Universitat Internacional de Catalunya
Master Universitario en Gestién Cultural

MUSEOLOGIA VIVA

Mediaciones del patrimonio con
recursos inclusivos, participativos y
multisensoriales

Alumnos:
Fernando Xavier Arteaga Pozo
Renata Lima de Mello

Tutor: Jordi Padré

Afo: 2019



SUMARIO

PRESENTACION

CAPITULO | - BASES CONTEXTUALES DEL PROYECTO
1.1. Base Teorica
1.1.1. El Patrimonio Cultural y su Interpretacion
1.1.2. Modelos de Museologia
1.1.2.1. Museologia Tradicional, Nueva y Critica
1.1.2.2. Museologia Social, Sensorial y Accesible
1.1.2.2.1. Inclusién y Participacion
1.1.2.2.2. Ambientes Accesibles
1.1.2.2.3. Diseio Universal y sus Principios
1.1.2.2.4. Comunicacién Multisensorial
1.2. Contexto
1.2.1. Lineamientos Generales de la UNESCO e ICOM
1.2.2. Politicas Culturales Globales y Locales de Inclusion al
Patrimonio Cultural
1.2.3. Enfoques de los Museos del Siglo XXI
1.2.4. Ejemplos Practicos de Museologias
1.2.4.1. Museologia Critica
1.2.4.2. Museologia Social
1.2.4.3. Museologia Sensorial
1.2.4.4. Museologia Accesible

1.3. Consideraciones Finales

10

11

13

14

18

22

22

24

25

29

29

30

31

33

33



CAPITULO Il - MUSEO DEL DISENO DE BARCELONA
2.1. Ubicacion y Andlisis Territorial
2.2. El Museo
2.2.1. Caracterizacion
2.2.2. Debilidades
2.3. Perfil de Publicos
2.4. Propuestas Educativas
2.5. Exposicion: ElI Cuerpo Vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)
2.6. Estudio Comparativo: Museo del Traje Madrid
2.6.1. Caracterizacion
2.6.2. Museo del Traje vs. Museo del Diseiio

2.7. Consideraciones Finales y Potencialidades

CAPITULO IlI - DEFINICION DEL PROYECTO
3.1. Justificacion
3.2. Posicionamiento
3.3. Museologia Viva
3.4. Objetivos
3.4.1. Objetivo General
3.4.2. Objetivos Especificos
3.5. Espacio de Intervencion
3.6. Publicos Objetivos

3.7. Propuesta Piloto

37

38

38

43

46

48

49

52

52

61

63

65

66

67

69

69

69

69

69

70



3.7.1. Intervencion Museoldgica y Museografica

3.7.2. Acciones de Comunicaciéon

CAPITULO IV - PRODUCCION DEL PROYECTO PILOTO
4.1. Etapas de Produccion y Acciones
4.2. Cronogramas
4.3. Magnitudes Econdmicas
4.4. Agentes Implicados
4.4.1. Descripcion de Agentes Implicados y Actividades
4.4.2. Cuantificacion de Participacién
4.4.3. Detalle de Colaboracion por Producto y Actividad
4.5. Indicadores de Evaluacion
4.5.1. Efectividad de las Intervenciones
4.5.2. Innovacién y Participacion en el Territorio
4.5.3. Impacto Cultural y Social
4.5.4. Fuentes de Extraccion de la Informacion

4.6. Equipo Técnico

CONSIDERACIONES FINALES

BIBLIOGRAFIA

72

86

90

97

105

108

108

112

113

116

117

121

121

124

125

128

131



PRESENTACION

El siglo XXI esta caracterizado por un mundo globalizado y en constante
cambio, donde las personas viven en contextos cada vez mas diversos,
plurales y tecnoldgicos. En esta realidad, los individuos se enfrentan a
problemas complejos de escala local y con proyeccién global que exigen un
andlisis critico y generacidén de respuestas rapidas y amplias, para enfrentar
cuestiones vinculadas a la diversidad, sostenibilidad del planeta, perennidad de

las culturas, desigualdades sociales, entre otras.

De esta forma, tanto el pasado como el presente de la humanidad
proporcionan las bases para los descubrimientos y fomentan los nuevos
conocimientos en experiencias individuales o colectivas, siendo la base
estructural del futuro. En este escenario, los museos ejercen un papel
fundamental en la gestion de las producciones humanas, preservando y

difundiendo las memorias ancestrales de las comunidades.

Ademas, los espacios museisticos se configuran como el escenario estratégico
para la reflexion y el debate critico, con plena capacidad para apoyar en las
nuevas demandas sociales, politicas y econdmicas de las Naciones. Las
funciones de los museos, descritas anteriormente, impactan directamente en

las propuestas museologicas para la interpretacion del patrimonio.

Es asi que para atender las demandas de la actualidad, se defienden acciones
que contemplan la inclusion, el debate critico y la participacion en ambientes

libres de barreras con recursos accesibles, multisensoriales y tecnologicos.

A partir de este panorama, el presente proyecto cultural adopta bases teéricas
de la nueva museologia, la museologia critica, social, accesible y sensorial
para intervenir en exposiciones. Esta asociacion de conceptos se denominara
Museologia Viva donde la mediacion humana o nuevas tecnologias son los
elementos fundamentales para su conexion. La Museologia Viva sera
implantada en el Museo de Disefio de Barcelona mediante un proyecto piloto

en la exposicion “El cuerpo vestido. Siluetas y Moda (1550-2015).”




CAPITULO | - BASES CONTEXTUALES DEL PROYECTO

1.1. Base tedrica
1.1.1. El Patrimonio Cultural y su Interpretacion.

El Patrimonio Cultural es un conjunto de tradiciones, ritos, lugares con valor
histérico o un conjunto de objetos simbdlicos que conectan al ser humano con
el pasado para comprender el presente y proporciona una base para proyectar

el futuro.

Es importante destacar que el patrimonio posee una funcion de memoria,
resaltando las semejanzas y las diferencias de cada nacién o civilizacion que lo
cred, ejerciendo también un papel fundamental en el tema de identidad

colectiva e individual.

Este caracter identificador se vuelve latente en un mundo cada vez mas
globalizado, en el que hay una masificacion de codigos y conductas que
reducen las diferencias y pueden afectar en la riqueza cultural de la diversidad.

De esta forma, cuestiones como preservacion y difusiébn del patrimonio son
importantes y pueden servir con fines de educacion, fomento de la creatividad,

uso social, prestigio o incluso instigar a la curiosidad.

En lo que se refiere a la experiencia del visitante aspectos como calidad del
entorno, accesibilidad, informacion, adecuacién del contenido al patrimonio y
principalmente una propuesta de mediacion enfocada en el usuario, deberian
generar experiencias significativas que activen sus emociones y llamen a

nuevas reflexiones.

Para mejorar la relacion entre el patrimonio y las personas es necesario un
cambio de perspectiva. Es asi que, antes los objetos eran el punto de partida
para su difusién y por eso se encontraban dentro de vitrinas cerradas que

garantizaban apenas la difusion visual y la preservacion.




Hoy los nuevos paradigmas centran la planificacion a partir de las personas,
impactando en la museologia y la museografia, con contenido y ambientes que
apoyan en la construccion de experiencias ricas y mas emocionantes. Los
publicos ahora construyen nuevas relaciones sensoriales con los patrimonios

culturales.

Cabe mencionar ademas que uno de los puntos claves en el proceso de
calidad de la experiencia y también de la preservacion del patrimonio esta en
las propuestas interpretativas. En 1957, el destacado estudioso Freeman
Tilden ya apuntaba esa importancia al defender la idea de que: “por medio de
la interpretacion, la comprension; por medio de la comprension, la estima; por

medio de la estima, la preservacion”.
Para este teorico, la interpretacién del patrimonio debe contemplar 6 principios:

1) “Cualquier forma de comunicacién que no relacione los objetos que
presenta y describe con algo que se encuentre en la experiencia y la

personalidad de los visitantes, sera totalmente estéril.

2) La interpretacion es mas que un mero suministro de informacion. Es

una revelacion basada en informacion.

3) La interpretacion es un arte que combina muchas formas de arte para
explicar las materias presentadas y cualquier forma de arte, hasta cierto

punto, puede ser ensefiada.
4) La interpretacion persigue la provocacion y no la instruccion.

5) Debe ser la presentacion del todo y no de las partes aisladamente, y

debe dirigirse al individuo como un todo y no sélo a una de sus facetas.

6) La interpretacion destinada a nifios no debe ser una mera dilucion de

lo entregado a los adultos, requiere un enfoque radicalmente diferente.”

De esta forma, antes de exponer un patrimonio cultural debe haber amplia

investigacion sobre su historia, contexto, modo de uso, valor simbdlico y otros




datos que apoyen en el reconocimiento del territorio u objeto para que pueda
ser posteriormente presentado dentro de una narrativa interpretativa que

genera nuevas revelaciones, cuestionamientos y sentimientos.
1.1.2. Modelos de Museologia
1.1.2.1. Museologia Tradicional, Nueva y Critica

A través del tiempo las concepciones para definir a los museos han ido
evolucionando constantemente debido a las formas del ser humano para
interrelacionarse con la realidad. Es asi que ha puesto a estas instituciones en
contextos sociales histéricos diferentes, con retos para adaptarse al paso del
tiempo, a los cambios tecnoldgicos, a las diferentes maneras de asimilar la

informacion y a otras conductas para relacionarse socialmente.

Todos estos cambios de paradigma influyen directamente en la configuracion
de criterios para entender los museos desde los primeros prototipos.
Historicamente el origen del museo se remonta al antiguo studiolo, o lugares
de las musas de las civilizaciones clasicas, donde se mostraban objetos para el

deleite.

Posteriormente, avanzados los siglos, los modelos de museos propiamente
dichos, se originan en los gabinetes de curiosidades de la nobleza en el siglo
XVII, que con los cambios sociales y la llegada de la democracia abren sus
puertas a la sociedad para aparecer como los clasicos museos del siglo XIX.
Finalmente, estas nuevas instituciones se configurardn en el marco de la

formacion de los Estados-naciéon como las legitimadoras de su idiosincrasia.?

Con esta corta linea del tiempo sobre el origen de los museos se vislumbran
varias transformaciones en su organizacibn y gestion. Estos cambios
paulatinos han permitido plantearse el estudio del museo como ciencia, y dan

origen a la Museologia, que trata de resolver las inquietudes respecto al

1 PODGORNY, I.; LOPES, M. M.. El desierto en una vitrina: Museos e historia natural en la
Argentina (1810-1890). Rosario: Prohistoria Ediciones, 2014, p.27.




fundamento de existencia, de gestion y de futuro del museo que es una parte
activa de las sociedades actuales.

El concepto planteado por el ICOM para la Museologia sefiala que es el
“estudio de los antecedentes historicos del museo, su funcién en la sociedad y
sus sistemas especificos de investigacion, conservacion, educacion,

organizacién, relacion con el medio ambiente y su diferente tipologia.”

Partiendo de este concepto, la aplicacion de la Museologia determina varias
formas de hacer museos. En el presente capitulo se iniciar4 analizando tres
modelos de Museologia que han marcado hitos historicos: la Museologia
Tradicional, la Nueva Museologia y la Museologia Critica, para después

presentar museologias mas contemporaneas.

En cuanto a la Museologia Tradicional o formalista enfatiza en sus labores de
cuidado y de clasificacion de las colecciones. En la puesta en escena de las
exhibiciones, el visitante es un ente pasivo al que hay que educarlo para que
contemple las colecciones. Un museo clasico, con estas perspectivas, plantea
propuestas de trabajo enfocadas Unicamente a las condiciones de observacion
y de preservacion de las piezas. Tiene un cuidado exhaustivo GUnicamente en la
iluminacién y en el agrupamiento secuencial de sus acervos.® Las
caracteristicas principales de esta Museologia se detallan en el siguiente

esquema:

2 HERNANDEZ, F. Planteamientos teéricos de la museologia. Asturias: Ediciones Trea,
Asturias, 2006, p. 111.

3PODGORNY, I.; LOPES, M. M.. El desierto en una vitrina: Museos e historia natural en la
Argentina (1810-1890). Rosario: Prohistoria Ediciones, 2014, p.30.




Museologia Tradicional

iﬁltee?rg:ttgz Objetivos Enfoque Estructura
e —
| |
. PP P MUnOdiSCip”na:
. Publico: Conocimiento, o
Edifici Coleccion: Visitantes educacion, ey e Centralizado
objetos Anénimos entreteminiento c';gét y

Gréafico 1. Museologia Tradicional*

Para la Nueva Museologia se propone una mirada mas amplia del museo.

Sus principios son la inmersion en la comunidad y en el territorio, y el visitante

se convierte en un ente activo. El museo asume la participacion de la sociedad

para alcanzar sus objetivos propuestos en un didlogo con y para los

ciudadanos.®

En comparacion con el grafico anterior se presenta a continuacion los aspectos

mas relevantes sobre este modelo de museologia.

Nueva Museologia

ﬁlﬁ?&ﬂﬁi Objetivos Enfoque Estructura
—
|
Patrimonio . Capacidad de o
- : Comunidad, et Pluridisciplinar, .
Territorio !Tlaterla! e visitantes locales iniciativa B Descentralizada
inmaterial creativa

Gréfico 2. Nueva Museologia.®

4 HERNANDEZ, F. Planteamientos tedricos de la museologia. Asturias: Ediciones Trea,
Asturias, 2006, p. 168.

5 Ibid., 190.
6 Ibid., 168.
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Por ultimo, hacer museos a través de la Museologia Critica significa
cuestionar la identidad de la misma institucionalidad y deconstruir las nociones

de poder y prestigio del museo.

Por un lado, motiva a hablar sobre temas algidos de la cultura como: género,
clases sociales, etnia, etc. y por otro considera que los objetos de las
colecciones y de las exhibiciones deben motivar al visitante a realizar
reflexiones mas criticas sobre los paradigmas de la sociedad e influir

directamente en sus problematicas con un posicionamiento activo de cambio.

Ademas, la base de una educacion constructivista en el museo aporta a
desarrollar la Museologia Critica permitiendo generar experiencias de
aprendizaje significativo, donde la interaccion con el medio y la sociedad hace
reconfigurar todos los conocimientos previos del visitante para motivar

cambios sustanciales en la humanidad.

Para cerrar este capitulo, como reflexion sobre las lineas que sigue la
institucion museal, en la actualidad se puede afirmar que existen museos
concebidos simultaneamente con los tres tipos de museologias, sin dejar de

reconocer que hay algunos que plantean otras museologias para el siglo XXI.
1.1.2.2. Museologia Social, Sensorial y Accesible.

La Museologia Social, Sensorial y Accesible presenta una mirada
contemporanea que responde a las nuevas necesidades de la sociedad para
interpretar el patrimonio en el dmbito de los museos. Por esta razon es

importante profundizar sobre el universo de estos conceptos.

La Museologia Social se enfoca en la construccion de ciudadania a partir de
la participacion de la comunidad. Favorece la cohesion e inclusion social en
espacios de reflexion y critica contribuyendo al aprendizaje y a la promocion de

valores.
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La Museologia Sensorial transmite los contenidos por medio del uso del
potencial de los sentidos. Enfatiza el desarrollo de siete lineas sensoriales:

visual, auditiva, olfativa, tactil, gustativa, sinestesia’ y propiocepcion.?

Finalmente, la Museologia Accesible es aquella que tiene como objetivo crear
soluciones inclusivas, exentas de barreras arquitectdnicas, actitudinales y de

comunicacion, teniendo en cuenta las diferentes necesidades de los usuarios.

Garantiza seguridad y autonomia de uso, circulacion y comprension de los
contenidos del museo. Tiene como base atender los requisitos técnicos de

accesibilidad y principios del disefio universal. En esta museologia:

“‘Una buena accesibilidad es aquella que existe pero que pasa

desapercibida para la mayoria de usuarios”
Enrique Rovira-Beleta.

Estas propuestas museoldgicas se fundamentan en varios conceptos como
inclusién, participacion, ambientes accesibles, principios del disefio universal y

comunicacién multisensorial que impactan en la elaboracion de exposiciones.
1.1.2.2.1. Inclusion y Participacion

La inclusién supone el conjunto de acciones orientadas a corregir los
problemas de exclusion e implica integrar a los individuos pertenecientes a
grupos marginados para que tengan los mismos derechos y oportunidades

para su desarrollo personal.

Una vez atendidas las condiciones de inclusion se pasaria a un segundo nivel,
la participacion. Dentro de este escenario las personas independientemente de
sus condiciones fisicas, sensoriales e intelectuales podrian interactuar e

intercambiar experiencias plurales y mas enriquecedoras. Permitiendo la

7 Sinestesia: Es una sensacion secundaria o asociada que se produce en una parte del cuerpo
a consecuencia de un estimulo aplicado en otra.

8 Propiocepcion: Sentido que informa al organismo de la posicion de los muisculos, es la
capacidad de sentir la posicion relativa de partes corporales contiguas.
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construccion de sociedades cohesivas que respetan la diversidad y favorecen
la calidad de vida.

