion que estas
herramientas tienen en la sociedad es elevado, por lo cual es importante el aprovechamiento
que los museos le puedan dar en su uso. Si bien, la mayoria de los museos de Zacatecas se
encuentran en el entorno digital, existen otros que no han implementado las cualidades y
tampoco han llevado a cabo una efectiva estrategia comunicologica que permita entender la
verdadera esencia de los museos en la virtualidad, donde se debe tener claro la coherencia
entre el ciberespacio y el usuario, que dé respuesta a las exigencias de las sociedades

digitales emergentes.

Dicho lo anterior, quedan cumplidos los primeros objetivos de esta investigacion a
partir de los andlisis comunicologicos realizados a los museos de Zacatecas, a los museos
virtuales y a los museos “de sociedad”. El ultimo objetivo planteado responde a la
realizacion de una propuesta de modelo de museo virtual “de sociedad” teniendo como caso

de estudio a la galeria de arte popular de la hacienda “Casa Grande”.
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Pasando de la teoria a la practica los estandares de evaluacion de un museo virtual y
museo de sociedad antes descritos, asi como las recomendaciones del W3C, queda
plasmado el museo “Casa Grande” como un espacio para la conservacion digital de las
colecciones, la interconexion entre colaboradores e instituciones competentes en arte
popular, asi como el intercambio y la colaboracion entre investigadores y usuarios. Se
proyecta la creacion de un apartado que fomente la actividad mental y emocional para la
creacion de sentimientos u opiniones que se puedan transmitir del arte popular al publico,
tanto de manera virtual como presencial. Se hace uso de la multimedia cuidando la calidad
en las imégenes fijas y moviles. Generando el intercambio de documentos digitales
accesibles para su descarga y la participacion interactiva para el usuario, ofreciendo un
recorrido virtual, asi como sus implicaciones sociales en cuanto a la realizacion de

publicaciones o boletines informativos.

El objetivo de ofrecer esta propuesta de contenido se crea para nutrir a la comunidad
de museos de la entidad, mediante la sugerencia de estrategias comunicoldgicas que
permitan el desarrollo e impulso de las habilidades digitales. El trabajo no se enfoca
unicamente a la creacion de una interfaz, sino que busca expandir las fronteras de los
museos de Zacatecas que suelen estar restringidos a sus recintos, esperando se lleven sus
funciones a la practica en el entorno cibercultural. De igual manera se establecen las
cualidades de un museo “de sociedad” que invita a la implicacion social, al pensamiento
critico, a la participacion y al didlogo entre las comunidades, ya que con estas experiencias
digitales se puede incrementar la interpretacion de los contenidos, aplicable a todos los

sectores culturales y artisticos.

En sintesis, las tecnologias digitales plantean nuevas oportunidades y nuevos retos
para los museos. Es importante destacar que los museos virtuales no se constituyeron para
sustituir a los museos tradicionales, la tecnologia no es capaz de sustituir el patrimonio
cultural, sino que busca crear experiencias que se adapten a las exigencias actuales de los
visitantes. Los museos tradicionales y virtuales, si bien aportan diferencias en su naturaleza
expositiva, al igual se mantienen uniformes en cuanto a la importancia de la difusién o

diseminacion del patrimonio cultural, material e inmaterial. No hay que olvidar que los
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desafios que hoy se encaran seguirdn adecuandose a las exigencias de la sociedad, por lo
cual sus estrategias comunicoldgicas estaran dadas bajo un contexto social y tecnologico
que facilite la conversidbn a genuinos museos para el contexto cibercultural que les

envuelva.
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Anexos

Anexo A) Guias de observacion

Guia de observacion. Museos de Zacatecas.

La siguiente guia tiene por objetivo responder a las preguntas propuesta para cada uno de los indicadores

que corresponden a la muestra de museos de Zacatecas.

Museo: Arte Wixarica. Fecha: 25/10/2021 Hora: 10:00AM

CATEGORIA: CIBERCULTURA
Eje de in 1: describir la i
entorno cibercultural.

Indicador: Uso de nuevas tecnologias

1 de los museos de Zacatecas en el

1. ¢ Se puede encontrar al museo en Internet? Si. El museo cuenta con un museo
interactivo en la web al igual que hace uso de las redes sociales, asi como en

pagi como El si de infe ion de cultura del Gobierno de México, en su
busqueda arroja un nimero no tan amplio en donde se hace mencién del museo
como son en su mayoria portales de comunicacion que hacen notas del museo asi
como portales de promocion turista y en dos portales especializados en ciencia y
tecnologia.

2. ¢ Hace uso de las tecnologias de la informacién y comunicacion? ;cualés? Si.
Internet, sitio web y redes sociales.