En el ambito de los museos asegurar la participacion de diferentes publicos es
de extrema importancia para la construccion de reflexiones amplias que
abarquen diferentes experiencias y necesidades. Para alcanzar este nivel,
cuestiones basicas como accesibilidad fisica y de comunicacion necesitan
estar resueltas. De esta forma, estarian asegurados los derechos de

participacion en iguales condiciones.

En este sentido, “Tomates Felices”, proyecto de inclusion socio-laboral, explica
graficamente definiciones sobre la exclusién, segregacion, integracion,
inclusion y participacion como procesos de evolucion de las relaciones
sociales; comprendiendo a la participacibn como la estructura que mejor
permite la construccién de comunidades socialmente democraticas, diversas y

activas.

@ e o o/

Foto 1. Tomates Felices.®

° Tomates Felices es un proyecto de inclusién socio-laboral, promovido por la asociacion
FEAFES Huelva, y dirigido a personas con problemas de salud mental de la provincia de
Huelva. Fuente: https://tomatesfelices.es/cateqgory/inclusion-laboral/ . Revisado: 13 jun.19.



https://tomatesfelices.es/category/inclusion-laboral/
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1.1.2.2.2. Ambientes Accesibles

La vida ocurre en los espacios urbanos y dentro de los edificios. Estos lugares
necesitan ser proyectados de manera que garanticen el ir y venir de los
usuarios de forma segura e independiente para generar encuentros y nuevos

descubrimientos.

Para alcanzar esta premisa los profesionales de la construccion adoptan varios
requisitos técnicos de accesibilidad y que atiendan a los principios del disefio
universal. El objetivo es concebir espacios libres de obstaculos fisicos y que
permitan el libre uso y acceso a todas las personas, independientemente de

sus caracteristicas antropométricas o sensoriales.

El concepto de accesibilidad, segun la ley 13/2014, de 30 de octubre de la

Comunidad Auténoma de Cataluia es:

“el conjunto de condiciones de compresibilidad y usabilidad que deben
cumplir el entorno, los espacios, los edificios, los servicios, los medios
de transporte, los procesos, los productos, los instrumentos, los
aparatos, las herramientas, los dispositivos, los mecanismos y los
elementos analogos para que todas las personas puedan utilizarlos y
disfrutarlos con seguridad y comodidad y de la forma mas autbnoma y

natural posible.”9

Esta ley menciona parametros técnicos minimos a ser seguidos por todos los
profesionales habilitados para intervenir en el espacio fisico, disefio de
productos, medios de transporte y de la comunicacion. Tales medidas tienen
como objetivo asegurar la igualdad de condiciones a las personas con

discapacidad o con otras dificultades de interaccion con el entorno.

10 CATALUNA. Ley n° 13/2014, de 30 de octubre. Dispone sobre Accesibilidad. Boletin Oficial
del Estado, n° 282, referencia: BOE - A - 2014 — 11992, Catalufia, 20 nov. 2014. Disponible: <
https://www.boe.es/buscar/pdf/2014/BOE-A-2014-11992-consolidado.pdf>. Revisado en: 11
may. 2019.



https://www.boe.es/buscar/pdf/2014/BOE-A-2014-11992-consolidado.pdf
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Las soluciones espaciales, por lo tanto, deben atender a los parametros
minimos de accesibilidad y presentar alternativas practicas viables

econdémicamente, atractivas estéticamente, para incluir a todas las personas.

Segun defiende el arquitecto Enrique Rovira-Beleta Cuyas “la accesibilidad no
es solamente una necesidad para las personas con grandes discapacidades,

sino una ventaja para todos los ciudadanos”.
1.1.2.2.3. Disefio Universal y sus Principios

Otro concepto clave en los procesos de inclusion es del Disefio Universal o el
disefio para todos que también esta mencionado en el documento de ley

anteriormente citado:

‘el diseno de entornos, espacios, edificios, servicios, medios de
transporte, procesos, productos, aparatos, instrumentos, herramientas,
dispositivos y elementos analogos que garantiza que, sin necesidad de
adaptaciones, todas las personas puedan acceder a los mismos, en la
medida de lo posible, sin excluir la utilizacion de medios de apoyo, si es

preciso, para grupos particulares de personas con diversidad funcional”.

Esto significa que tanto la arquitectura de los museos como sus propuestas de
mediacién con los publicos, deben poseer soluciones inclusivas y mas amplias

gue garanticen el uso a todas las personas.

Es importante destacar que el concepto de Disefio Universal es la base para la
definicién de los pardmetros técnicos de accesibilidad y es el desafio lanzado a
los profesionales que buscan crear soluciones mas amplias que atiendan a la

diversidad humana.

Se origin6 en Estados Unidos como respuesta a las nuevas demandas
demograficas, sociales y econdmicas ligadas principalmente a los ancianos y

personas con discapacidad post segunda guerra mundial.
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En la década de 90 un grupo de investigadores de la Universidad de Carolina
del Norte crearon algunos principios para este concepto. El objetivo fue orientar

el proceso reflexivo de los profesionales. Estos principios son:
Principio 1. Uso Igualitario

El primer principio se trata de proponer soluciones utiles y comercializables

para personas con diferentes habilidades y deben considerar 4 aspectos:

e Proporcionar los mismos medios de uso para todos los usuarios:
idéntico cuando sea posible, equivalente cuando no.

e Evitar segregar o estigmatizar a cualquier usuario.

e Hacer que los mecanismos de privacidad, proteccion y seguridad
también estén disponibles para todos los usuarios.

e Hacer el disefio atractivo para todos los usuarios.!
Principio 2. Flexibilidad en el Uso

Flexibilidad de uso consiste en acomodar una gran variedad de habilidades
individuales y de preferencias, creando una solucién mas inclusiva y adecuada

al publico de diferentes perfiles. Para eso debe observar 4 factores:

e Proporcionar opciones en los métodos de uso.
e Ajustar acceso Yy uso por diestros y zurdos.
e Facilitar la exactitud y precision del usuario.

e Proporcionar adaptabilidad al ritmo del usuario.*?

11 PRINCIPLE ONE: Equitable Use.

a. Provide the same means of use for all users: identical whenever possible; equivalent when
not; b. Avoid segregating or stigmatizing any users; c. Make provisions for privacy, security, and
safety equally available to all users; d. Make the design appealing to all users (STORY, 1998)
35.

12 PRINCIPLE TWO: Flexibility in Use

a. Provide choice in methods of use; b. Accommodate right- or left-handed access and use; c.
Facilitate the user’s accuracy and precision; d. Provide adaptability to the user’s pace (STORY,

1998) 35.
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Principio 3. Uso Simple e Intuitivo

El tercer principio consiste en facilitar la comprension, independientemente de
la experiencia del usuario, nivel de concentracion, conocimiento o habilidades

de lenguaje. Deben tenerse en cuenta los siguientes aspectos:

Eliminar la complejidad que es innecesaria.

e Ser consistente con las expectativas e intuicion del usuario.

e Ajustar a una amplia gama de niveles de conocimiento y
habilidades de lenguaje.

e Organizar la informacién de acuerdo con su importancia.

e Proporcionar orientacion y retroalimentacion eficaces durante y

después de la finalizacion de la tarea.!3
Principio 4. Informacién Perceptible

El principio cuatro contempla la construccion de proyectos capaces de
comunicar  eficazmente la  informacién relevante  al usuario,
independientemente de sus habilidades sensoriales y condiciones ambientales

donde se encuentra. Debiendo observarse lo siguiente:

e Utilizar diferentes modos (pictorico, verbal, tactil) para la
presentacion redundante de informacion esencial.

e Maximizar la "legibilidad" de la informacion esencial.

e Diferenciar elementos de manera que puedan ser descritos (es
decir, hacer facil la lectura de instrucciones o direcciones).

e Proporcionar la compatibilidad con una variedad de técnicas o

aparatos usados por personas con limitaciones sensoriales.'*

13 PRINCIPLE THREE: Simple and Intuitive Use

a. Eliminate unnecessary complexity; b. Be consistent with user expectations and intuition; c.
Accommodate a wide range of literacy and language skills; d. Arrange information consistent
with its importance. e. Provide effective prompting and feedback during and after task
completion (STORY, 1998) 35.

14 PRINCIPLE FOUR: Perceptible Information

a. Use different modes (pictorial, verbal, tactile) for redundant presentation of essential
information; b. Maximize “legibility” of essential information; c. Differentiate elements in ways
that can be described (i.e., make it easy to give instructions or directions); d. Provide
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Principio 5. Tolerancia al Error

Este principio destaca que las soluciones inclusivas deben enfocarse en
minimizar el riesgo y las consecuencias de acciones involuntarias o

accidentales, observando los aspectos destacados a continuacion:

e Organizar los elementos para minimizar los riesgos y errores: los
elementos mas utilizados deben ser los mas accesibles; los
elementos peligrosos deben ser eliminados, aislados o
protegidos.

e Proporcionar advertencias de peligros y errores.

e Proporcionar recursos seguros a fallos.

e Desalentar la accién inconsciente en tareas que requieren

atencion.t®
2.1.6 Principio 6. Bajo Esfuerzo Fisico

El sexto principio establece que el proyecto debe ser utilizado de forma
coémoda y eficiente, considerando el minimo de fatiga. Ademas, debe seguir las

siguientes directrices:

e Permitir al usuario mantener una posicion corporal neutra.
e Ultilizar las fuerzas operativas razonables.
e Minimizar acciones repetitivas.

e Minimizar el esfuerzo fisico sostenido.16

compatibility with a variety of techniques or devices used by people with sensory limitations
(STORY, 1998) 35.

15 PRINCIPLE FIVE: Tolerance for Error

a. Arrange elements to minimize hazards and errors: most used elements, most accessible;
hazardous elements eliminated, isolated, or shielded; b. Provide warnings of hazards and
errors; c. Provide fail safe features; d. Discourage unconscious action in tasks that require
vigilance (STORY, 1998) 36.

16 PRINCIPLE SIX: Low Physical Effort

a. Allow user to maintain a neutral body position; b. Use reasonable operating forces; c.

Minimize repetitive actions; d. Minimize sustained physical effort (STORY, 1998) 36.
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Principio 7. Tamafio y Espacio para Aproximaciony Uso

El séptimo principio menciona que el tamafio y espacio debe asegurar la
aproximacion, uso, manipulacion y alcance por personas con diferentes
medidas antropométricas, postura o movilidad y deben seguir las siguientes

indicaciones:

e Proporcionar una clara linea de vision para elementos
importantes para cualquier usuario sentado o de pie.

e Hacer comodo el acceso a todos los componentes para cualquier
usuario sentado o de pie.

e Ajustar las variaciones del tamafio de empufiadura.

e Proporcionar un espacio adecuado para el uso de dispositivos de
ayuda o de asistencia personal.l’

1.1.2.2.4. Comunicacion Multisensorial

La comunicacién multisensorial tiene como punto central la estimulacién de las
sensaciones y percepciones. Estos dos elementos convergen en un proceso

unitario y continuo que permite procesar la informacién del mundo exterior.

En cuanto a las sensaciones son definidas como el conjunto de impresiones
gue se producen en la conciencia del ser humano y que son asimiladas por
medio de los sentidos como respuesta a los estimulos externos, capaces de

generar experiencias significativas.

Existen tres grupos de sensaciones claramente identificadas: las interoceptivas
gue satisfacen las necesidades vitales y llegan desde el propio organismo

como el hambre o el suefio; las propioceptivas que determinan la situacion del

17 PRINCIPLE SEVEN: Size and Space for Approach and Use
a. Provide a clear line of sight to important elements for any seated or standing user; b. Make

reach to all components comfortable for any seated or standing user; c. Accommodate
variations in hand and grip size; d. Provide adequate space for the use of assistive devices or
personal assistance. (STORY, 1998 ) 36.
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cuerpo en el espacio como el equilibrio, el movimiento o la estatica y las

enexteroceptivas que hacen llegar la informacién procedente del medio.®

El otro componente de la comunicacion multisensorial es la percepcién que es
el resultado de un proceso primario de analisis y sintesis que es abstraido
mediante la esquematizacion de la informacién sensorial. Es decir que es el
primer conocimiento de una cosa por medio de la informacién que comunican

los sentidos.

Los campos que se trabaja en la comunicacién multisensorial son siete: visual,

auditivo, olfativo, tactil, gustativo, sinestesia y propiocepcion.

Campo Visual

En este campo se trabaja el sentido de la vista. Es aquel encargado de
detectar las sensaciones creadas cuando se observa o mira el entorno. Dentro
de este mismo sentido existen dos tipos de sensaciones visuales diferentes:
las sensaciones cromaticas, generadas por la deteccion de los colores y las

acromaticas, producidas por el grado de claridad del ambiente.

Campo Tactil

En este campo las sensaciones responden a los cambios en la superficie del
cuerpo que se percibe por medio del sentido del tacto. Es decir, la piel de la
persona; la cual puede sentir todo aquel estimulo o elemento que toque.

A través del sentido del tacto se puede percibir e identificar las caracteristicas
de los objetos. Permite conocer si es suave, rugoso o aspero. De la misma
manera, también transmite informacién sobre la temperatura de los objetos

mediante la activacion de los termorreceptores.

18 GIRALDA, M. N. Importancia de la Estimulacién Multisensorial en la comunicacién con
Alumnos con Plurideficiencia. Trabajo de fin de grado. Facultad de Educacion y Trabajo
social. Universidad de Valladolid, 153p. Disponible:
<https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/32435/TFG-
G3180.pdf;jsessionid=61EA00817F56AAD29AA4BA3D44C6A755?sequence=1>. Revisado en
15 feb. 2019.



https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/32435/TFG-G3180.pdf;jsessionid=61EA00817F56AAD29AA4BA3D44C6A755?sequence=1
https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/32435/TFG-G3180.pdf;jsessionid=61EA00817F56AAD29AA4BA3D44C6A755?sequence=1
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Adicionalmente, es importante conocer que el sentido del tacto se desarrolla en
las primeras etapas de la vida, ayuda en el proceso de auto-conocimiento y
favorece en la creacion de vinculos afectivos. El tacto permite mantenerse

alerta y consciente de los estimulos del medio exterior.

Para las personas con discapacidades la estimulacion de este campo permite
el desarrollo de la afectividad, ya que necesitan el contacto corporal directo,
para sentir la presencia del otro. Ademas, se destaca la recepcion de

vibraciones en las personas sordas para disfrutar de los sonidos.
Campo Auditivo

Este sentido permite detectar los sonidos que llegan al mecanismo interno del
organo auditivo en forma de vibraciones. Las sensaciones pueden ser
diferentes en funcion de la altura, del tono y varia en funcion del timbre.
Caracteristicas como la frecuencia, la intensidad y la complejidad de las ondas
de sonido también son detectadas por los receptores auditivos del oido.

Para este tipo de comunicacién las melodias recomendadas son las
pentatonicas, es decir, una gama de cinco sonidos formados por las notas
negras del piano, que no presentan disonancias y son faciles de recordar. Por

otro lado, los sonidos crean un sentimiento de pertenencia y memoria.

Respecto a la masica y el momento en el que se debe usar, es recomendable
prestar atencion a la predisposicion de las personas, ya que un tipo de musica
puede ser contraria al estado de animo en el que se encuentra y generar
malestar. Una solucién es ir cambiando progresivamente los tonos para llegar

al estado de animo que se quiere.

En este campo se utilizan los sonidos con la intencion de generar un ambiente
que traiga consigo multiples efectos de reaccion como por ejemplo la relajacion
mental o fisica, enriqueciendo y propiciando un desarrollo emocional,
psicofisiolégico y social. La relaciéon entre los elementos fundamentales de la

musica con la vida humana se caracterizan en el siguiente esquema:
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Ritmo Melodia Armonia
Vida fisioldgica Vida afectiva Vida mental
Accion Sensibilidad Conocimiento

Tabla 1. Componentes de la Mlsica y Reacciones Humanas.®

Campo Olfativo

En este campo el sentido del olfato se encuentra intimamente relacionado con
el gusto porque para reconocer un sabor hay que identificar primero el aroma.

También evoca recuerdos y puede alterar los estados de animo.
Campo Gustativo

En este campo los receptores del gusto se activan por la presencia de comida
o cualquier otro elemento colocado en la lengua. Las papilas gustativas pueden
detectar cuatro sabores basicos: dulce, salado, acido y amargo. Con el paso de
los afios y el envejecimiento aparece una disminucion de la intensidad en la

percepcion de los diferentes sabores.
La Sinestesia

La sinestesia es una sensacion secundaria que se produce en una parte del
cuerpo a consecuencia de un estimulo aplicado en otra. Las unidades
receptoras de este sentido son aquellas terminaciones nerviosas de las

membranas de los érganos internos.
La Propiocepcion

La propiocepcion es el factor que establece la relacion entre el cuerpo y el
medio. Facilita en la exploracién y adaptacion de una realidad espacio-

temporal, en la percepcion de la orientacion y en el ritmo.

19 1bid.
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Este sentido hace posible el control de la direccion y el rango de los
movimientos, por lo que permite dar respuestas motoras rapidas y automaticas;
ejerciendo un importante papel en la percepcion y mantenimiento del equilibrio,

asi como en la coordinacion de los movimientos.
1.2. Contexto
1.2.1. Lineamientos Generales de la UNESCO e ICOM

Los lineamientos generales de la UNESCO?° e ICOM?! determinan que los
museos son instituciones del sector cultural que juegan un papel importante en
la transmision del conocimiento, en el fomento del aprendizaje y en la

comprension de las identidades culturales y la cohesién social de un Estado.

En este sentido, el Consejo Internacional de Museos (ICOM) define al museo
como una institucién permanente, sin fines de lucro, al servicio de la sociedad y
abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y difunde el
patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de estudio,

educaciéon y recreo (2007).

Ademas, desde el ICOM se considera que el museo posee herramientas no
solo para la investigacién sino que incluye equipamientos para la planeacién de
actividades didacticas y la organizacion de nuevos espacios expositivos y por

tal motivo ha cambiado su gestion y sus usos sociales.

En cuanto a la UNESCO, considera a los museos como agentes importantes

en la dinamizacién de la vida cultural de las naciones. En este sentido, en la

20 ORGANIZACION DE LAS NACIONES UNIDAS PARA LA EDUCACION, LA CIENCIA Y LA
CULTURA (UNESCO). Recomendacién relativa a la proteccion y promocién de los
museos y colecciones, su diversidad y su funcién en la sociedad, 2015. Disponible:
<http://portal.unesco.org/es/ev.php-

URL 1D=49357&URL DO=DO_TOPIC&URL SECTION=201.html>. Revisado en 12 jun. 2019.

21 INTERNACIONAL COUNCIL OF MUSEUMS (ICOM). Definicion de museo. Disponible:
<https://licom.museum/es/actividades/normas-y-directrices/definicion-del-museo/>. Revisado en
12 jun. 2019.



http://portal.unesco.org/es/ev.php-URL_ID=49357&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html
http://portal.unesco.org/es/ev.php-URL_ID=49357&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html
https://icom.museum/es/actividades/normas-y-directrices/definicion-del-museo/
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“‘Recomendacion Relativa a la Proteccion y Promocion de los Museos y
Colecciones, su Diversidad y su Funcioén en la Sociedad”, del 17 de noviembre
de 2015, se sefiala que cada Estado miembro tiene la responsabilidad de
proteger el Patrimonio cultural y natural, material e inmaterial, mueble e
inmueble, en el territorio bajo su jurisdiccion en todas las circunstancias; y de
apoyar las actividades de los museos por que comparten algunas de las
misiones fundamentales de los Estados; como por ejemplo el desarrollo de

entornos que promuevan: la justicia, la libertad y la paz.

En esta recomendacion, ademas enfatiza que los museos en su condicion de
espacios para el didlogo intercultural, desempefian una funcion fundamental en
la educacién tanto formal como no formal y el aprendizaje a lo largo de toda la

vida sin distincidon de raza, sexo, ni condicion social o econémica.

En cuanto a las relaciones de los museos con la calidad de vida, se afirma que
estos son espacios publicos vitales que deben estar dirigidos a toda la
sociedad para crear vinculos. Los museos son lugares que han de estar
abiertos a todos y deberian garantizar el acceso fisico y cultural incluidos los
grupos desfavorecidos. Deben ser espacios de reflexion y debate sobre

cuestiones historicas, sociales, culturales y cientificas.

De igual manera, esta recomendacion habla sobre las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TICs) y sefiala que las funciones de los museos
también estan influenciadas por las nuevas tecnologias y su papel es cada vez

mas sustancial en la vida cotidiana.

Es asi que motiva a los Estados miembros a tratar de facilitar el acceso a esas
tecnologias y a la adopcién de politicas inclusivas de sus museos con el
objetivo de contribuir a la mejora de las actividades y de los servicios

museisticos.

Finalmente, para la UNESCO los museos y sus colecciones fomentan los
derechos humanos, como consta en la Declaraciéon Universal de Derechos
Humanos, en su articulo 27, y en el “Pacto Internacional de Derechos

Econdémicos, Sociales y Culturales”, en sus articulos 13y 15.
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1.2.2. Politicas Culturales Globales y Locales de Inclusién al Patrimonio

Cultural

En el ambito de las politicas a nivel global se han planteado varias propuestas
para que los Estados promuevan una igualdad de condiciones y no

discriminacion a personas con discapacidad.

En este sentido, por ejemplo, desde la ONU se reconoce que la discapacidad
es un concepto que resulta de la interaccion entre las personas con
deficiencias y las barreras arquitectonicas y actitudinales. Estas barreras en
estos dias evitan una participacion plena y efectiva en la sociedad en igualdad

de condiciones.

Para solucionar esta problematica en la “Convencién sobre los Derechos de
las Personas con Discapacidad y Protocolo Facultativo” se busca la no
discriminacion; la participacion e inclusion plena y efectiva en la sociedad; el
respeto por la diferencia y la aceptacion de las personas con discapacidad
como parte de la diversidad y la condicibn humana; la igualdad de

oportunidades y la accesibilidad.

Ademas, en la convencién se exige: tener en cuenta, en todas las politicas y
todos los programas, la proteccion y promocién de los derechos humanos de
las personas con discapacidad. En este sentido, los Estados deben promover
el desarrollo de bienes, servicios, equipo e instalaciones bajo los principios del

disefio universal, al mismo tiempo que promover su disponibilidad y su uso.

Con respecto a los derechos sociales y culturales, los Estados miembros se
comprometen a adoptar medidas hasta el maximo de sus recursos disponibles
y, cuando sea necesario acudir a la cooperacion internacional para lograr, de

manera progresiva, estos derechos.

En el articulo 30 de esta la Convencion citada se aborda la participacion
efectiva de las personas con discapacidad en la vida cultural. Para ello las
instituciones de este sector deben tener acceso a material cultural en formatos

accesibles; y a lugares en donde se ofrezcan representaciones o servicios
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culturales tales como teatros, museos, cines, bibliotecas y servicios turisticos y,
en la medida de lo posible, tengan acceso a monumentos y lugares de

importancia cultural nacional.

Finalmente, los Estados partes adoptaran las medidas pertinentes para que las
personas con discapacidad puedan desarrollar y utilizar su potencial creativo,
artistico e intelectual, no solo en su propio beneficio sino también para el

enriquecimiento de la sociedad.

En cuanto al ambito local se establecen varias normas para mejorar la
participacion de las personas con discapacidad en la vida social de la
ciudades. El gobierno de Catalunya segun la Ley N° 13 del 30 de Octubre de
2014 establece el codigo de accesibilidad en el que se define las normas
basicas para la supresion de barreras arquitectonicas y de comunicacion para

mejorar la calidad de vida y la autonomia de las personas con discapacidad.

Segun investigaciones del Ayuntamiento de Barcelona, en Catalufia aun
existen barreras para las personas con discapacidad fisica, sensorial,
intelectual o mental, mayores y personas con otros tipos de diversidad
funcional que viven en situaciones de desigualdad de oportunidades,
discriminacion y de dificultades para la participacion social.??

1.2.3. Enfoques de los Museos del Siglo XXI.

Antes de abordar los enfoques de los museos, cabe una rapida reflexion sobre
los desafios enfrentados por la sociedad en el siglo XXI. Con la insercion de la
tecnologia se pas6 a vivir en red; esto permitié intercambiar informaciones de
forma rapida y en gran volumen, ampliando los canales de comunicacion y de

conocimiento.

22 CATALUNA. Ley n° 13/2014, de 30 de octubre. Dispone sobre Accesibilidad. Boletin Oficial
del Estado, n° 282, referencia: BOE - A - 2014 — 11992, Catalufia, 20 nov. 2014. Disponible: <
https://www.boe.es/buscar/pdf/2014/BOE-A-2014-11992-consolidado.pdf>. Revisado en: 11
may. 2019.



https://www.boe.es/buscar/pdf/2014/BOE-A-2014-11992-consolidado.pdf
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Tales conexiones han puesto de manifiesto las semejanzas entre las personas,
pero también las diferencias de pensamiento, forma de vivir, preferencias
estéticas y otros posicionamientos. La cuestion de la diversidad se hizo

explicita y presente para coexistir en un universo plural.

Dentro de estas mdltiples realidades, ya no hay una unica verdad. ¢Cémo
posicionarse frente a eso? Ademas, los problemas también necesitan ser
encarados con rapidez y con una visibn amplia, y ¢cOmo encontrar esas

respuestas?.

Actualmente, se ha buscado trabajar en equipos multidisciplinarios en
dinamicas colaborativas que muchas veces trascienden el territorio. Esta suma
de perspectivas busca crear soluciones mas efectivas, sostenibles y

responsables.

De esta forma, los museos del siglo XXI deben atender las demandas de esta
nueva sociedad yendo més alld de identificar, conservar y educar sobre el
patrimonio. Deben ser espacios colectivos de debate y de construccién del
espiritu critico, en la busqueda de respuestas que atiendan a las problematicas

e inquietudes de la actualidad.

Otro punto importante, es que los museos deben ser espacios vivos y abiertos
a la comunidad, exentos de barreras arquitectonicas, actitudinales y de
comunicaciéon, donde el pasado y el presente apoyen en la construccién del
futuro. Esos espacios de importancia publica se han de integrar en sus
territorios, con acciones que extrapolen sus limites fisicos. El museo necesita
estar en el corazon de las ciudades y las personas en el corazon de los

museos.

El museo del siglo XXI debe ser visto como sitio de apoyo a su comunidad,
generando cultura para todos y por todos, posicionandose como espacios
democraticos y plurales que impacten directamente en la museologia, en la

museografia y en los sectores educativos.
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Este cambio de paradigma lanza como desafio la creacion de nuevas
mediaciones y narrativas, colocando como foco la generacion de experiencias
mas significativas para el usuario, que estimulen sus memorias afectivas, en
medio de un ambiente inclusivo y multisensorial en el que los recursos

tecnologicos estan presentes, no como un fin, sino como un medio.
Los principales enfoques de los museos del Siglo XXI son los siguientes:
Paradigma 1: Nuevas Relaciones entre Museo, Ciudad y Comunidad

La propuesta actual refuerza la importancia del museo como un espacio social,
que acoge nuevas demandas de la comunidad; recibiendo, por ejemplo:
dinamicas artisticas con representaciones musicales que dialogan con los
acervos. Se busca extender los puntos de encuentro de la ciudad hacia los
museos Yy las acciones de los museos extrapolados hacia un contexto mas

amplio.

Esta premisa impacta directamente en la arquitectura de los museos y en su
proyeccion dentro de la ciudad. Los nuevos edificios presentan mayores
superficies acristaladas que conectan a los visitantes con el interior de las
exposiciones y al mismo tiempo los mantiene visualmente ligados al entorno.
Ciudad y museos estdn mas acoplados, no sélo en el espacio, sino también en

sus funciones sociales.
Paradigma 2: Cultura por Todos y para Todos

Las bases de este paradigma son la democracia y la inclusion, remitiendo la
participacion popular activa y organizada en el proceso de construccion de las
soluciones museoldgicas y museograficas inclusivas. Toma en cuenta la

opinion de diferentes perfiles de usuarios y sus distintas demandas.

Dentro de este contexto, también se trata de eliminar las barreras
arquitectonicas, actitudinales y de comunicacion que impactan en el acceso de

la cultura, principalmente a las personas con discapacidad.
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Paradigma 3: Participacion de los Puablicos en Todos los Procesos

El escenario que se presenta actualmente coloca al visitante como co-creador
de los contenidos y participe en todos los procesos. Incluso, muchas corrientes
artisticas defienden el acercamiento entre los artistas, las obras de arte y los
publicos para estimular otras percepciones y permitir una mayor participacion.
Comprenden que el arte es una potente forma de comunicacion y debe ser
trabajada para generar nuevos dialogos.

Por ejemplo; a partir de esta misma premisa, se desarrollé6 una plataforma
destinada a los museos, llamada Second Canvas. La intencion es exponer las
obras de arte en formato virtual con imagenes de alta calidad y a partir de eso,
crear canales de comunicacion entre la institucion y los publicos, donde éstos
pueden registrar relatos complementarios o personales sobre detalles de los

cuadros concibiendo narrativas mas ricas.
Paradigma 4: Museologias Multisensoriales

El museo comprendido como lugar de exhibicidn, educacion y entretenimiento
tiene como desafio actual transmitir los contenidos utilizando el potencial de los
sentidos, para despertar nuevas sensaciones y producir experiencias mas
significativas en el visitante. Para obtener tal objetivo se esta llevando a cabo

una asociacién mas fuerte entre arte, arquitectura, disefio y tecnologia.
Paradigma 5: Tecnologias como Herramienta de Mediacién

Otro paradigma de la actualidad es el uso de las nuevas tecnologias como
herramienta de mediacion de los contenidos patrimoniales. Se utilizan recursos
como juegos, productos de realidad aumentada o aquellos que hagan uso de la
inteligencia artificial dentro de los museos, para facilitar la transmisién de los
contenidos culturales y ofrecer diferentes lenguajes y formatos. De esta forma,

es posible ajustar los contenidos a las distintas necesidades de publicos.

Por ejemplo, en 2017, la Pinacoteca do Estado de Séo Paulo desarroll6 en

sociedad con la empresa IBM, una exposicion interactiva titulada "La Voz del
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Arte"?3. El proyecto adopt6 un sistema de Inteligencia Artificial llamada Watson,
que contenia 12.000 preguntas y respuestas que permitian al usuario aclarar

detalles y descubrir curiosidades sobre algunas obras.

Antes de comenzar la visita, las personas recibian un dispositivo que era
activado frente a las obras interactivas, revelando datos como contexto
histérico, vida de los autores, entre otras informaciones. Esta forma de
interaccion entre arte y tecnologia acercé y humanizé esos dos campos y

amplio los canales de obtencion de los conocimientos.

En mayo de este afio, Paulo Vicelli director de relaciones institucionales de la
Pinacoteca afirmé en la revista Epoca que: "La tecnologia complementa,
dialoga, trae nuevas posibilidades a los visitantes. Al mismo tiempo que atrae a
un nuevo publico, proporciona una experiencia mas para quien ya solia visitar

las exposiciones'?4.

1.2.4. Ejemplos Préacticos de Museologias
1.2.4.1. Museologia Critica

Museo Nacional de Colombia?®

Como se ha explicado anteriormente, la museologia critica cuestiona a la
postura legitimadora de los museos. En este sentido, un caso que desestabilizé

la institucionalidad fue la exposicion conmemorativa por bicentenario de

23 QUANDO a Inteligéncia Artificial visita a Pinacoteca, 2017. Band News FM. Disponible:
<http://www.revolucaobandnewsfm.com.br/2017/04/13/ibm-pinacoteca/>. Revisado en: 14 jun.
2019

24 “A tecnologia complementa, dialoga, traz novas possibilidades aos visitantes. Ao mesmo
tempo em que atrai um novo publico, proporciona uma experiéncia a mais para quem ja
costumava visitar as exposi¢des”. Traduccion nuestra.

Fuente: <https://epocanegocios.globo.com/Empresa/noticia/2019/05/empresas-testam-novas-
tecnologias-de-ia-com-exposicoes-interativas-em-museus.html>. Revisado: 14 jun.2019.

25 LAS HISTORIAS de un grito: 200 afios de ser colombianos, una exposicion del Museo
Nacional de Colombia. Corporacion Memoria y Saber Popular. Disponible: <
http://www.saberpopular.org/index.php?option=com_content&view=article&id=217:las-historias-
de-un-grito-200-anos-de-ser-colombianos-una-exposicion-del-museo-nacional-de-
colombia&catid=44&ltemid=241>. Revisado: 15 jun.19.



http://www.revolucaobandnewsfm.com.br/2017/04/13/ibm-pinacoteca/
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independencia, del Museo Nacional de Colombia, en 2010; titulada: “Las

historias de un grito. 200 afios de ser colombianos”.

La muestra estuvo conformada por tres salas de exhibicién y acompafada por
un componente itinerante con intervenciones de arte contemporaneo, un disco

compacto con material audiovisual y actividades educativas complementarias.

El objetivo fue proponer una reflexion sobre como se han representado los
acontecimientos y personajes de la Independencia en las diferentes
instituciones como los museos, los archivos, las academias, las universidades,

otras organizaciones sociales y politicas, durante los ultimos 200 afios.

Lo que mas polémica causo en esta exposicion fue la invitacion que se hizo al
artista Nelson Fory para intervenir en dos bustos: uno de Simén Bolivar y otro
de Francisco de Paula Santander (héroes de la independencia). Este artista
puso pelucas afro a los monumentos. Dicha intervencion sefialaba de manera
contundente la ausencia de estatuas dedicadas a exaltar la memoria de los
héroes afrodescendientes: en una ciudad con un alto porcentaje de poblacién

negra y mulata.