3. ¢ En qué aplicaciones o dispositivos digitales se puede encontrar al museo? Solo
dispositivos que tengan conexion a Internet se puede consultar a través de un
navegador web, en los portales mencionados anteriormente y en la aplicacion de
facebook, twitter, instagram, youtube.

4. ; Qué tipo de plataformas, formatos o narrativas transmedia son usados por el
museo? Portales web oficiales y externos. En este caso el museo cuenta con
paginas oficiales en formatos digitales donde hace uso de una variedad de herra-
mientas digitales web, con disefio editorial, cuenta una narrativa educativa e informa-
tiva, participativa acerca de la ciencia y la tecnologia, con imagenes fijas y méviles en
alta calidad, separacion de informacion a traves de varias paginas, noticias informati-
vas, contacto, enlaces, botones, iconos y recorrido virtual 360°, aunque uno que otro
hipervinculo no esta actualizado por lo que no hay acceso. El apoyo de iméagenes de
alta calidad ayuda a visualizar que en el museo fisico se hace uso de la multimedia.
5. ¢ Se puede consumir o crear contenido dentro del museo en la red? Si, se puede
consumir contenido en lo referente a la ciencia y tecnologia al igual que invita a
participar desde donde uno se encuentre, en actividades recreativas.

6. ; Existe una interconexion en la red por parte del museo? Si, ya que aparte de ser
el sitio web en lo referente al museo, en las redes sociales mantiene una interco-
nexion con otras instituciones en temas como ciencia y tecnologia, locales, naciona-
les e internacionales, como con otros museos.

7. ¢ Se encuentra el museo en el ciberespacio, como un dispositivo de comunicaciéon
interactivo y comunitario? Si, el museo promueve la difusion de la ciencia y la
tecnologia de forma interactiva con capsulas, videos didacticos, en vivos y otros
eventos que incitan a la participacion y acercamiento de la comunidad de diversas
edades, en estos dos temas focales.

8. ¢ Qué tipo de intercambio se puede generar en el museo del ciberespacio? Realiza
un intercambio de divulgacion de la ciencia y la tecnologia a través del uso de la
multimedia y las herramientas digitales, asi como las redes sociales.

9. ¢ Cuél es el lenguaje visual empleado en el museo? Mantiene un lenguaje visual
acorde la ciencia y tecnologia, elementos digitales como las iméagenes en alta
calidad, uso del scroll para ir accediendo a la informacién, uso del disefio digital,
iconos, apartado de ubicacion como geolocalizacion, apartado para contactar o
visitar al museo y enlaces.

10. ;Se puede crear una interactividad en el que el usuario pueda producir, influir o
comunicarse en el museo virtual? Si, al hacer uso de las redes sociales el usuario
puede compartir la informacion, al igual el museo busca la participacion del usuario,
con contenido para que este pueda particpiar ee actividades como concursos, o
sumarse a los en vivos, asi como la participacion del usuario para realizar activida-
des desde casa.

11. ¢ Qué tipo de actividades mentales o emocionales fomenta el museo virtual? La
difusion de la ciencia y la tecnologia, con actividades como capsul i {
entrevistas, en vivos, eventos, de forma divertida para divulgar esos dos temas.

12. ;Coémo puede interaccionar el usuario del museo para crear una participacion
activa? Puede compartir y comentar las publicaciones asi como ver los videos de
actividades propuestos.

13. ;Existe un acceso a la informacion de manera multidireccional? Si, el museo
hace uso de herramientas digitales, redes sociales asi como mantiene a través de
enlaces una comunicacion virtual con otras instituciones.

14. ;Existe algun enlace hipertextual? Si, existen enlaces para que el usuario pueda
acceder a mas informacion de otras instituciones de ciencia y tecnologia. Al igual que
en otros sitios de Internet donde se puede encontrar informacion, sugieren hipertex-
tos para complementar sobre un tema o enlazar al sitio oficial, redes sociales y
contacto por correo electrénico del museo.

15. ; Se puede tener una conexion con el museo en el entorno cibercultural? Si , el
museo cuenta con un museo virtual, recorrido interactivo de 360° y usa redes
sociales como facebook, twitter, instagram y youtube.

16. ¢ Se puede tener un acceso interactivo dentro del museo en el que se permita la
personalizacion, conectividad entre usuarios y el empleo de todos los recursos
disponibles en la Red a través de su enlace? Si, a través de sus redes sociales.

17. (Cual es el interés comun empleado por el museo para el visitante? La divulga-
cion de la ciencia y la tecnologia.

18. ;Se puede encontrar al museo en alguna red social, chat, correo electrénico, entre
otros? En redes sociales tiene participacion en facebook, twitter, instagram y youtube,
cuenta con un museo virtual oficial, asi como un correo electrénico institucional.