Finalmente, tanto la incomodidad de cierta parte del publico como el debate
que generé la exposicidon plantean precisamente los retos que las exposiciones
de este tipo tienen, pues dan cuenta de las tensiones entre unas colecciones
gue han sido construidas histéricamente y que el museo tiene el deber de

preservar y difundir con una mirada mas critica mas alla de la historicidad.
1.2.4.2. Museologia Social
Museo de la Ciudad. Quito, Ecuador?®

El Museo de la Ciudad funcioné durante 409 afios como un hospital y fue

convertido en un museo teniendo como premisa conocer la historia de la

26 LA RONDA: ESOS OTROS PATRIMONIQOS, 2012. Museo de la Ciudad. Quito, Ecuador.
Disponible: <https://issuu.com/museodelaciudad/docs/plegable la ronda>. Revisado: 15
jun.19.
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ciudad desde la época prehispanica hasta el siglo XIX mediante la aplicacién
de los principios de la Nueva Museologia en sus exposiciones permanentes.

Este Museo esta ubicado en el centro histdrico de Quito donde habitan muchas
personas en situacion de exclusion social y cultural. Los problemas mas
evidentes son la prostitucion, nifios lustrabotas, familias pobres y gentrificacion.
Por este contexto social y politico todas sus exposiciones temporales son
elaboradas desde la Museologia Social. El objetivo es acercar sus contenidos

al publico local que lo rodea.

Un ejemplo de sus muestras temporales fue la exhibicién llamada “La Ronda,
Esos otros Patrimonio” que fue resultado de un trabajo de investigacion y de

participacion con los vecinos del barrio.

Este trabajo colaborativo entre museo y comunidad se inicié en 2011 y tuvo
como objetivo recuperar la memoria de este barrio y visibilizar las costumbres y
actividades cotidianas de esta zona emblemética de la ciudad. Abrir las puertas
para que las propuestas de exhibicion sean creadas en conjunto hizo entender

gue esta institucion trabaja con y para la comunidad.
1.2.4.3. Museologia Sensorial
Museo Cooper Hewitt. USA?’

Cooper Hewitt es un museo ubicado en la ciudad de Nueva York, con una
coleccion permanente de mas de 210.000 objetos compuesta por productos de
disefio, artes decorativas, trabajos en papel, disefio grafico, textiles,
revestimientos de paredes y materiales digitales.

Para explorar libremente los contenidos de la coleccién, los visitantes pueden
hacer uso de las tecnologias creativas, interactivas y colaborativas que

permiten la participacion de familiares, amigos y otros visitantes. Del mismo

27 THE SENSES: Design Beyond Vision, 2018 (video). Cooper Hewitt. Disponible:
<https://www.youtube.com/watch?time continue=59&v=WiNiZ5W_ WHQ>. Revisado en: 18 jun.
20109.
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modo, presenta soluciones accesibles y multisensoriales que integran todas las
personas, independiente de sus caracteristicas fisicas o sensoriales.

Entre las exposiciones sensoriales inauguradas se destaca “The Senses:
Design beyond Vision” donde se puede explorar varios trabajos experimentales
y descubrir nuevos caminos para entender el mundo. Al caminar la persona
encuentra una tormenta de nieve perfumada, toca un instrumento peludo en
una orquesta tactil, investiga las propiedades sonoras del vidrio y experimenta

otras propuestas multisensoriales.

Con mas de 65 proyectos de disefio y mas de 40 objetos e instalaciones para
tocar, escuchar y oler, The Senses es un conjunto inclusivo de gran riqueza

sensorial en el campo del disefio y dispone de los siguientes recursos:

Mapas que pueden ser tocados y vistos al mismo tiempo que tienen el objetivo
de facilitar el desplazamiento de los usuarios ciegos y con baja vision;
dispositivos de audio que traducen el sonido en vibraciones y se pueden sentir
en la piel; vajilla y otros utensilios de cocina que utilizan colores y formas para

guiar a las personas que presentan demencia o pérdida de la vision.

Estas innovaciones son favorables para todos los usuarios, puesto que el
disefio sensorial incrementa la conciencia del cuerpo creando un nuevo terreno

emocional por medio de la estimulacion de las respuestas viscerales.

La muestra fue disefiada para ser una experiencia accesible para todos los
visitantes. Utiliz6 recursos como etiquetas en braille y una aplicacion para mévil
gue conecto a los visitantes con los contenidos de la exhibicion a través de

texto o audio.

Las funciones de accesibilidad adicionales incluyen dispositivos de bucle
magneético y audio descripciones que explican el contenido de los videos. El
Museo también ofrecid recorridos dinamicos con educadores capacitados en

atender las necesidades de los diferentes publicos.
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1.2.4.4. Museologia Accesible
Fundacién Joan Mir6%®

La Fundacién Joan Mir6 ha desarrollado varias intervenciones para hacer sus
espacios accesibles segin normas internacionales de accesibilidad y disefio
universal para acercar los publicos al patrimonio museistico sobre la vida, la

obra y el proceso creativo de este artista.

Se enfocan también en mejorar los canales de comunicacién y mediacion de
los contenidos del Museo, adoptando diversos recursos educativos

complementarios, que se detallan a continuacion:

¢ Iméagenes en relieve impresas en papel micro encapsulado que permiten

un recorrido tactil por las diferentes formas y texturas de las obras.

e Audio descripciones que detallan las singularidades de las piezas mas
destacadas de la coleccion.

e Maleta educativa que contiene materiales utilizados en las esculturas,
tales como: marmol blanco, bronce, madera, hierro, hormigén, resina
sintética, yeso, barro cocido, para experimentar las distintas texturas,

durezas, temperatura, etc.

Adoptan como estrategia complementaria de mediacion, visitas tactiles
adaptadas a personas ciegas o0 con baja vision y recorridos con lenguaje de

signos para personas con discapacidad auditiva.

1.3. Consideraciones Finales

e Considerando la importancia del patrimonio por sus funciones de

memoria e identidad de las sociedades es indispensable una

28 MUSEO e inclusion social: n° 2. Revista del Comité Espafiol de ICOM. Disponible:
<https://issuu.com/icom-ce_librovirtual/docs/icomcedigital02>. Revisado en: 23 may. 2019.
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interpretacion que permita generar en el visitante una experiencia de

calidad en entornos y con contenidos accesibles.

Es asi que antes de exponer un patrimonio ademas de primar su
historia, contexto, y valor simbdlico debe estar cercano al territorio
creando una narrativa interpretativa que genere nuevas revelaciones,

otros cuestionamientos y sentimientos mas intimos con el patrimonio.

La historia de los museos a través del tiempo ha significado una
reinterpretacion constante de sus funciones primordiales. La museologia
como ciencia que estudia aquellos cambios ha planteado varias teorias

para caracterizar a esta institucion.

Al revisar varios modelos como la Museologia Tradicional, la Nueva
Museologia o la Critica se puede concluir que esta institucion siempre
tendrd que cuestionar su papel en la sociedad para atender las
demandas del periodo histérico en el que se encuentra.

Tomando en cuenta las politicas globales y locales es necesario que
proyectos de inclusién a grupos vulnerables se lleven a cabo en el
ambito cultural con el objetivo de construir sociedades donde se puedan
ejercer los derechos humanos como la igualdad, el respeto a la

diversidad y la autonomia en cualquier ambito.

Frente a esto, los museos deben generar posturas criticas para
cuestionar su forma de verse como institucion cultural y con acciones
emancipadoras y coherentes con la realidad. Co-construyendo una
sociedad a partir de una ética humanista y solidaria, donde la cultura

sea el medio de cohesion.

En cuanto a los actuales paradigmas sobre museos se puede mencionar
que la institucionalidad plantea diferentes formas y caminos para tener
una mayor participacion de los usuarios en la toma de decisiones hacia

la inclusion. Comprendiendo, que los museos son plataformas culturales
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donde suceden cambios y se construyen experiencias dinamicas y

multisensoriales.

Ademas los museos deben potenciarse como espacios para el
relacionamiento, como sitios imaginativos, generadores de identidades,

participativos, sin barreras ni fisicas ni conceptuales.

En estos paradigmas es importante destacar también que las
herramientas contemporaneas como recursos digitales, tecnoldgicos y
multisensoriales son factores que estan cambiando las conexiones entre

los publicos y el patrimonio.

Los diferentes ejemplos de museologia demuestran los resultados o
reacciones obtenidas al momento de llevar a cabo la teoria a la practica.
Es asi que, el Museo Nacional de Colombia se acentla la postura critica
para construir una sociedad reflexiva sobre lo que representa un museo

en la sociedad.

Del Museo de la Ciudad de Quito se destaca el ambito participativo
donde se lo mira como parte organica en las relaciones sociales,
abriendo sus puertas a la poblacién para co-construir exposiciones y
dialogar sobre las formas de auto representacion.

Del Museo Cooper Hewiit se toma el caracter innovador porque ha
conseguido exitosamente comunicar sus contenidos con lenguajes
multisensoriales para que los sentidos generen otros tipos de

experiencias.

Finalmente, de la Fundacion Joan Mir6 y su museo se recoge el caracter
inclusivo y la variedad de actividades para personas con diferentes
discapacidades siendo un espacio pionero en Barcelona, en poner sobre
la mesa otras necesidades de la sociedad para acceder a la cultura,

consiguiendo de esta forma democratizar sus contenidos.
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e Teniendo en cuenta todas estas reflexiones es posible plantear que el
desafio de los museos en el siglo XXI debe ser enfrentado mediante
acciones inclusivas, participativas y que estimulen el espiritu critico de
las personas, para que estas tengan una actuacion mas asertiva dentro

de sus contextos econdémicos, politicos y sociales.

Los datos obtenidos en este capitulo forman las bases teoricas de este
trabajo, que propone la creacion de la Museologia Viva a ser implementada
con un proyecto piloto en el Museo del Disefio de Barcelona,
especificamente en la exposicion el Cuerpo Vestido. Siluetas y moda (1550-
2015). En el préximo capitulo se caracterizara el sitio de intervencion, se
hard un estudio comparativo con el Museo del Traje por su similitud y se
presentard sus debilidades y potencialidades para el desarrollo del

proyecto.
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CAPITULO Il - MUSEO DEL DISENO DE BARCELONA

2.1. Ubicacion y Analisis Territorial

El Museo del Disefio de Barcelona esta ubicado en la Plaza de las Glorias
Catalanas, N° 37-38, en el barrio de Poblenou, parte del Distrito San Martin
que es una area de la ciudad que se encuentra en proceso de transformacion y

su finalizacion esta prevista para el afio 2020.

A partir del afio 2000 el Ayuntamiento de Barcelona impulsé en el barrio, el
proyecto Distrito 22@ para transformar 200 hectareas de suelo industrial en
una zona productiva e innovadora, que cuenta con espacios modernos para la

concentracion estratégica de actividades para el desarrollo del conocimiento.

Para alcanzar este objetivo, se creé un nuevo modelo de ciudad compacta,
donde las empresas mas innovadoras conviven con universidades, centros de
investigacion, de formacién y de transferencia de tecnologia, asi como

viviendas, equipamientos y zonas verdes.

De esta manera, se define un nuevo modelo econdémico basado en el
desarrollo de cinco clusters sectoriales: Media, TICs, Energia, Disefio y
Tecnologias Médicas, y en la ejecucion de diversos proyectos estratégicos que
facilitan el crecimiento de las empresas, de la creatividad, del networking, de la

atraccion y retencién de talento y del acceso a la innovacion y de la tecnologia.

Desde el afio 2001 ya se han ubicado méas de 4500 nuevas empresas, como
Yahoo!, [+D, Mediapro, Microsoft, Sanofi-Aventis, Groupalia, T-Systems,
Barcelona TV, RBA, CAC Capgemini, Schneider Electric, Vistaprint, EURECAT
o Indra, y el Museo del Disefio de Barcelona, entre otros. Con todas estas

acciones se puede afirmar que esta zona es parte estratégica del desarrollo
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tecnologico y de innovacion de la ciudad que ha permitido colocar a Barcelona

como la novena capital creativa del mundo en el afio 2018.%°

2.2. El Museo
2.2.1. Caracterizacion

El Museo del Disefio esta albergado en un edificio compuesto por siete plantas
(foto 2). Abarca cuatro contenidos museoldgicos distintos, originarios del

Museo de las Artes Decorativas, del Museo de Ceramica, del Museo Textil y de

Indumentaria y del Gabinete de las Artes Gréficas de la Ciudad.

Foto 2. Edificio del Museo del Disefio de Barcelona®®

En cuanto a la distribucién, la planta 0 es el punto de conexién con la Plaza de

las Glorias y la planta B con la calle Avila, en este mismo nivel estan ubicadas

29 BARCELONA, novena capital cultural europea, 2018. EI Periédico. Disponible:
<https://www.elperiodico.com/es/barcelona/20180402/clasificacion-capitales-culturales-europa-
barcelona-madrid-6730105>. Revisado en: 11 jun. 2019.

30 Fotografia: Renata Mello, 2019 - Madrid.
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la Biblioteca El Clot — Josep Benet, las Salas A, B, C que son destinadas a las
exposiciones temporales, la taquilla y la cafeteria. En el subsuelo del edificio es
posible encontrar las oficinas administrativas y las salas para los talleres
educativos. Las plantas superiores estan destinadas a las exposiciones

permanentes del Museo3!, que son:

Planta 1: Del mundo al museo. Disefio de producto,

patrimonio cultural.

Planta 2: jExtraordinarias! Colecciones de artes decorativas y

artes de autor (siglos IlI-XX).
Planta 3: El cuerpo vestido. Siluetas y moda (1550-2015).

Planta 4: ¢ Disefias o trabajas? La nueva comunicacion visual.
1980-2003.

En cuanto a temas de inclusién el Museo trabaja de forma constante, en base
a los criterios de accesibilidad universal y pretende ser un centro abierto,

accesible y funcional para todos.

La foto 3 presenta el acceso desde la calle Avila donde es posible observar
espacios amplios, libres de barreras arquitectonicas y con sefializacion tactil en
el piso que direcciona al visitante a los puntos de interés como taquillas y

maguetas tactiles.

31 COLECCIONES DEL MUSEO. Museu del Disseny de Barcelona. Disponible: <
http://ajuntament.barcelona.cat/museudeldisseny/es/colecciones-del-museo>. Revisado en: 12
jun. 2019.
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Foto 3. Entrada Calle Avila.®?

Ademas de contar con una estructura fisica accesible ofrecen actividades
educativas para la inclusién y trabaja en colaboracién con el Instituto Municipal
de Personas con Discapacidad, con el Instituto de Cultura de Barcelona y el
Instituto Municipal de Personas con Discapacidad para garantizar la

accesibilidad universal al Patrimonio Cultural de la ciudad.

Las iniciativas y servicios3? que actualmente ofrece son las siguientes:

Diversidad Funcional Visual

Las personas con diversidad funcional tienen a disposicion en las dos entradas
del Museo encaminamientos que facilitan la localizacién de los tablones de

informacion y atencion al publico.

En el acceso de la calle Avila, el encaminamiento guia hacia una maqueta tactil
(foto 4 y 5) que reproduce el edificio y su entorno. Junto a este recurso se

dispone de un directorio en la pared con caracteres en Braille y letras

32 Fotografia. Renata Mello, 2019 - Barcelona.

33 ACCESIBILIDAD. Museu del Disseny de Barcelona. Disponible:
<http://ajuntament.barcelona.cat/museudeldisseny/es/accesibilidad>. Revisado en: 12 jun.
2019.
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ampliadas que informan sobre la ubicacion de las exposiciones permanentes y
otros servicios (foto 6).

Foto 4. Maqueta Tactil®*

Foto 5. Mapa Tactil®

34 Fotografia. Renata Mello, 2018 - Barcelona.
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Foto 6. Panel Fijado en la Pared 3¢
Personas con Diversidad Funcional Auditiva

Para las personas con disfuncion auditiva el Museo disponen de un bucle

magneético adecuado a dos equipamientos de informacion y atencion publico.
Personas con Movilidad Reducida

Las zonas de informacién y atencién al publico tienen una area adaptada para
la aproximacion de personas usuarias de sillas de ruedas. Ademas, cuentan
con pasillos amplios, ascensores y otras areas de circulacion que llevan al
visitante a espacios expositivos libres de barreras arquitecténicas. También

disponen de sillas de ruedas para préstamo.

35 |bid.
36 Fotografia. Renata Mello, 2019 - Barcelona.
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Capacitacion del Personal de Informacion

El personal de informacion y atencidn al publico esta formado para ayudar y
asesorar a los visitantes sobre los servicios y las actividades que ofrece el

Museo y sobre las mejores opciones de visita.
Asientos de Descanso en las Instalaciones

El Museo ofrece zonas de descanso en los halls de entrada, cerca de los
ascensores en todas sus plantas; incluyendo asientos dentro de las

exposiciones ubicadas en segunda y cuarta planta.

Lavabos Adaptados

Todos los servicios del edificio tienen lavabos accesibles.

Programacién Especializada

Trabajan en conjunto con entidades sociales que atienden a personas en
situaciéon de riesgo de exclusiébn a través del programa Apropa Cultura,

iniciativa de ocio cultural inclusivo de Barcelona.

Todos estos recursos utilizados en temas de inclusién aportan positivamente
para llegar a nuevos publicos, pero no dejan de ser intenciones minimas para
que la interpretacion del Patrimonio sea un derecho universal que incluye a las

personas con diferentes discapacidades.

2.2.2. Debilidades

Este Museo que es administrado por el sector publico tiene como mision
transmitir sus contenidos y datos administrativos de forma clara y transparente,
abierta a todos los ciudadanos, pero en los medios digitales la informacion es
poco profundizada y al contactar directamente con la Institucion se encontraron
barreras para la obtencion de datos adicionales como: planos, misién y vision,

entre otros.
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Otro aspecto relevante a ser mencionado, se refiere a la conformacion del
Museo que abarca el patrimonio de 4 colecciones procedentes de distintos
sitios que no estan conectadas museograficamente, dificultando la

comprension de los contenidos expuestos de una manera mas integrada.

Adicionalmente, se puede sefialar que la premisa expuesta en la web presenta
al Museo como un espacio flexible, plural y que no adopta un discurso
cronoldgico. Sin embargo, este posicionamiento no ha logrado encajar
eficazmente en la realidad actual y los recorridos siguen siendo estéticos,
lineales y con discursos historicistas que muy poco llegan a la reflexion e

interaccion.

En cuanto a la accesibilidad, los recursos presentados no sobrepasan el primer
nivel para la transmision de informacion. Por ejemplo, en la exposicion “Del
mundo al Museo. Disefio de producto, patrimonio cultural” (Foto 7) no hay
recursos inclusivos dentro de su museografia, adoptando solamente materiales
visuales. Sumado a esto, utilizan algunos videos que tampoco estan
estructurados para acercar estos contenidos a las personas con algun tipo de

discapacidad.

Foto 7. Exposicién Del mundo al museo. Disefio de producto, patrimonio cultural.®’

%7 Ibid.
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En cuanto a la exposicion “;Disefas o trabajas? La nueva comunicacion
visual. 1980-2003” ya presenta un intento en aproximar los contenidos a los

distintos publicos de manera puntual.

Al final de cada ambito tematico se dispone de un panel que contiene una
muestra grafica en auto relieve que permite una lectura visual, tactil y con
audio descripcién mediante el uso de una aplicacion para mévil. Junto a estos
espacios inclusivos se afade sefalizacion tactil en el suelo que facilita la
identificacion del sitio donde estan suspendidos los paneles museograficos
(Foto 8).

Foto 8. Exposicion “; Disefias o trabajas? La nueva comunicacién visual. 1980-2003”38

38 Ibid.
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Teniendo en cuenta estos factores analizados es posible decir que el Museo
del Disefio de Barcelona posee exposiciones interesantes y relevantes para la
sociedad local e internacional, pero que todavia no acerca su patrimonio a
todos los publicos, justificando de esta forma una intervencibn en su
museologia y museografia para atender las demandas enfrentadas por los

espacios museoldgicos del siglo XXI.

2.3 Perfil de Publicos

Los visitantes del Museo en 2017, segun las estadisticas representa un total de
241.325. Distribuidos de la siguiente manera:

Usuaris
Total % total Diles Mit]a diaria

Visites exposiclions 2413256 100 308 783,56

Visites exp. permanents 87.058 36,1 308 2827

Visites exp. temporals 152.943 63,4 33 488.6
- visites “0'Obra” jany 2017) 5966 25 24 248,6
- visites “TAPAS" 29,471 12,2 &5 453,4
- visites “Flats del dia” 5025 25 25 237.0
- visites *David Bowis i 94.516 38,2 144 56,4
- visites *Puig i Cadafalch” 8.747 40 38 256.5
- visites *Adolf Loos” [fins 11217 7.318 3.0 17 430.5

Visites Casa Bloc 1.324 0.5 67 19.8

Visitants exposicions 1 213.649 308 883,7

Visitants portes obertes 16.233 7.6 14 1.159.,5

Visitants dium. tarda (z) 13.691 6.4 52 2633

Tipus de public:

- Entrada general 107.321 50,2

- Entrada reduida 16.230 1.6

- Entrada gratuita 38.458 18,0

- Entrada accés lliure 51.640 24,2

- De Barcelona ciutat 70.739 331

- De resta Catalunya 23.758 1.1

- De resta d'Espanya 14.079 6,6

- De resta del man 105.051 49,2

Grafico 3. Estadisticas de Visitantes 1.39

39 MEMORIA 2017: Museu del Disseny de Barcelona. Museu del Disseny de Barcelona.
Disponible: <
http://ajuntament.barcelona.cat/museudeldisseny/sites/default/files/memoria 2017 museu_del
disseny def 0.pdf>. Revisado en: 12 jun. 2019.
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Distribucio d'usuaris del Museu del Disseny - any 2017

B Visites
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W Usuaris Centre
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W Usuaris exposicions
241.325
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m  Visites
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® Usuaris
activitats
36.831
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® Visites

exposicions

temporals
152.943

53,5%

Grafico 4. Estadisticas de Visitantes 11.4°

Segun el grafico 3, las estadisticas internas de la institucion evidencian que el
36,1% de visitantes asistieron a las exposiciones permanentes y que en
comparacion con las muestras temporales representa aproximadamente la
mitad. La interrogante es: ¢Por qué la otra mitad de los visitantes que
asistieron al Museo no acuden a las muestras permanentes? Una posible
respuesta puede estar relacionada con las propuestas museograficas poco

atractivas e inclusivas.

Otro punto destacado es la incidencia de visitantes extranjeros y locales, que
corresponde al 49,2% el primer grupo y al 33,1% el segundo grupo. Este
resultado es debido a la amplia diversidad de su acervo como un polo de

atraccion cultural, educativo y turistico.

Teniendo en cuenta que el Museo es administrado por el sector publico y con
enfoque hacia lo local, su estrategia futura deberia atraer mas visitantes de
Barcelona.

40 bid.
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El gréfico 4 hace referencia a los servicios que se ofrecen. Estos son:
Exposiciones, Centro de documentacién y actividades paralelas; presentando
respectivamente los siguientes indicadores: 84,4%, 2,7% y 12,9%. Sefialando
que la mayor parte de personas que llegan hasta esta edificacion viene

principalmente para conocer el Patrimonio Cultural expuesto.
2.4. Propuestas Educativas
Las propuestas educativas estan conformadas por las siguientes actividades :

e Visitas comentadas. Para grupos con un maximo de 20 personas en
horarios a convenir y previa reservacion en idiomas: Catalan, Castellano

e Inglés

e Ciclos de conferencias y charlas. Cuentan con una planificacion anual

con diferentes tematicas relacionadas al disefno.

e Ciclo de actividades educativas. Propuestas para el nivel infantil,

primaria, bachillerato y ESO.

e Jornadas familiares. Talleres de arte, manualidades, actividades ludicas

para toda la familia.

e Noche de los museos. Cada afio se organiza un evento especial. Para la
edicibn 2017 se presentd la instalacion performatica denominada
“Mecanicas”. Esta instalacion fue creada por el colectivo PEDRA en
colaboracién con la coreégrafa Mar Medina. Mediante la danza de un
conjunto de bailarines, video y musica se homenaje6 a las mujeres

trabajadoras de la antigua fabrica textil Fabra i Coats.
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2.5 Exposicion: El Cuerpo Vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)

Foto 9. Parte de la Exposicion "El Cuerpo Vestido. Siluetas y Moda (1550-2015) 4!

La exposicion: El Cuerpo Vestido. Siluetas y Moda (1550-2015) tiene como
objetivo explicar las modificaciones de la apariencia del cuerpo (Foto 9). Esta
exhibicion esta compuesta por 170 piezas que se exponen en vitrinas con
iluminacién tenue atendiendo a los requisitos de preservacion, dentro de una

superficie de 650 m2 (infografia 1).

41 Fotografia: Renata Mello, 2019 - Barcelona
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Infografia 1. Plano General . 42

Esta area se divide en 11 ejes tematicos que ponen en evidencia cémo la
moda impone canones de belleza. A lo largo del recorrido se puede observar
las siluetas y los volumenes corporales modificados segun el paso del tiempo.

Seguidamente se presenta la estructura de la exposicion:
1. El caballeroy el cortesano. El vestido comprime el cuerpo
2. Vestido y Revolucion. El cuerpo se libera
3. Damas etéreas. El vestido hincha el cuerpo
4. Los burgueses engalanados. Exageracion de los voliumenes
5. La época del polisdn. Lo importante esta detras
6. Bellas en forma de “S”. El vestido deforma el cuerpo
7. El vestido muestra el cuerpo. jFuera corsés!

8. La alta costura. La silueta artificial

42 Infografia disefiada por los autores a partir del material del Museo.
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9. Prét-a-porter. El cuerpo se muestra
10.Disefiadores vs. globalizacién. El vestido perfila o envuelve el cuerpo

11.Elementos ocultos en el interior del vestido.

|

i
i

ol

UBICACION DE LOS AMBITOS

Infografia 2. Ubicacién de los Ambitos 1. 43

A10

ESTRUCTURA ESQUEMATICA DE LOS AMBITOS

Infografia 3. Ubicacién de los Ambitos II. 44

43 |bid.




52

2.6. Estudio Comparativo: Museo del Traje Madrid
2.6.1. Caracterizacion

El Museo del Traje - Centro de Investigacion del Patrimonio Etnolégico*® (foto
10) esta ubicado en la ciudad de Madrid y fue inaugurado en 2004. El principal
objetivo de la Institucién es de ser un referente tanto en exhibicion cuanto en
investigacion dentro del campo de la indumentaria histérica, tradicional y

contemporéanea.

Foto 10. Entrada del Museo?®

La colecciébn permanente tiene material patrimonial que data del siglo XVII
hasta los dias actuales, y esta compuesta por vestimentas, equipamientos
domeésticos, instrumentos musicales, objetos religiosos y otros accesorios que

sumados ayudan al visitante en la comprensién de las costumbres, jerarquias,

44 |bid.
45 MUSEO del Traje: Centro de Investigacion del Patrimonio Etnoldgico. Ministerio de Cultura

y Deporte. Disponible: <http://www.culturaydeporte.gob.es/mtraje/inicio.html>. Revisado en: 15
abr. 2019.
46 Fotografia: Renata Mello, 2019 - Madrid
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creencias y ayuda al entendimiento de la evolucion de la indumentaria a partir

de los cambios estéticos de cada periodo.

Segun datos oficiales del Museo, la exposicibn permanente se divide en

catorce areas en las cuales se presentan un recorrido cronolégico:

. Ver y conservar

. Tiempos lejanos

. llustracién y casticismo

. Afrancesados y burgueses (1788-1833)
. Romanticismo (1833-1868)

. Del mirinaque al polison (1868-1889)

. El traje regional

. Belle Epoque (1889-1914)

. Mariano Fortuny y Madrazo (1871-1949)
10. Vanguardias y moda (1914-1939)

11. La moda renovada (1939-1959)

12. Cristébal Balenciaga (1895-1972)

13. Alta Costura en Espafia

© 00 N OO 0o M W N P

14. Tiempos actuales

En estos ambitos, las piezas museoldgicas estan dentro de vitrinas, en un
ambiente controlado (entre 15° y 18°C) para mantener los tejidos protegidos
del polvo ambiental y otros agresores bioldgicos. Ademas de esto, hay un
fuerte control sobre la luz pues influye en el deterioro de las piezas. La
luminosidad es baja cerca de 50 lux para ayudar en la preservacion de las

vestimentas, conforme presentan las fotos 11y 12.




Foto 11. Area de Exposiciones. (Vitrinas y Baja lluminacion)*’

Foto 12. Area de Exposiciones. (Vitrinas y Baja lluminacion)*®

47 |bid.
48 |bid.
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Tal necesidad técnica de preservacion del Patrimonio dentro de vitrinas y con
baja luminosidad representa una barrera a la transmision de estos contenidos,

principalmente a las personas con discapacidad visual.

Para resolver este problema de mediacion y complementar el discurso
expositivo, la Institucion cred diversos recursos y actividades de apoyo para
ayudar en la difusion de los contenidos a personas con diferentes perfiles y
necesidades.

La oferta educativa esta ubicada en una area didactica multisensorial en un
espacio apartado de la exposicibn permanente y cuenta con los siguientes

recursos:
Mapa Tactil

Contiene la localizacion de las diecinueve areas del sector didactico
multisensorial y ademas sefala la zona de exposicion permanente, bafios,
biblioteca, salidas de emergencia y otras funciones encontradas en ese piso
abierto al publico.

La informacién se encuentra en alto relieve, con tamafio de fuente ampliado y
con color contrastante al fondo. El Braille también fue agregado al plano tactil

permitiendo a los distintos usuarios su comprension.

Es importante destacar que la instalacion del mapa tactil esta cerca de la
entrada de esta area didactica, sirviendo de apoyo al visitante. Ademas, este
plano informativo esta elevado del piso en altura accesible y con inclinacion
que permite la lectura manual por personas con deficiencia visual, conforme

presenta foto 13.
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Foto 13. Mapa Tactil #°
Réplicas de la Coleccion para Ser Tocadas

La Institucién, con el objetivo de aproximar a las personas al contenido
expuesto en el Museo, adopté como estrategia la creacidon de algunas réplicas
de vestimentas que pueden ser tocadas, permitiendo al visitante descubrir
otros detalles sobre los diferentes estilos. Los materiales utilizados en estas

réplicas son tejidos de facil mantenimiento y limpieza (foto 14 y 15).

49 |bid.
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Foto 14y 15. Réplica de la Vestimenta. (Recurso Educativo)®
Carteles con Caracteres en Braille
Junto a cada réplica de traje expuesto se afiadié una placa informativa sobre el

tipo de vestimenta y afio, tanto en letras en alto relieve como en Bralille,

transmitiendo la informacion de forma mas equitativa (foto 16 y 17).

Foto 16 y 17. Carteles con Caracteres en Braille. (Recurso Educativo)®!

50 |bid.
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Piso con Sefalizacion Tactil

Con el objetivo de destacar los puntos de interés para las personas con
discapacidad visual fue incorporado al espacio expositivo una sefializacion de

piso en alto relieve (foto 18).

Foto 18. Piso con Sefializacion TAactil®2
Etiquetas Textiles

Las etiquetas textiles son un recurso educativo que tiene como obijetivo
presentar los diferentes tipos de trama, invitando al visitante a reconocer una

Sarja o un Tafetan, por ejemplo.

Para esta experiencia sensorial se cred una banca inclinada que contiene seis
nichos. Cada abertura posee una recreaciéon de trama hecha a partir de
cuerdas que ejemplifican de forma ampliada la composicion de los tejidos. Para
enriquecer aun mas la vivencia, se incorpor6 cerca de las etiquetas, los tejidos

51 |bid.
52 bid.
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reales correspondientes, para que el visitante pueda tener una buena nocion
(foto 19, 20).

Foto 19. Etiquetas Textiles Junto con Tejidos Reales®?

Foto 20. Etiquetas Textiles®

53 |bid.
54 |bid.
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Mesa con Modelos y Etiquetas en Braille
Este recurso es otra manera de presentar la vestimenta femenina y masculina,
estimula la transmisién de conocimiento entre padres e hijos, permitiendo el

didlogo intergeneracional. Ademas, se incorporaron etiquetas con informacion

en Braille para facilitar la comprension de personas con discapacidad visual
(foto 21).

Foto 21. Modelos con Etiquetas en Braille®®

Dentro de esta &rea se ofrece también una experiencia olfativa donde hay
cajas insertadas en las paredes que contienen materiales como algodén y que
permiten al usuario sentir su olor a partir del accionamiento de un boton.

Ademas, hay una dindmica que invita al visitante a viajar al pasado poniendo a
disposicion piezas de vestuario que permiten crear disfraces. Una manera

lGdica y participativa para interactuar con el contenido propuesto.

55 |bid.
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En lo que se refiere a los recursos técnicos de accesibilidad, el Museo dispone
de bucles magnéticos, audio descripcion, textos en Braille y planos

informativos para personas con deficiencia visual.

Ademas de todos estos recursos, es posible encontrar programas educativos
como visitas teatralizadas donde los visitantes pueden tocar los vestidos y el
programa “Museo a mano” en el que se lleva a cabo actividades para potenciar

practicas manuales y de costura.

Adicionalmente, el Museo recibe grupos de asociaciones de personas con
discapacidad intelectual que son invitados a crear nuevos objetos partiendo de
los contenidos museoldgicos y posteriormente el resultado es expuesto a la

comunidad local generando diferentes relaciones sociales.