19. ;Busca el museo generar un reconocimiento y enriquecimiento colectivo entre
las personas que visitan el museo? Si, busca un acercamiento a la comunidad de
forma interactiva para la divulgacion de la ciencia y la tecnologia, para cualquier edad.
20. ;, Busca el museo generar el pensamiento critico entre las personas que visitan
el museo? Si, busca concientizar sobre los temas de ciencia y tecnologia de forma
didactica y divertida.
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Guia de observacion. Museos virtuales.

La siguiente guia tiene por objetivo responder a las preguntas propuestaa para cada uno de los indicadores

que corresponden a la muestra de museos virtuales.

Museo: Google Arts & Culture.  Fecha: 04/10/2021

CATEGORIA: MUSEO VIRTUAL
Eje de investigacion: describir las cualidades del museo virtual.

1. { Qué tipo de objetos testimoniales se encuentran en el museo virtual? El museo
contiene un acervo digital de colecciones de arte y cultura.

2. ;Cudl es la identidad del museo virtual que le confieren las colecciones digitales
expuestas? El arte y la cultura.

3. ;Qué tipo de objetos digitales se retnen, clasifican, seleccionan y conservan en el
museo virtual? Multimedias: imagenes, videos, audios, enlaces, hipervinculos y
juegos.

4. ;Cual es el valor simbdlico de la coleccién del museo virtual? Diseminacion del
arte y la cultura del mundo.

5. ;Qué tipo de objetos de la web son usados en el museo virtual? Iméagenes,
videos, hipervinculos, menu, botones, interfaz, buscador, textos, hipertextos, juegos
ir ivos, audios, iones y redes sociales.

6. ¢ Por medio de qué redes es posible conectarse al museo virtual? El museo se
encuentra disponible en la red de Internet, asi como hace uso de redes sociales y
aplicaciones.

7. ¢ Cudles son los canales de distribucion de la informacién que usa el museo
virtual? Facebook, youtube, google y aplicaciones.

8. ;Qué alcance tiene el museo virtual? Tiene un alcance a nivel mundial, ya que
hace uso de Internet, que es una red mundial, asi como de las redes sociales y las
aplicaciones.

9. ¢ Cuales son los dispositivos con los que podemos acceder al museo virtual?
Dispositivos como el teléfono celular, computadora, tableta, que tengan acceso a
Internet o descargada la aplicacion sin uso de Internet.

10. ¢ Se puede crear una interaccion en donde el usuario pueda manipular, influir o
comunicarse en el museo virtual? Si, dentro del museo virtual, el usuario puede
interactuar con los multimedia ofrecidos en las colecciones de arte y cultura,
ofreciendo una variedad de colecciones y temas, ya que se presenta la informacion
de manera interactiva, se le ofrece a los usuarios diversas actividades ludicas e
interactivas.

11. ;Qué tipo de actividades mentales o emocionales fomenta el museo virtual?
Fomenta actividades de investigacion,conservacion, difusion, educacion, explora-
cién, temas, experimentos, movimientos artisticos, artistas, técnicas, acontecimien-
tos historicos, personajes de la historia, lugares de la cultura y el arte.

12. ; Coémo puede interaccionar el usuario del museo virtual para crear una participa-
cion activa? El usuario hace uso de la interaccion con la interfaz que propone el
museo, asi como con las colecciones en los cuales el usuario puede ser participe
atraves de su dispositivo que invita a recorrer cada apartado, obtener informacion de
ellas e informacion extra con sus enlaces propuestos, al igual ofrece documentos
descargables a su disposicion, iméagenes, audios, videos, exploracion 3d, la busque-
da de la informacion en este portal, actividades interactivas, diseminacion de la
informacion, visitas 360°, la biblioteca virtual, archivos y documentacion.

13. ;Puede el usuario del museo virtual convertirse en un ser social activo? ; Cé6mo?
Si, el usuario puede hacer interpretaciones a partir del contenido que ofrece el
museo. Haciendo uso de la interfaz que propone el museo, asi como interaccionando
con el contenido multimedia que ofrece el museo de manera interactiva.

14. ; Qué tipo de conocimiento puede construir el usuario del museo virtual?
Artistico, educativo, ludico, interpretativo y explorativo.

15. ; Qué tipo de interpretaciones puede realizar el usuario del museo virtual?

Del arte y la cultura del mundo.

16. ; Como se lleva a cabo la comunicacion entre usuarios del museo virtual?
Através de su red social de facebook.

17. ;Qué tipo de contenido puede generar el usuario de un museo virtual?

Existe un apartado de colaboracion cultural.

18. ;Qué tipo de conocimiento se comunica o adquiere en el museo virtual?