Finalmente, cabe mencionar que esta institucidon se encuentra en un edificio
bien localizado, con instalaciones accesibles que permiten la circulacion y el
uso de los espacios por todos los visitantes, preservando la seguridad y la

autonomia de ellos.
2.6.2. Museo del Traje Vs. Museo del Disefio

A continuacién, se pone en consideracion las diferencias y similitudes entre el
Museo del Disefio de Barcelona, particularmente la exposicion “El cuerpo
vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)” y el Museo del Traje de Madrid. Los
espacios museograficos tienen un hilo conductor semejante que trata sobre la

historia de la vestimenta y la transformacion del cuerpo a lo largo del tiempo.

e El Museo del Traje presenta como estrategia para organizar el flujo de
publico un recurso audiovisual introductorio que ademas sitia al
visitante en el contexto teméatico. Este video presenta imagenes
secuenciales que destacan los cambios a lo largo del tiempo
favoreciendo la comprension. Al contrario, en el Museo del Disefio el
acceso a la exposicion es directo y presenta Unicamente el nombre de la

misma, y es evidente la necesidad de recursos complementarios.
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En el caso del Museo del Traje, el juego de luces influye negativamente
en la percepcién del visitante, pues la luz ambiental se refleja en los
cristales dificultando la visualizacion del Patrimonio. Por su parte, el
Museo del Disefio tiene como estrategia una iluminacion general y
difusa dentro de las vitrinas, eliminando esta problematica y poniendo en

evidencia los trajes expuestos.

Para contextualizar de mejor manera los objetos patrimoniales es una
buena praxis adoptar como recursos complementarios objetos de la vida
cotidiana de época asociados a las piezas. Esta solucion fue
implementada por el Museo del Traje y aunque no es utilizada por el
Museo del Disefio esto no dificulta en la comprensién de sus contenidos.

Teniendo en cuenta el confort y comodidad de todos los visitantes a lo
largo de la exposicion, el Museo del Traje pone a disposicibn bancos
ergonomicos dentro de las salas que favorecen la contemplacion de su
coleccion. En cuanto al Museo del Disefio adopta otra estrategia y
propone una visita mas fluida, ubicando las area de descanso en zonas

exteriores.

Para explicar el contenido de cada nuevo ambito, el Museo del Traje
utiliza paneles con textos, videos con fotos de época retratando la forma
de vestir de las personas y cartillas de descripcion de los objetos que se

encuentran en las vitrinas.

Estas herramientas son un apoyo para que el visitante pueda
contextualizar las vestimentas y objetos expuestos. El Museo del Disefio
utiliza como estrategia para informar sobre sus 11 ambitos textos,
imagenes y algunos videos en pantallas pequefias ubicadas en las
paredes frente a las vitrinas. Existe demasiada informacion a lo largo del
recorrido generando una contaminacion visual. Estas estrategias de
transmision de contenidos adoptada en los dos museos son poco

atractivas.
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e En el Museo del Traje, al final de la exposicion el visitante se sorprende
con una estructura geométrica que rompe con el estilo que marca la
museografia a lo largo del recorrido. Bajo esta estructura los trajes son
contextualizados en un ambiente de pasarela y se los muestra fuera de
las vitrinas. En este punto el visitante puede cruzar como el protagonista
de un desfile de moda, creando una nueva dindmica perceptiva. En el
Museo del Disefio no existe ninguna propuesta sorprendente para el

visitante.

e Para atender las necesidades de accesibilidad e inclusion el Museo del
Traje ha creado un espacio educativo apartado de la exposicion
permanente con recursos didacticos sensoriales que permiten: tocar las
texturas; reconocer las formas; percibir olores de los materiales
utilizados en la produccion textil; identificar los datos por medio de
etiquetas en Braille junto a fotografias ampliadas y en relieve. En el
Museo del Disefio no posee un espacio fijo con tales recursos; tiene a
disposicion una sala taller para realizar actividades educativas con
previa reservacion de grupos. Estos servicios son externalizados a la

empresa Fragment Serveis Culturals.
2.7. Consideraciones Finales y Potencialidades

En este apartado se exponen los desafios a ser enfrentados y destaca las
potencialidades para la ejecucién de este proyecto de intervencion en el Museo
del Disefo, especificamente en la exposicion “El cuerpo vestido. Siluetas y
Moda (1550-2015)”.

Desafios:

e Carencia de recursos introductorios del contenido presentado.

e Barrera fisicas creadas por las exigencias de conservacion
(vitrinas/iluminacién).

e Espacio subutilizado con recurso museografico poco funcional (ambito
de los fustes).

e Pocos recursos interactivos e inclusivos.
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e [Escasos recursos criticos que estimulen la participacion y reflexion del
visitante.

e Actividades educativas aisladas de la muestra permanente.

e Falta de conexion con las demas exposiciones del Museo.

e Poca afluencia de la poblacién local en comparaciéon con la poblacién
extranjera.

e EI Museo no esta alineado a los nuevos paradigmas que atienden las

necesidades del siglo XXI.
Potencialidades:

e Ubicado en zona estratégica de la ciudad de Barcelona donde se
desarrolla el proyecto Distrito 22@, que atrae empresas tecnoldgicas y
creativas.

e Las caracteristicas del barrio (Plaza de las Glorias) permite relacionarse
con grandes empresas de importancia nacional e internacional.

e Posee contenidos interesantes y relevantes para atraer al publico local y
generar debates criticos que atiendan a las demandas de la sociedad
actual.

e Los ejes tematicos estan claramente identificados y bien organizados.

e Posibilidad de exponer los contenidos patrimoniales mas alla de su
espacio expositivo.

e Las nuevas tecnologias y recursos multisensoriales que se ofrecen en el
mercado permiten acercar los contenidos museoldgicos sin realizar

grandes intervenciones.
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CAPITULO IlI- DEFINICION DEL PROYECTO

3.1. Justificacion

Partiendo de las consideraciones finales expuestas en los capitulos | y I, la
exposicion “El cuerpo vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)” fue la muestra
elegida para esta intervencion, debido a la dificultad de acercar los contenidos
patrimoniales a los distintos publicos y por no contar con recursos alineados a

las nuevas necesidades museoldgicas.

Esta exposicion esta organizada desde una museologia tradicional, de caracter
lineal y cronoldgica que no estimula la participacion y reflexion critica del

visitante sobre los cambios de la vestimenta a través del tiempo.

Otra debilidad que impacta en la construccién de posicionamientos criticos es
el aislamiento de las actividades educativas, porque no fueron concebidas al
momento de la planificacion museoldgica. Ademas, posee una carencia de
recurso introductorio, dificultando la construccién de una vision general de los

contenidos, siendo pertinentes acciones en estos sentidos.

Referente a la museografia por el caracter de preservacion expone los trajes
en vitrinas, inmersos en ambientes con baja luminosidad. Esta condicién, crea
barreras invisibles que generan un alejamiento del pasado y ponen limites
fisicos y psicoldgicos al visitante. Otro problema encontrado esta ubicado en la
area de exposicion de los fustes, donde los recursos museograficos son poco

funcionales y deberian readecuarse.

Adicionalmente, se puede sefalar que no existe una conexion entre las cuatro
exposiciones permanentes del Museo, pues estan ubicadas en plantas
distintas y de forma aislada. Los contenidos estan organizados para ser
proyectados Unicamente dentro de los espacios internos de cada exposiciéon y

es necesario plantear alternativas que mejoren la experiencia del visitante.
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En cuanto a los publicos que frecuentan el Museo se detectd poca afluencia de
la poblacién local en comparacion con la poblacion extranjera. Por lo que se
deberia plantear acciones que estimulen la participacién de la comunidad mas
proxima para que se apropien de este espacio cultural y creativo de

importancia colectiva.

Finalmente, el Museo debe responder a las actuales demandas de la sociedad,
enfocdndose en los nuevos paradigmas del siglo XXI para buscar lograr
soluciones que adopten tecnologias y recursos multisensoriales en el proceso
de mediacion de contenidos; con una museologia enfocada en la inclusion y
participacion de nuevos publicos aportando en la construccion de ciudadanos

con una mirada critica.
3.2. Posicionamiento

La postura adoptada para enfrentar a los desafios presentados anteriormente
es la Museologia Viva basada en la mediacién humana o con el uso de
nuevas tecnologias asociadas a los recursos inclusivos y multisensoriales
como medio para acercar el patrimonio cultural a los diferentes publicos,

generando experiencias mas significativas y creando nuevas dinamicas.
En este sentido:

e Se propondra una mediacién humana o sistema de inteligencia artificial
que invite al visitante a reflexionar.

e Se mantendran los contenidos y conservaran todos sus ejes tematicos.

e Se implementardn soluciones tecnoldgicas, inclusivas y sensoriales
puntuales en la museografia actual.

e Se integraran recursos educativos con la museografia, no siendo
actividades aisladas.

e Se plantearan actividades que conecten el Museo con la poblacion local.

e Se estableceran nexos entre la exposiciéon “El cuerpo vestido. Siluetas y

Moda (1550-2015)” y las otras exposiciones permanentes.




67

3.3. Museologia Viva

La Museologia Viva es un concepto propuesto por este equipo de trabajo
resultado de la investigacion presentada anteriormente. Se origina como una
respuesta a las necesidades de la sociedad actual y el posicionamiento de los
museos dentro de este contexto. En este sentido los museos deben estar mas

integrados dentro de sus realidades locales y globales.

Esta propuesta tiene como objetivo la reflexion critica sobre el patrimonio
mediante el uso de mecanismos como la mediacion humana, el disefio
universal y recursos multisensoriales para que el enfoque del museo sea mas
humanista, inclusivo y participativo, haciendo uso de las nuevas tecnologias

como la inteligencia artificial o la realidad aumentada.

Los principios de la Museologia Viva se pondrdn en practica con la
Museografia Viva. A continuacion se presenta graficamente las estructuras de

esta propuesta de museologia:

7 i A Y
+ MUSEOLOGIA\
VIVA

Gréfico 5: Museologia Vivay Sociedad 5°

56 Grafico desarrollado por los autores.
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Gréfico 6: Relaciones entre Museologia y Museografia®’
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Gréfico 7. Museologia Viva.®®
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3.4. Objetivos
3.4.1. Objetivo General

Atender las demandas de la actualidad, con acciones que contemplen la
inclusion, el debate critico y la participacion en ambientes libres de barreras a

través de la Museologia Viva.
3.4.2. Objetivos Especificos

e Estimular la reflexion critica sobre el patrimonio a través de la mediacion

humana o nuevas tecnologias.

e Generar una experiencia significativa del visitante a través de recursos

inclusivos y multisensoriales que den vida al patrimonio.

e Proponer recursos educativos e interactivos integrados a la museografia

para acercar los contenidos patrimoniales a los distintos publicos.
¢ Plantear alternativas que acerquen el museo a la comunidad.
3.5. Espacio de Intervencién

La Museologia Viva sera implantada en el Museo del Disefio de Barcelona
con una propuesta piloto con acciones puntuales en la exposicién “El cuerpo
vestido. Siluetas y Moda (1550-2015).”

3.6. Publicos Objetivos

La presente propuesta busca beneficiar a los frecuentadores actuales y atraer
nuevos publicos locales, enfocandose principalmente en los siguientes

segmentos:
e Nifios (0-14 afios);

e Mayores (65 afios y mas), y

%8 |bid.
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e Discapacidad.

Porque estos grupos®® tienen mas dificultades para acercarse a los contenidos

museologicos y objetos museogréficos.
3.7. Propuesta Piloto

Teniendo en cuenta que el Museo del Disefio esta compuesto por 4
exposiciones permanentes y sus recursos financieros son destinados para
mantener todas estas areas, se propone actuar Unicamente en una de ellas en
un primer momento. Ademas, la intervencion en la exposicion el “El cuerpo
vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)” se dividira en 3 fases de manera que se

pueda viabilizar financieramente dentro de un periodo de 3 afios.
Fase I. Intervencion Museol6gicay Museografica.

Esta fase esta compuesta por 5 intervenciones, de las cuales 4 estan
dentro de las salas de exposicion. Su finalidad es mejorar la experiencia
del visitante adoptando recursos multisensoriales, estimulando Ila
reflexion critica a partir de la mediacion humana y nuevas tecnologias.
La quinta intervencién tiene como objetivo conectar los contenidos de

todas las exposiciones permanentes del museo.
Fase Il. Propuesta de Comunicacién: Album Educativo Transmedia.

En esta fase las acciones sugeridas trascenderan los espacios fisicos
del museo con un recurso educativo. Se utilizara como herramienta un
album transmedia que acercara los contenidos de la exposicion “El
cuerpo vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)” con un lenguaje apropiado

para nifios y contard con recursos multisensoriales inclusivos.

59Tomando en cuenta datos estadisticos de 2017 del Ayuntamiento de Barcelona, la poblaciéon
de esta ciudad estd compuesta por 1.625.137 habitantes, de ellos el 12,7% son nifios, el 21,5%
son mayores, y el 8,4% corresponde a personas con discapacidades. El porcentaje total de
este publico corresponde al 42,6% de la poblacion.

Fuentes:

http://www.bcn.cat/estadistica/castella/dades/inf/lecpadro/lec18/t31.htm
http://www.bcn.cat/estadistica/castella/dades/anuari/cap04/C0410040.htm.

Revisado: 23/02/19.



http://www.bcn.cat/estadistica/castella/dades/inf/lecpadro/lec18/t31.htm
http://www.bcn.cat/estadistica/castella/dades/anuari/cap04/C0410040.htm
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Fase lll. Propuesta de Comunicacion: “Fashion Week Multisensorial
XVI-XIX”

La ultima fase invitard a la comunidad a disfrutar de una nueva
experiencia inmersiva. Durante una semana se planificaran actividades
que daran vida al acervo Patrimonial. Las acciones estimularan los
sentidos del gusto, tacto, olfato y la vision. Se llevaran a cabo en el

marco conmemorativo por el Dia Internacional del Museo.

A continuacién se presenta el plano general de la exposicion y un corte
esquematico del Museo con la ubicacion de las intervenciones

propuestas para las fases | y lll.

UBICACION EN PLANO DE LAS INTERVENCIONES

Infografia 4. Ubicacién de las intervenciones I. %

60 Infografia disefiada por los autores a partir del material del Museo.
A
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Plantas Colecciones expuestas

‘j
, o ° ESCALERAS DISENO GRAFICO
AUDITORIO

| ©0. wscvoneoon (€)@ € O

ARTES DECORATIVAS

DISENO
DEPRODUCTO

Entrada Q
Pl. Glories

Fashion Week

Multisensorial XVI-XIX Entrada

c.Avila

CENTRO DE DOCUMENTACION

UBICACION EN CORTE ESQUEMATICO DE LAS INTERVENCIONES

Infografia 5. Ubicacién de las intervenciones 11.51

Intervencion 1: Video Introductorio
Intervencion 2: Réplicas a Escala Menor

Intervencion 3: Audioguia con Inteligencia Artificial / Recorridos

Permanentes con Personajes

Intervencion 4: Paredes de la Exposicion

Intervencion 5: Panel Multisensorial en Cada Planta

Propuesta 1 de Comunicacion: Album Educativo Transmedia

Propuesta 2 de Comunicaciéon: Fashion Week — Multisensorial XVI-XIX
3.7.1. Intervencion Museoldgica y Museogréafica (FASE I)

Intervencion 1.

Objetivo: Situar al visitante en el contexto de la exposicion a través de una

experiencia multisensorial inmersiva.

Video Introductorio

61 1bid.
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Contenido Descripcion de la Recursos Descripcion del Ubicacion [ Componentes
Experiencia Museables Recurso Museolégicos
Introduccion El visitante viajara | Pantalla LED 1. Video Area ubicada | Sensorial: Se
sobre la por el tiempo y asociada a introductorio de | entre las conectaran los
vestimenta a lo conocera las sistema 6 minutos en vitrinas del sentidos de la
largo del tiempo, | transformaciones | tecnolégico que | Catalan ambito 1y 2. | vista, olfato y

desde el siglo
XVI hasta el
2015.

Explicara el
contexto de
cada época y los
cambios en la
forma de vestir
de acuerdo a los
contenidos
planteados en
los 11 ambitos

de la exposicion.

del traje.

En paralelo,
sentira diferentes
olores que estaran
asociados a las
imagenes
transmitidas en el
video,
enrigueciendo su

experiencia.

emite olores
sincronizados
con las
imagenes.
(Empresa

Olorama Tech)

Aromas

sugeridos:

Frutales
Florales
Especias més

comunes de
siglos pasados.

subtitulado y con
lenguaje de
sefas. El video
serd alternado
en Espariol e

Inglés.

2. Una pantalla
LED (1,23 cm. x
0,70 cm.),
conectada a un
sistema de
reproduccion de
video.

3.“Olorama
Technology®5?”
que emitird un
olor
correspondiente
a la imagen del

video.

(Infografia 4)

oido.

62 Olorama Tecnologia es un sistema que combina hardware, software y aceites esenciales
para la sincronizacién de olores con escenas de los videos. Cada dispositivo de Olorama esta
disefiado para reproducir hasta doce aromas diferentes y la transmision de estos olores duran
exactamente el tiempo necesario para permitir una sincronizacion correcta entre lo que esta
sucediendo en la pantalla y el olor que percibe el espectador (1 min.). Los aromas son
naturales, ecolégicos, libres de agentes toxicos y alérgicos, para que la experiencia sea segura
y agradable.

Fuente:

olor-a-las-experiencias-audiovisuales-y-de-realidad-virtual/. Revisado: 18/06/2019.

https://www.digitalavmagazine.com/pt/2017/07/03/olorama-technology-incorpora-el-



https://www.digitalavmagazine.com/pt/2017/07/03/olorama-technology-incorpora-el-olor-a-las-experiencias-audiovisuales-y-de-realidad-virtual/
https://www.digitalavmagazine.com/pt/2017/07/03/olorama-technology-incorpora-el-olor-a-las-experiencias-audiovisuales-y-de-realidad-virtual/
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INTERVENCION 1 - PROPUESTA VIDEO: IMAGEN CON OLORES

Infografia 6. Recurso Audiovisual con olores.®

Intervencion 2.

Objetivo: Eliminar las barreras fisicas creadas por las exigencias de

conservacion (vitrinas/iluminacion) por medio de la utilizacién de réplicas.

Réplicas a Escala Menor.

63 Infografia disefiada por los autores con imagenes extraidas de Pixabay.
¢ o
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Contenido Descripcion de la Recursos Descripcion del Ubicacion | Componentes
Experiencia Museables Recurso Museolégicos
Los contenidos El visitante podra Maniquies 1. Diez maniquies | Se ubicara | De
utilizados en sentir las texturas vestidos de resina. en la parte | accesibilidad y
esta intervencion | de los trajes por apoyados en central de la | sensorial.
base de .

seran de los 11 | medio de madera Medidas: 0,45 cm | exposicion.
ambitos maniquies en cilindrica. de alturax 0,30 | Area actual | Se conectaran
propuestos en la | escala menor. cm de ancho de los los sentidos de
muestra. (e il ) (referencia con el | fystes. la vista y el
Estaran Esto permitira traje). tacto.
representados reconocer los (Infografia
con las cambios del cuerpo Cada maniqui 4)

vestimentas mas
destacadas que
se encuentran

en las vitrinas.

humano y
comprender mejor
las relaciones entre
forma corporal, sus
volimenes y la

vestimenta.

vestird uno de los
trajes mas
significativos de
los ambitos.
(Infografias 8-11)

2.Réplica a
escala menor de

un corse.

3. Bases de
madera cilindrica
pintada de negro
y con tres
distintas alturas,
(0,80/ 0,90/ 1,00
cm) permitiendo
el acceso de las
piezas a personas
con diferentes

alturas.
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INTERVENCION 2 — REFERENCIA - MUSEO DEL TRAJE

Infografia 7. Maniquies de Referencia.%*

INTERVENCION 2 — MODELOS ELEGIDOS PARA LAS REPLICAS

Infografia 8. Modelos elegidos 1.5°

64 Infografia disefiada por los autores con imagen del acervo personal.
85 |bid.
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A4 A5 A6

gy

INTERVENCION 2 — MODELOS ELEGIDOS PARA LAS REPLICAS

Infografia 9. Modelos elegidos 11.5¢

A7 A8 A9

4

INTERVENCION 2 - MODELOS ELEGIDOS PARA LAS REPLICAS

Infografia 10. Modelos elegidos 111.57

56 1bid.
57 1bid.
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10 A11

Infografia 11. Modelos elegidos V.58

Intervencién 3.

Objetivo: Dotar a la exposicion de recursos y propuestas interactivas e

inclusivas.

Videoguia con Inteligencia Artificial

%8 |bid.
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Contenido Descripcién de Recursos Descripcion Ubicaciéon | Componentes
la Experiencia Museables del Recurso Museolégicos
Los contenidos | El usuario podra | Video guia 1.El sistema Estaran Critico, social,
responderan a | interactuar con la | dotada de un de IA estara disponibles | sensorial e
la investigacion | mascota de una | sistema de personalizado | enla inclusivo.
curatorial de la | manera inteligencia con el rostro recepcion
muestra personalizada. artificial®® (IA) con | de Cobi™ del Museo. | El sistema de IA,
permanente Mediante la preguntas y como mascota activara las
destacando los | interaccién con respuestas. oficial del Sera capacidades
11 ambitos que | un juego de Museo. utilizada por | criticas y de
seran preguntas y Nota: Este el usuario andlisis del
presentados por | respuestas se recurso puede Para activar el | dentro de la | visitante al motivar
una mascota resolvera las ser utilizado sistema el exposicién. | a pensar en
oficial del curiosidades y COMmo servicio visitante podra preguntas que
Museo. necesidades de | para todas las hacer (Infografia | activen el sistema
cada visitante. exposiciones preguntas que | 4) de IA.

permanentes del
Museo, sin
embargo la
primera
instalacién del
sistema de IA
sera para la
muestra “El
cuerpo vestido.
Siluetas y Moda
(1550-2015)”

contengan
palabras clave
relacionadas a
casa ambito.

Los sentidos
activados seran el
oido, la vista y el
tacto.

Este recurso sera
un elemento
inclusivo que se
puede ajustar a
las necesidades
de cualquier
usuario.

69 Inteligencia Artificial. (IA) Son sistemas computacionales llevados a cabo por maquinas para
crear herramientas flexibles que puedan percibir un entorno; el objetivo principal es lograr el
avance de las funciones informéticas asociadas con la inteligencia humana, por lo que incluye
el razonamiento, el aprendizaje y la resolucién de problemas.
Fuente: https://agenciauniversitariadg.online/inteligencia-artificial-ventajas-y-desventajas/
Revisado: 24/06/19
70 Con el objetivo de generar un nexo con la exposicion: “;Disefias o trabajas? La nueva
comunicacion visual. 1980-2003”, se a elegido al personaje que mas destaca: Cobi. Fue la
mascota de los Juegos Olimpicos de Barcelona en 1992 creada por el disefiador espafiol
Javier Mariscal.



https://agenciauniversitariadq.online/inteligencia-artificial-ventajas-y-desventajas/
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Para llevar a cabo esta intervencién se plantea hacer un convenio con las
empresas tecnoldgicas ubicadas en el Distrito 22@, de esta forma se reduciran

los costes de produccion e implantacion. Esta alianza permitira en el futuro

ampliar esta propuesta para las demas exposiciones del Museo.

INTERVENCION 3 — VIDEO GUIA CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Infografia 12. Ejemplo de Video guia con su mascota Cobi.”

Recorridos Permanentes con Personajes

1 Foto montaje (compuesta por 2 imagenes)

Fuentes:

COBI. https://www.liveauctioneers.com/item/5257414 7758-olympic-games-1992-mascot-
barcelona-1992 Revisado: 26/06/19

TABLET https://pixabay.com/pt/photos/tablet-ipad-leitura-tela-furto-1075789/

Revisado: 26/06/19



https://www.liveauctioneers.com/item/5257414_7758-olympic-games-1992-mascot-barcelona-1992
https://www.liveauctioneers.com/item/5257414_7758-olympic-games-1992-mascot-barcelona-1992
https://pixabay.com/pt/photos/tablet-ipad-leitura-tela-furto-1075789/
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Contenido Descripcion de la Recursos Descripcion Ubicacion y Componentes
Experiencia del Recurso Frecuencia Museolégicos
Presentar las El visitante podra Mediador 1. Joven Los personajes | Critico, social,
diferentes regresar al pasado | educativo rebelde del recorreran los sensorial e
maneras de por medio de un con siglo XVII. Este | 11 ambitos de la | Inclusivo.
vestirse en personaje de época | habilidades personaje muestra.
cada época del | que narra la vida actorales y tendra una
pasado como c_otidiana de los Capacitadq personalidad N° de recorridos
respuesta a siglos XVII 'y XVIII. | en lenguaje inconforme con | yiarios: 2
cédigos de sefias. la forma de
morales, Con un estilo vestir de su Uno en la
sociales y anecdético el Trajes y épocay eso le ~ |
estéticos. visitante podré o permitira LIS
podra mobiliario joven rebelde.

entender como la | para establecer
Entender como | forma de vestir era | ambientacion | réflexiones
la moda resultado del criticas con su | Otro por la tarde
determinalas | pensamiento realidad y la con la mujer
caracteristicas | politico y social de posibilidad de | conservadora.
de belleza y cada época. enlazarse con
utiliza la las otras Nota: El mismo
imaginacion epocas _c!e la mediador/actor
para crear ropa, exposicion. representara los
accesorios y 2 papeles.
formas de 2. Mujer
utilizar las conservadora Para ubicacion
prendas. del siglo XVIIl.  { ver infografia 4.

Este personaje
Estos tendra una
contenidos personalidad
estaran A2
conservadora,

enlazados con
las preguntas
de la
intervencion 4.

que no estara
de acuerdo con
los cambios
que se dan en
la forma de
vestir de las
mujeres. Estas
caracteristicas
le permitirdn
analizar el
pensamiento
de cada época.

3. Trajes:
Joven del Siglo
XVIl'y de mujer
del siglo XVIII.

4. Mobiliario
portatil para
escenografia.
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INTERVENCION 3 — REFERENCIA: ACTORES DISFRAZADOS

Infografia 13. Personajes de Epoca para Recorridos.”

Intervencion 4.

Objetivo: Implementar acciones que estimulen la participacion y reflexion critica
del visitante.

Paredes de la Exposicién

72 Acervo personal
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Contenido Descripcion de | Recursos | Descripcion del Ubicacion | Componentes
la Experiencia | Museables Recurso Museoldgicos
Esta accion consistira Para animar a la | Preguntas | Se utilizara la Se ubicaran | Componente
en la implementacion reflexién critica, | impresas misma tipografia | en las critico para
de 7 preguntas el visitante sera | en acrilico color y estilo de | paredes reflexionar
reflexivas: cuestionado con | adhesivo. los textos frente a las sobre el
A. ¢Ha costado mas preguntas que actuales para la | vitrinas. patrimonio.
dinero la moda del siglo . . -
relacionen la implementacion | Se
XVI o la que tu llevas el
dia de hoy? forma de vestir de las nuevas reemplazara
L del pasado con reguntas. los textos
B. ¢ Sin distinguir si P preg
eres hombre o mujer, si | el presente. que
vistieras uno de los .
. . Ademas se presentan
vestidos de la vitrina
cambiaria tu forma de activard el curiosidades.

pensar o sentir?

C. ¢ Vestir como en el
pasado o caminar
desnudo en el
presente?

D. ¢ Cuales son las
caracteristicas que
consideras importantes
para que los pantalones
que mas te gustan
puedan ser parte de la
coleccién del museo?

E. ¢ Sabes que hay méas
dinero invertido en la
conservacion de cada
traje que en lo que
costarfa destruirlo?

F. ¢ Por qué un vestido
se convierte en un
objeto patrimonial?

G. ¢Sifueras el
responsable del museo
y con el conocimiento
que has adquirido al
visitar la exposicién qué
vestidos quitarias de la
exhibicion?

pensamiento
critico sobre lo
gue significa la
conservacion de
cada traje
considerado
como

Patrimonio.

73

(Infografia 4)

73 Luego del andlisis de cada texto se considera que es positivo cambiar toda la informacion
gue es encuentra distribuida en circulos que hace referencia a curiosidades y citas de
personajes ilustres.
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¢ Ha costado mas
dinero la moda del
siglo XVI o la que tu
llevas el dia de hoy?

INTERVENCION 4 - PREGUNTAS CRITICAS

¢Porque un vestido
se convierte en un
objeto patrimonial?

Infografia 14. Ejemplo de Sustitucién de Contenidos.™

Intervencién 5.

Objetivo: Crear nexos de conexion entre la exposicidon “El cuerpo vestido.
Siluetas y Moda (1550-2015)” con las demas exposiciones permanentes del
Museo.

Panel Multisensorial en Cada Planta

7* Infografia disefiada por los autores a partir del material del Museo.
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Contenido Descripcioén de la Recursos Descripcion Ubicacion | Componentes
Experiencia Museables del Recurso Museoldgicos
Informacién de El visitante podra | 4 Paneles Los paneles Se ubicara Inclusivo y
los objetos mas | encontrar multisensoriales | multisensoriales | en el hall de | sensorial
relevantes de informacion de tendran entrada que
cada exposicién | objetos claves de imagenes de los | da acceso a
permanente del | cada exposicion objetos en alto cada
Museo, creando | que se unen a relieve, con exposicion
un story telling manera de relato texturas, textos | permanente.
que los enlaza. interactivo en un de la historia,
panel descripcion en (Infografia 4)
multisensorial en Braille y
cada planta. botones que
dan acceso a un
sistema de
audio.

Panel Tactil - foto ampliada

INTERVENCION 5 - REFERENCIA PANEL MULTISENSORIAL - MUSEO DE ARTE MODERNO DE TARRAGONA

Infografia 15. Panel Multisensorial.”™

75 Acervo personal
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3.7.2. Acciones de Comunicacion (FASE II, IlI)
Objetivo General

Incrementar la poca afluencia de la poblacién local visibilizando los contenidos

del Museo con acciones que complementen a las exposiciones permanentes.
Propuesta 1. Album Educativo Transmedia (FASE Il)

Objetivo especifico: Transmitir los contenidos del Museo de una manera

interactiva y educativa estimulando el intercambio intergeneracional.
Pablico objetivo: Nifios y familiares

Descripcién: La historia del traje y otras curiosidades seran contadas con un
lenguaje propio para nifios en un album transmedia. Se creara una narrativa
cuyo hilo conductor sera un personaje que va acompafando, poco a poco, en

este viaje.

El 4lbum contara con juegos y pegatinas sensoriales unidas a un sistema QR
qgue direcciona a un universo paralelo de realidad aumentada, construyendo

una experiencia mas inmersiva.

Este material estd compuesto por 100 pegatinas distribuidas en las 11

tematicas abordadas en el Museo:

=

El caballero y el cortesano. El vestido comprime el cuerpo

Vestido y Revolucion. El cuerpo se libera

Damas etéreas. El vestido hincha el cuerpo

Los burgueses engalanados. Exageracién de los volumenes

La época del polison. Lo importante esta detras

Bellas en forma de “S”. El vestido deforma el cuerpo

El vestido muestra el cuerpo. jFuera corsés!

La alta costura. La silueta artificial

Prét-a-porter. El cuerpo se muestra

10 Disefiadores versus globalizacién. El vestido perfila, envuelve o muestra
el cuerpo.

11.Elementos ocultos en el interior del vestido que ayudan a crear siluetas

y volumenes.

© 0N OhWDN
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De las cuales el 20% tienen recursos sensoriales como: texturas, olores, brillo
y conectadas con el sistema QR. En relacién al universo paralelo de realidad
aumentada, estara compuesto por escenas 360° en espacios caracteristicos de

las épocas con personajes vistiendo trajes del pasado.

Implementacion: Para llevar a cabo esta propuesta se establecera un acuerdo
de colaboracién con la cadena “Carrefour” de la ciudad de Barcelona. Se
escogio este aliado debido a que tiene una importante tienda en la Plaza de las

Glories, cerca del Museo; ademas comercializa productos textiles.

La distribucion de los albumes y pegatinas sera en 39 puntos de venta de la
cadena, durante dos meses y tendra la siguiente dinamica:
e El album se lo obtendra a partir de una compra mayor a 30 €, sin
coste adicional.
e Los sobres contendran 3 pegatinas que se entregaran en compras de
cada 5 €.

Para viabilizar esta estrategia de patrocinio el beneficio ofrecido sera la
visibilidad de la marca Carrefour en las instalaciones del Museo durante el

periodo promocional.

L'ALBUM
DEL GRAN EXPLORADOR!

PROPUESTA DE COMUNICACION 1 - REFERENCIA ALBUM - CONDIS

Infografia 16. Aloum Transmedia.’®

76 Acervo personal
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Propuesta 2. “Fashion Week Multisensorial XVI-XIX”. (FASE Ill)

Objetivo especifico: Proponer al visitante una nueva experiencia sobre la
moda antigua a través de actividades inclusivas y multisensoriales durante una

semana, para celebrar el Dia Internacional de los Museos.

Publico objetivo: Visitantes actuales y nuevos publicos (nifios, personas
mayores y personas con discapacidad).

Descripcién: Para llevar a cabo las actividades del evento propuesto, con una
vision de 360°, se utilizara la comunicacion multisensorial, donde se presentara

una inmersion a la historia del traje a través de la activacion de los sentidos.

Por medio del gusto y del olfato se propone descubrir los estilos y sabores de
los siglos pasados, donde el visitante encontrara en la cafeteria del Museo una

carta con menus de época que permiten nuevas experiencias gastronomicas.

Para estimular la vista y el tacto se ofreceran recorridos teatralizados con el
mediador-actor del Museo, presentando las costumbres de cada periodo
contextualizados con la moda. Al final de la obra teatral los visitantes podran

palpar las texturas de las vestimentas que utilizan los artistas.

Asi mismo, las instalaciones del Museo contardn con un espacio familiar
educativo donde los padres e hijos podran crear disfraces de época y sacar

fotografias.

Junto a las actividades planteadas el evento destacado sera el desfile de moda
inclusivo y multisensorial que se llevard a cabo en la fecha oficial de

conmemoracion del Dia Internacional de los Museos.

La dinamica propuesta sera: cuando los visitantes se encuentren en el sitio
adecuado para mirar el desfile las luces se apagaran. De esta forma el publico

podréa disfrutar de la musica del siglo XIX, sin utilizar los demas sentidos.