El museo difunde a nuevos artistas en su portal web.

19. ;Qué tipo de mensaje o significado se crea con la informacién expuesta en el
museo virtual? La investigacion, diseminacion, apreciacion del arte y la cultura.

20. ; Como se distribuye el conocimiento en el museo virtual? A traves de las image-
nes, los textos, redes sociales, aplicaciones. Haciendo uso de la multimedia y
objetos digitales. El usuario igual puede compartir la informacion.

21. ;Qué tipo de mecanismos tecnoldgicos y de Internet son utilizados para la
diseminacion del contenido del museo virtual? El uso de multimedia, las aplicacio-
nes, las redes sociales, contenido interactivo, base de datos (imagenes, archivos),
enlaces e hipervinculos.

22. ;Cuales son los elementos expuestos en el museo virtual que han sido digitaliza-
dos para su conservacion o transformacion electrénica? Una gama de colecciones
tanto de piezas, archivos, fotografias, videos, audios de arte y cultura.

23. ; Qué tipo de bienes tangibles e intangibles se pueden observar en el museo
virtual? Bienas tangibles todas las colecciones digitalizas, intangible en cuanto a la
cultura de cada lugar, usos, costumbres, tradiciones, etc.

24. ; Cudles son los recursos del saber o expresién humana que se pueden observar
en el museo virtual? Las piezas, técnica, la vida y obra de los artistas, movimientos,
personajes, lugares y acontecimientos.

Hora: 7:00PM

CATEGORIA: COMUNICACION
Eje de investigacion: describir los elementos de comunicacién usados por los
museos virtuales.

25. ; Se puede ser productor de comunicacién en el museo? ;Coémo? Si, a través de
la aplicacion productor de contenido digital inspirado en obras artisticas. Selfies.

26. ; Qué herramientas digitales son usadas para la comunicacién del museo?
Multimedias, hipervinculos, galeria de imagenes, aplicaciones y redes sociales.

27. ;Existe un acceso a la comunicacion igualitaria en el museo? Cualquier usuario
que quiera acceder al museo puede hacerlo a traves de un navegador web con
acceso a internet, en términos técnicos el museo maneja solo el lenguaje en inglés lo
cual dificultaria el acceso.

28. ;Es el museo un espacio tecnolégico y social de comunicacion abierto al pabli-
co? Si, tanto de manera virtual es un espacio tecnolégico y en lo social en cuanto a
la interconexién entre instituciones, museos, relacionados con el arte y la cultura
tiene una comunicacion social.

29. ; Existe libertad de expresion en el museo? Si, el museo invita a la libertad de
expresion, la libertad de navegacion e interpretacion.

30. ;Qué tipo de conciencia social y publica se crea en el museo? El museo busca
crear conciencia en cuanto a la conservacion, diseminacion, exploracion del arte y la
cultura asi como invita a la investigacion e inclusion a la informacion.

31. ;Qué tipo de hipermedias son usados en el museo? Uso de la multimedia como
las imagenes, videos, textos, audios, mapas, hipervinculos, enlaces, redes sociales,
aplicaciones, vistas 360°.

32. ; Se puede ser un “prosumidor” en el museo? No, solo puede ser participe del
contenido y con ello hacer sus propias interpretaciones.

33. {Como se realiza la virtualidad del museo? El museo mantiene la virtualidad para
el usuarios y ofras instituciones a través de la red de insituciones y artistas de arte y
cultura, asi como en los enlaces a sus redes sociales y aplicaciones.

34. ; Cuadles son los multimedia usados en el museo?

Imagenes, texto, videos, arte gréafico, audio y base de datos.

35. ;Como se realiza la convergencia de la comunicacion en el museo? Por medio
de la digitalizacion de las colecciones asi como su forma de comunicar algunas de
manera mas interactiva para el usuario. En la distribucion de la informacion en
diferentes canales como son las redes sociales y |a redes de investigadores, institu-
ciones y artistas con los que mantiene una interconexion.

36. ;Qué tipo de entorno social-digital es usado por el museo para su comunicacién?
Las redes sociales y la interconexion con instituciones y artistas afines al arte y la
cultura.

37. ¢ Cudles son las estrategias de comunicacion digital utilizadas por el museo?
Implementa la tecnologia de forma creativa, hace uso de las redes sociales, aplica-
ciones y las herramientas de la web para el contenido del museo virtual expuesto de
forma interactiva.

38. ¢ Cudles son las formas de escritura y expresion en plataformas usadas por el
museo? Hace uso de la imagen, el texto, los hipervinculos, la base de datos (image-
nes, documentos, archivos) para transmitir la informacion de las coleccciones, su
valor histérico, social y cultural.

39. ¢ Cudles son las ventanas de entrada a la comunicacion masiva digital usada por
el museo? La pagina web, las redes sociales, las aplicaciones y la red de institucio-
nes de arte y cultura y asi como con otros museos en la red.

40. ; Como se lleva a cabo la reconstruccion de la informacion en el museo a partir
de las herramientas digitales? Por medio de la digitalizacion y la diseminacion de las
colecciones, los lugares, los artistas de arte y cultura de forma interactiva, ofreciendo
igual juegos interactivos.

41. ;Con qué inmediatez se adquiere la informacién en el museo? El acceso a
Internet hace que la inmediatez sea conforme el usuario navega en el museo y haga
sus interpretaciones, asi como el acceso que puede tener en el uso de las redes
sociales y las aplicaciones.

42. ; Qué tipo de personalizacién en la comunicacion interactiva se puede hacer en
el museo? El usuario es libre de navegar dentro del museo de forma libre y personal
asi como de interactuar con el contenido y realizar la descarga de contenido digital
que ofrece el museo. Ofrece juegos interactivos, experimentos, exploraciones de arte
y cultura del mundo.

43. ; Como se lleva a cabo la “no linealidad” de la comunicacion interactiva del
museo? El contenido principal esta organizado en un menu, y cada apartado sugiere
enlaces a mas informacion, donde el usuario puede navegar segun sus preferencias
artisticas y culturales, asi como hacer una busqueda de la informacién a la que
quiere tener acceso.

44. ; Qué tipo de participacion puede tener el visitante en el museo? Puede tener
una participacion activa al escoger el tipo de contenido que quiere adquirir y realizar
su interpretacion, puede llevar a cabo la comparticion de la informacion, asi como
puede hacer uso del contenido descargable dentro de la pagina, realizar actividades
interactivas, crear su propio perfil que le permita personalizar, guardar y compartir su
recorrido.
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Guia de observacion. Museos “de sociedad”.

La siguiente guia tiene por objetivo responder a las preguntas propuesta para cada uno de los indicadores

que corresponden a la muestra de museos “de sociedad”.

Museo:Museo etnoldégico de Leiden, Volkenkunde.

CATEGORIA: MUSEO DE SOCIEDAD.
Eje de investigacion: describir las cualidades del museo de “sociedad”.

1. ¢ Qué tipo de objetos se conservan, estudian y valoran en el museo que evoquen
la evolucion del hombre en su sociedad? Cuenta con objetos de la historia humana,
en temas universales como celebraciones, duelo, decoracion, oraciéon, amor, conflic-
to, etnias. Objetos de patrominio cultural, fotografias, material audiovisual, cine
documental, pinturas y esculturas balinesas.

2. ;Qué tipo de problemas culturales, sociales y ambientales reinvindican el papel
social y civico del museo? Sobre manifestaciones culturales y sociales, inclusion,
igualdad, repensar el patrimonio de Valencia asi como la difusién del arte para
diversas edades.

3. ¢ Cudl es la identidad colectiva que se refleja en el museo? Es una fusion de
varios museos que buscan difundir el patrominio material e inmaterial de los pueblos
y culturas de todo el mundo.

4. ;Es el museo un espacio para la creacion y comparticion del saber? Si, ya que a
través de sus exposiciones y actividades busca difundir el material de los pueblos y
culturas del mundo, asi como lleva a cabo solicitudes de prestamo de sus coleccio-
nes con el fin de compartir el saber. Asi como mediante la combinacién y el intercam-
bio de colecciones con otras instituciones patrimoniales, adquisiciones, legados y
donaciones.

5. ; Qué aspectos de la sociedad son reflejados a través de las colecciones del
museo? El museo a través de sus colecciones pretende contar las historias adjuntas
a objetos pequefios, valiosos que reflejan la historias sobre el pasado y el presente,
las costumbres y religiones y los lazos que nos unen como personas. Tales como la
moda, el disefio y la cultura popular.

6. . Es el museo un lugar critico para el visitante?; Por qué? Si, ya que el museo
busca fomentar la investigacion interdiciplinar y difusion de sus colecciones, tratando
de abordar las historias largas, complejas y enredadas que dan lugar a las coleccio-
nes que posee el museo para darle un papel a las colecciones de la vida publica
nacional.

7. ¢ Existe un aporte a la compresion de la sociedad por parte del museo? Si, el
museo busca acercar a la sociedad, a traves de sus colecciones, a la investigacion
de la procedencia de muchas asi como hacerlos participes a traves de sus activida-
des que desarrolla haciendo un aporte a la difusion y educacién de los pueblos y las
culturas, mundialmente.

8. ;Qué tipo de implicacion comunitaria aborda el museo de sociedad? Aborda las
cuestiones de procedencia derivadas de las apropiaciones coloniales; desarrollar
nuevas posibilidades éticas para las colecciones; poner a las comunidades contem-
poraneas en pie de igualdad con las colecciones nacionales y entablar un didlogo
con las comunidades y naciones de origen, a nivel nacional e internacional, que
tienen un vinculo especial con las colecciones.

9. ;Existe algin apoyo por parte del museo a las identidades étnicas? Si. FIRST
AMERICANS presenta los temas de historias, resiliencia, comunidad y el futuro, con
énfasis en la autorrepresentacion indigena. Junto a ellas se muestran obras en poder
del museo, realizadas por artistas desconocidos, pintura, grabado, fotografia,
textiles, joyeria, piezas de moda de artistas vivos, algunas creadas especialmente
para la exposicion.

10. ;Qué tipo de patrimonio inmaterial es expuesto en el museo? Los saberes
culturales y artisticos, las memorias colectivas de las culturas presentes y pasadas.

CATEGORIA: COMUNICACION
Eje de investigacion: describir los elementos de comunicacion usados por los
museos virtuales.

11. ¢ Se puede ser productor de comunicacion en el museo? ;Cémo? Solo ofrece la
disponibilidad de pasantia o voluntariado.

12. ;Qué herramientas digitales son usadas para la comunicacién del museo?
Multimedias, audiovisuales, hipervinculos, redes sociales, aplicaciones, documentos
digitales.

13. ;Existe un acceso a la comunicacion igualitaria en el museo? Cualquier usuario
que quiera acceder al museo puede hacerlo a traves de un navegador web con
acceso a internet, en términos técnicos el museo maneja un lenguaje en los idiomas
de neerlandés e inglés.

14. ;Es el museo un espacio tecnolégico y social de comunicacién abierto al publi-
co? Si, el museo hace uso de los espacios tecnolégicos, como el uso del multimedia,
boletines digitales mensuales, correo electronico, las redes sociales y aplicaciones
para informar.

15. ;Existe libertad de expresion en el museo? Si, el museo invita a la libertad de
expresion, la libertad de navegacion, investigacion e interpretacion de las culturas del
pasado y presente.

Fecha: 09/10/2021

Hora: 2:00PM

16. ;Qué tipo de conciencia social y publica se crea en el museo? El museo preten-
de crear una conciencia sobre las personas, a traves de la investigacion interdicipli-
nar, inclusiva, ser un espacio publico, a traves de la exposicion de sus colecciones,
de la informacion de alguna de sus piezas en Internet, el intercambio, la difusion y la
devolucion de objetos culturales del mundo.

17. ; Qué tipo de hipermedias son usados en el museo? Uso de la multimedia como
las imagenes, videos, textos, audios, archivos pdf, hipervinculos, enlaces, aplicacio-
nes y redes sociales.

18. ;Se puede ser un “prosumidor” en el museo? No, més sin embargo esta intere-
sado en promover la investigacion y la interpretacion que pueda hacer el visitante.
19. ;Como se realiza la virtualidad del museo? El museo mantiene la virtualidad para
los usuarios a traves de los enlaces a instituciones culturales del mundo, asi como
en los enlaces a sus redes sociales donde se pretende la difusion de los eventos y
las exposiciones que realiza el museo fisico y la digitalizacion de algunas coleccio-
nes en los museos en su sitio web.

20. ; Cudles son los multimedia usados en el museo? Imagenes, texto, audiovisua-
les, arte gréfico, base de datos y aplicaciones interactivas.

21. ;Cémo se realiza la convergencia de la comunicacién en el museo? Por medio
de la digitalizacion de las colecciones en imagenes digitales, el uso de videos, asi
como la distribucién de la informacion en diferentes canales como son las redes
sociales, los boletines digitales y la redes de investigadores e instuticiones y artistas
con los que mantiene interconexion.

22. ;Qué tipo de entorno social-digital es usado por el museo para su comunicaciéon?
Las redes sociales y los enlaces con instituciones de arte y cultura, asi como los
boletines digitales.

23. ;Cudles son las estrategias de comunicacion digital utilizadas por el museo?
Hace uso de las redes sociales y de las herramientas de la web para la cdifusién de
las piezas del museo virtual expuestos, asi como la creacion de boletines digitales
mensuales.

24. ; Cudles son las formas de escritura y expresion en plataformas usadas por el
museo? Hace uso de la imagen, el texto, los hipervinculos, la base de datos (image-
nes, documentos, archivos) para transmitir la informacion de las colecciones,
material extra o los servicios que ofrece.

25. ;Cudles son las ventanas de entrada a la comunicaciéon masiva digital usada por
el museo? La pagina web, la aplicacion, boletines digitales y sus publicaciones en las
redes sociales (facebook, twitter, instagram, youtube).

26. ; Como se lleva a cabo la reconstruccion de la informacion en el museo a partir
de las herramientas digitales? Por medio de la digitalizacion tanto de las coleccio-
nes, en imagenes, en texto o audiovisuales y archivos pdf.

27. ;Con qué inmediatez se adquiere la informacioén en el museo? El acceso a
internet hace que la inmediatez sea conforme el usuario navega en el museo y hace
sus interpretaciones asi como el acceso que puede tener en el uso de las redes
sociales, sin embargo el idioma podria bloquear un poco la inmediatez y la interfaz
se hace un poco inaccesible.

28. ;Qué tipo de personalizacion en la comunicacion interactiva se puede hacer en
el museo? El usuario es libre de navegar dentro del museo de forma libre y personal
asi como de interactuar con el contenido y realizar la descarga de contenido digital
que ofrece el museo, aunque no se presenta de forma interactiva es mas informativa
con texto, imagenes y audiovisuales.

29. ;Como se lleva a cabo la “no linealidad” de la comunicacién interactiva del
museo? El contenido principal esta organizado en un menu, y cada apartado sugiere
enlaces a mas informacién, donde el usuario pueden navegar segun sus preferen-
cias artisticas y culturales o apoyarse en el icono de busqueda de la informacién a la
que quiere tener acceso.

30. ¢ Qué tipo de participacion puede tener el visitante en el museo? Puede tener
una participacion activa al escoger el tipo de contenido que quiere adquirir y realizar
su interpretacion, puede llevar a cabo la comparticion de la informacion, asi como
puede hacer uso del contenido descargable dentro de la pagina.
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Guia de observacion. Arte popular.

La siguiente guia tiene por objetivo responder a las preguntas propuesta para cada uno de los indicadores

que corresponden a la muestra de arte popular.

Museo: Arte Wixarika. Fecha: 17/10/2021 Hora: 11:00AM

CATEGORIA: ARTE POPULAR
Eje de in igacion: describir las
revision de literatura.

de las artesanias a través de una

1. ¢ Cualés son los tipos de sentimientos u opiniones que se transmiten a través de
este arte popular? Estas piezas tienen diversos significados y propdsitos como
proteccion espiritual, armonia, abundancia, por lo que son sumamente buscadas por
los visitantes, el artista hiuchol busca salvaguardar los inicios y el caminar de su

universo, plasmando lo que escucha y observa, que da vida a la palabra de los dioses.

2. ;Qué tipo de obras plasticas o de otra naturaleza se realizan? Diversos articulos
cotidianos, artisticos o religiosos, realizados con chaquiras y estambre, como
cuadros o tablillas, pulseras, collares y colgantes.

3. ¢ Cudles son las tareas u operaciones que realiza el artesano para la creacion de
sus piezas? Los rituales para luego proyectar sus visiones en sus creaciones.

4. ; Qué tipo de personas se dedican a la actividad artesanal? La comunidad de
huicholes, hombres y mujeres e incluso los hijos.

5. ;Qué tipo de produccion realizan los artesanos? Hecho a mano. Lo que se
observa en el arte y artesania de los huicholes son principalmente: marakames
(adivinos), maiz, venados, peyore, milpas, serpientes, plumas, fogatas, tambores,
aguilas, alacranes, jicaras, flechas, idolos de madera, tambores ceremoniales, sillas
pequenas, ojos de Dios, soles, lugares sagrados, visiones amorfas, entre otros.

6. ;Como es concebida, ordenada o expresada la realidad de la artesania en
Zacatecas? Los artistas expresan a través del lenguaje visual la tradicién huichola, la
mitologia, los rituales y el imaginario de una sociedad indigena con un gran acerco
histérico y cultural. El arte y la artesania wixaritari, con sus coloridas formas, dan
muestra de la vida que habita en su naturaleza ancestral llena de magia, son una
expresion que tiene una dimension religiosa y cosmogoénica. Las imagenes plasma-
das por los huicholes pertenecen al universo mitolégico, en el que la vida nacié con
el océano y del maiz que abarca la vida cotidiana, donde sus tradiciones estan
plagadas de un misticismo que revela su mundo ritual y estético, donde la belleza de
su cosmos se eterniza en arte que trasciende en el tiempo.

7. ¢ Qué tipo de sentido o significado se expresa en las piezas artesanales? Es
trascendental el hecho de que, en la cultura de los huicholes, las cosas tienen uno y
muchos significados a la vez: el arte, las artesanias o los objetos sagrados se
pueden percibir como una persona (hombre o mujer), un dios, un animal, un lugar
sagrado y una ofrenda al mismo tiempo, por ejemplo, es comun que los huicholes
digan “nuestra madre dios”: es madre y Dios al mismo tiempo. De igual forma, el
peyote es un catus, pero también se le ve y se le caza como un venado, que, a su
vez, es visto como un Dios que ensefia y guia. El hombre es un marakame (adivino)
y caza a un animal sagrado que es el venado, el venado sirve de ofrenda a los
dioses, y uno de ellos es el peyote, que también es un venado.

8. Actualmente, ;como se lleva a cabo la conservacion de la produccion artesanal?
Las familias tratan de conservar las costumbres y tradiciones del pueblo huichol,
ensefiando la practica en los rituales de generacién en generacion, asi como se
imparten talleres para su preservacion, difusion y valoracion.

9. Hoy en dia, ;como se da la transmision de la tradicion artesanal? De generacion
en generacion, de padres a hijos de la comunidad. Al igual que en institutos de arte
popular se imparten talleres o los mismos artesanos realizan talleres.

10. ¢ Pertenece el arte popular a algun pueblo o cultura en especial de Zacatecas?
Si, a la cultura Wixarika. Sus presencia esta principalmente en los municipios de
Fresnillo, Tlaltenango, Guadalupe y la capital de Zacatecas, provenientes de Jalisco
de las comunidades de Cuexcomititian o San Andrés Cohamiata.

11. ;Cual es el proceso manual para la elaboracion de las piezas artesanales? Los
huicholes tejen, arman y transforman visiones misticas que dejan el espacio de lo
oculto para habitar en el de lo real.

12. ; Qué tipo de valores (socioculturales, histéricos y naturales), estéticos o simbéli-
cos se pueden ver plasmados en las piezas artesanales? Se encuentran los lengua-
jes simbolicos el comienzo de un mundo, de un universo distinto y auténtico. La
simbologia que se observa en el arte y en la artesania del pueblo huichol es una
creacion no de palabras, sino de formas; esta dirigida a los dioses de los comienzos
del tiempo, a los poderosos sagrados, y se asume como oraciones dirigida a los
dioses; en su manera de rezar, pues simbélicamente expresan plegarias por una
buena salud, fortuna, larga vida, buenas cosechas, fertilidad, caceria de venado o
adquirir la habilidad de tejer.

13. ;Coémo se adquiere la practica para la elaboracion de las artesanias? El arte y la
artesania del pueblo huichol transitan por la cc ji habitan un misticismo en
un mundo de colores y formas tridimensionales o hibridas observadas durante el
suefio; son muestra de belleza y una manera distinta de ver, de entender el mundo y
su cosmogonia. El disefio artistico huichol funciona en un contexto sagrado en
general; el simbolismo es religioso casi en su totalidad. Gran parte de esta estética
esta influenciada por las visiones que tienen durante sus rituales con peyote.

14. ;Como se adquiere el conocimiento de la produccion artesanal? Las peregrina-
ciones son también una experiencia educativa y funcionan como “universidad
itinerante”. Durante cada recorrido los ancianos transmiten a los joévenes los conoci-
mientos mas valiosos de su legado ancestral mediante cantos, danzas y rituales
sofisticados. De esta manera, el itinerario se convierte en una lectura de cédices
desplegados en el paisaje.

15. ;Qué tipo de habilidades se ensefian o son necesarias en la produccién artesa-
nal? Se necesita saber el significado espiritual en la ensefianza de este arte, para
poder proyectar sus visiones y con el trabajo de sus manos dar vida a sus creaciones.
16. ¢ Cual es el procedimiento técnico usado para la elaboracion de la pieza? Una
vez que el artesano ha tenido la visién de su proxima creacion, abre paso al danzar
cosmico de sus manos danto forma y vida a pulseras collares, anillos, llaveros,
cuadros... o bien, sobre lienzos de madera preparados con una cera especial e hilos
de estambre tefiidos con distintos colores, sobre los que se ensamblan cuentas de
chaquira y se crean imagenes que representan distintos animales y que posterior-
mente son ofrendados a los dioses. Otra manera que tienen los artesanos de
trabajar es colocar en cuencos, una por una, pequefias cuentas de chaquira, tranfor-
mandolos en jicaras artesanales o ceremoniales. Los creadores wirarika llenan los
espacios abiertos con figuras misticas de su cosmogonia.

17. ; Qué recursos materiales y/o naturales son utilizados para la elaboracion de la
pieza artesanal? Los colores tienen gran aportacion en sus obras, el rojo del fuego,
el verde de la naturaleza, el azul del agua y el negro del universo, origen de la vida,
son la base de los coloridos bordados de los wixaritari. Materiales como las chakiras,
los telares, el hilo y los estambres para los bordados.
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