Luego un juego de luces abrira el desfile y entrard un personaje que llevara

una cesta con pétalos de rosas que activara el sentido del olfato esparciendo
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aromas que evoquen el pasado. Después del desfile se ofrecerd una copa de
cava y algun dulce tipico de la antigliedad.

Implementacion:

La propuesta del desfile se realizara en colaboracion con la asociacién de
profesores y estudiantes de moda para crear vestimentas basadas en la
coleccion permanente del Museo teniendo como modelos personas con
diversas caracteristicas fisicas y sensoriales, ofreciendo al publico una mirada
diferente sobre el contenido museologico del Museo del Disefio de Barcelona.
De igual forma, ser& parte del equipo colaborador estilistas que participen en
concepcion de los tocados de los modelos.

Las alianzas seran realizadas con dos instituciones publicas: Escuela Llotja y
Anna Gironella. Considerando la cercania, también se trabajara con la Escuela
BAU, ubicada en la calle Pujades, 118; en la parada de metro Llacuna que
forma parte del Distrito 22@. Esta actividad se desarrollara en las salas Ay B

de la planta baja del Museo (Ver infografia 5).

Restaurante que ofrece un
menu especial con comidas
basadas en los ultimos siglos

Desfile inclusivo que expone vestimentas inspiradas en la
exposicion permanente.

PROPUESTA DE COMUNICACION 2 - REFERENCIA FASHION WEEK MULTISENSORIAL XVI - XIX

Infografia 17. Fashion Week Multisensorial
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CAPITULO IV - PRODUCCION DEL PROYECTO PILOTO

4.1. Etapas de Produccion y Acciones

En el capitulo Ill se expuso el proyecto piloto de Museologia Viva con las
intervenciones museoldgicas, museograficas y con las propuestas de
comunicacién que seran aplicadas en la exposicion "El cuerpo vestido. Siluetas
y Moda (1550-2015)" del Museo de Disefio de Barcelona. En este apartado
también fue indicado que el proyecto se implantara en fases dentro de un

periodo de tres afos, que son:
Fase . Intervencion Museoldgica y Museografica (afio 2020)

Fase Il. Propuesta de Comunicacion: Album Educativo Transmedia (afio
2021)

Fase lll. Propuesta de Comunicacion: “Fashion Week Multisensorial
XVI-XIX” (afio 2022)

Para ejecutar tales propuestas de trabajo, se propone seguir una metodologia
impartida en tres etapas de produccion, siendo de planificacion, ejecucion y
evaluacion. A continuacién, se presentara estas etapas con sus respectivas

acciones.
Etapa de Produccion 1: Planificacion

Las primeras acciones de esta etapa se iniciaron con este trabajo, al momento
de realizar visitas e investigaciones del Museo para identificar las debilidades y
reconocer las potencialidades para fundamentar adecuadamente el proyecto.
El siguiente paso fue elaborar el anteproyecto que consistié en perfeccionar

las ideas originales, ajustando las necesidades técnicas del sitio.

Después de la alineacion de todos los factores que influyen directamente en el
proyecto, a fin de minimizar los riesgos durante el proceso de implementacion

se realizé el desarrollo del proyecto ejecutivo, donde se presentan: todos los
LA
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detalles constructivos; los proveedores seleccionados; los presupuestos; los

cronogramas y las memorias finales.

Posteriormente existird un periodo intermedio denominado pre-implantacién
gue consiste en ponerse en contacto con todos los proveedores de servicios

para firmar los acuerdos finales de trabajo y programar agenda de entrega.

El tiempo de esta etapa (Anteproyecto, Proyecto Ejecutivo y Pre-Implantacion)

sera de 6 meses.
Etapa de Produccidn 2: Ejecucion

Esta etapa serd propiamente de construccién de las intervenciones y de las
propuestas de comunicacién, que contardn con un acompafamiento
constante de los idealizadores de este proyecto, para asegurar que el resultado

sea fiel al imaginado.

Es importante tener en cuenta que todas las fases de este proyecto piloto
seran desafiantes, pues se trata de una propuesta innovadora que interviene
en una exposicion activa, donde se agregaran nuevos recursos. Esto implicara
la conformacion de diversas alianzas con instituciones publicas y privadas para

viabilizar este plan.
A continuacion, se detallaran las acciones y plazos de las tres fases:
o Fasel (2020)

Para llevar a cabo las 5 intervenciones museolbgicas y museograficas se
realizardn numerosas actividades entre los meses de abril y julio de 2020.
Dentro de este periodo sera necesario interrumpir las actividades de la
exposicion durante 3 semanas del mes de junio, para agilizar las acciones de

forma segura.

Tiempo de implementacion - Fase | (Intervenciones 1 — 5): 3 meses, excepto la

3 que tardarad un mes mas.
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Intervencién 1: Acciones

Para la adecuacion de un ambiente apropiado que permita el uso inmersivo del
video introductorio asociado a aromas sera necesario la contratacion de un
carpintero. El construira e instalara una cubierta que cierre la parte superior del
espacio para garantizar la percepcion de los olores emitidos por el sistema
propuesto. Sera necesario también la compra de una television, un banco de

madera y el sistema Olorama Tech.

Para la produccion del video se requerira la contratacion de un proveedor que
desarrolle el guion, que lo produzca, lo edite y ponga los subtitulos, ademés de
otros profesionales que realicen la traduccion de los contenidos a
Inglés, Espafiol y lengua de signos. Por ultimo, sera necesario un electricista y
un técnico de audio para realizar las instalaciones que permitan el

funcionamiento de los equipos.
Intervencion 2: Acciones

Para crear la ambientacion del espacio de las réplicas en escala menor, sera
indispensable contar con un carpintero que fabrique las bases cilindricas de
madera y las instale. Ademas, se contara con un proveedor de servicios en
costura para la manufactura de las réplicas de los trajes expuestos en el

Museo.

Durante el proceso de preparacion del espacio, el equipo de mantenimiento y
conservacion de la Institucion retirara los fustes existentes. De esta forma, el

nuevo espacio podra ser montado segun los planos establecidos.
Intervencion 3: Acciones

Esta intervencion tiene dos actividades, la primera ligada a la implantacion de
video guias dotadas de sistema de inteligencia artificial y la segunda asociada

a la mediacion humana a través de los recorridos teatralizados permanentes.

Para llevar adelante la primera propuesta sera esencial adquirir los equipos y

seguidamente comenzar a crear contenidos educativos en un trabajo conjunto
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con el &rea educativa del Museo quien proporcionara la informacion necesaria

para el sistema de inteligencia artificial.

En lo que se refiere al desarrollo del sistema de las video guias inteligentes, el
proyecto contard con la colaboracion de una empresa especializada que

alimentara la base de datos.

Otro aspecto relevante se refiere a la contratacion de un prestador de servicios
que producira la traduccion de los contenidos a Espafiol e Inglés. Ademas, se
contratara a un intérprete de lengua de signos. Dentro de este equipo estara
también un productor de video, que coordinara los contenidos, la edicion y post

produccién.

En relacibn a la segunda propuesta relativa a las visitas con personajes
disfrazados, sera indispensable contratar a un educador-guia conocedor de
lengua de signos y entrenarlo para atender adecuadamente a los distintos
publicos. Por eso, se definid una contratacion de 2 meses antes de la
inauguracion oficial de este servicio. En este periodo se ejecutara también
presentaciones de prueba para testear algunas dinamicas y evaluar la eficacia

de estas.

Otra accion imprescindible para la implantacion de estas actividades se
encuentra en la confeccibn a medida de los trajes, donde un prestador de
servicios en costura sera responsable de elaborar una vestimenta coherente
con las épocas escogidas y perfiles de los personajes. Complementando la
caracterizacion del actor, se adquiriran muebles portatiles para apoyar en los

procesos de interpretacion.
Intervencion 4: Acciones

Para estimular la reflexion critica de los visitantes se instalara preguntas a lo
largo del trayecto expositivo. Para tal objetivo, se retirara algunos contenidos
actualmente fijados en las paredes. Al retirar los adhesivos, las superficies
guedaran dafadas, por lo que sera necesario la contratacién de un pintor para

su mantenimiento. En paralelo, una empresa de impresion de adhesivos estara
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preparando las preguntas que se fijardn en estos lugares inmediatamente

después de la preparacion de las superficies.
Intervencion 5: Acciones

Esta intervencion tiene como objetivo conectar los contenidos patrimoniales de
las cuatro exposiciones permanentes del Museo de Disefio, a través de
paneles multisensoriales en cada planta. Cada pieza presentard contenidos
diferentes con narrativas que conectaran los distintos acervos, creando un hilo

conductor entre ellos.

Para llevar adelante esa propuesta diversos sectores del Museo deberan ser
accionados, y apoyar en esta conexion. Después de la definicibn de los
contenidos, seran contratados los servicios de varias empresas de carpinteria,
de creacion grafica e impresion, de grabacion y edicion de audio en tres
idiomas (catalan, espafiol e inglés) y Braille. La suma de estos profesionales
permitird el montaje de paneles ricos en contenidos y detalles que aportaran

positivamente en la experiencia del visitante.
o Fasell (2021)
Propuesta de Comunicacion 1: Album Educativo Transmedia

El 4lbum educativo transmedia fue la estrategia adoptada para conectar el
Museo con la comunidad local, creando una herramienta educativa y
transmedia que permitira el intercambio de conocimientos en una forma

interactiva y que estimulara las relaciones intergeneracionales.

Para implementar esta propuesta, se estableceran alianzas con compairiias
qgue forman parte del Distrito 22@. Después de este paso, se contactara a
todos los proveedores de servicios para ajustar los acuerdos de trabajo y

determinar las fechas de entrega del trabajo.

Seguidamente se activara el equipo del Museo para apoyar en el proceso de

elaboracion de los contenidos del album y con estos datos el disefiador grafico
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creara una propuesta visual del material. Después de la aprobacién, el material

entrara en produccion.

Paralelamente a la creacion del album fisico, otro profesional de la tecnologia
desarrollara el universo magico de la realidad aumentada para deleitar a los
nifios de todas las edades. Sumado a este trabajo se contratara los servicios

de musicalizacién de los ambientes virtuales.

Con todas estas actividades finalizadas, el album y las pegatinas se distribuiran
en las 39 tiendas de la red Carrefour previamente definidas y comenzara la
campafia educativa. La duraciébn de la distribucibn de los materiales

promocionales sera de 3 meses.

Cabe sefalar que todo el proceso de planificacion, desarrollo e implementacion

de esta fase Il serd acompanado por los idealizadores de este proyecto.

Tiempo de implementacion - Fase Il (Propuesta de Comunicacion 1): Periodo

total seran 7 meses, siendo 3 meses de campafa directa.
o Fase lll (2022)

Propuesta de Comunicacién 2: “Fashion Week Multisensorial XVI-
XIX”

Con el objetivo de generar una nueva experiencia sobre la moda antigua a
través de actividades inclusivas y multisensoriales se organizaran cuatro
acciones distintas durante una semana para celebrar el Dia Internacional de
los Museos. Se tiene previsto llevar a cabo: presentaciones teatralizadas,
espacio familiar, ofertas gastrondmicas de época y el gran desfile

multisensorial.

Para reconstruir un contexto con las caracteristicas de este periodo se
elaborara un guion junto con el mediador-actor para sorprender a los visitantes.
En el espacio familiar se contara con objetos de época para que padres e hijos

puedan jugar y sacar fotos. Durante una semana, el restaurante contara con un
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menu especial que sera previamente planeado en el mes de abril por el equipo
gastronémico del Museo.

La actividad que demandara mas tiempo de implementacion sera el desfile
multisensorial. Para la ejecucion de esta propuesta se formalizara el convenio
de colaboracién con la Grupo Mediapro que a través de su empresa Adisar
Media organizara el evento. Sera el responsable del disefio de la invitacion, y
del fotocall, del montaje del espacio con decoraciones, mobiliario, instalaciones
técnicas, alquiler de menaje, grabacién del evento, musica animacion y

difusion.

Otra alianza importante sera la de escuelas publicas de moda con quienes se
firmara un convenio de colaboracion a principios del afio 2022. En este
convenio profesores y alumnos desarrollaran vestimentas basadas en el
Patrimonio de la exposicion el Cuerpo vestido. Siluetas y Moda (1550-
2015). Para que se lleve a cabo con éxito su participacion tendran dos meses
y medio para trabajar en el disefio y confeccién. De igual forma se ha

planificado un ensayo general con los modelos.
Tiempo de implementacion - Fase Il (Propuesta de Comunicacion 2): 4 meses.
Etapa de Produccion 3: Evaluacion

Como ultima etapa de trabajo se adoptara un sistema de evaluacion para medir
los impactos sociales del proyecto piloto a corto, medio y largo plazo. Tales
medidas, buscan presentar datos concretos sobre los impactos de las
intervenciones museoldgicas basadas en el concepto de Museologia Viva
dentro de la comunidad en diferentes periodos de tiempo. Estos datos serviran
para mejorar las futuras acciones museoldgicas basadas en la inclusion,
participacion y con foco en el debate critico. Los detalles de esta medicion se

pueden ver en el item 4.5 "Indicadores de evaluacion”.

Tiempo de esta etapa: 3 afos.
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4.2. Cronogramas
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4.3. Magnitudes Econdémicas

En este apartado se presenta los recursos econdomicos del proyecto, teniendo
en cuenta los valores de 2019, por esta razon se recomienda una actualizacién

anual antes de llevar a cabo cada una de sus fases.

Para su viabilizacion financiera se estableceran alianzas y convenios con
instituciones publicas y privadas que se detallan en el item 4.4 Agentes
Implicados.

Las tablas a continuacion estan organizadas anualmente donde se presentan
los precios de la prestacion de servicio de los idealizadores sumado a los

rubros de cada intervencion y sus montos.

PRESUPUESTO 2020

Intervencion Museoldgica y Museografica (FASE I)

Rubro | Monto
Servicios de los idealizadores

Anteproyecto 4.840,00 €
Proyecto Ejecutivo (Intervenciones 1-5) 7.200,00 €
Acompafiamiento (Implementacién de las intervenciones) 8.000,00 €
Total Base Imponible + I.V.A. (21%) 20.040,00 €
Intervencion 1

Video introductorio de 6 minutos

Guion/traduccion: Espafiol, Inglés, lengua de sefas 2.500,00 €
Produccion 3.500,00 €
Edicién y postproduccion 1.750,00 €
Subtotal: 7.750,00 €
Una pantalla LED (1,23 cm x 0,70 cm) 400,00 €
Sistema de reproducciéon de audiovisual 200,00 €
Olorama Technology: Dos dispositivos compactos (0,26 cm de alto) con

capacidad de hasta 20 olores diferentes. 3.249,00 €
Pack de olores recargables (seis meses) 3.600,00 €
Banco de madera pintado (1,40 cm x 0,40cm) 200,00 €
Adecuacion del espacio (cubierta de madera) 2.000,00 €
Instalacion de sistema eléctrico y audio 700,00 €
Total Base Imponible + .V.A. (21%) 18.099,00 €
Intervencion 2

20 maniquies en resina (10 unidades para reposicion) 400,00 €
10 vestimentas a escala menor (10 unidades para reposicion) 5.000,00 €
2 Réplicas a escala menor de un corsé. (1 unidad para reposicién) 500,00 €
11 Bases de madera cilindrica pintada de negro y con tres distintas alturas

(incluida instalacion) 3.300,00 €
Retirada de fustes 300,00 €
Montaje museogréafico 300,00 €
Total Base Imponible + [.V.A. (21%) 9.800,00 €
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Intervencion 3

Video guia con Inteligencia Artificial

Desarrollo de contenido para las video guias

Desarrollo de contenido y guiones 3.500,00 €
Guién/traduccién: Espafiol, Inglés, lengua de sefas 2.500,00 €
Edicién y postproduccién 1.750,00 €
40 video guias (Tablets Galaxy Tab A (10.5", Wi-Fi, 2018)) P.U: 289,00 11.560,00 €
Desarrollo del sistema de inteligencia artificial. 10.000,00 €
Subtotal I: 29.310,00 €
Recorridos Permanentes con Personajes

1 mediador educativo - actor (6 meses) 13.200,00 €
4 trajes: Joven del Siglo XVII y de mujer del siglo XVIII. (2 Unidades para

substitucién) 4.000,00 €
Mobiliario portétil para escenografia 1.000,00 €
Subtotal Il: 18.200,00 €
Total Base Imponible + 1.V.A. (21%) 47.510,00 €
Intervencioén 4

Disefio de textos 2.000,00 €
Impresion en acrilico adhesivo e instalacion 2.500,00 €
Contratacién de pintor con material 800,00 €
Total Base Imponible + 1.V.A. (21%) 5.300,00 €
Intervencion 5

Produccion de contenido para paneles

Produccion de audios 1.500,00 €
Guion/traduccion: Espafiol, Inglés 2.500,00 €
Subtotal: 4.000,00 €
Produccion de paneles

Placas tactiles, + Braille 2.400,00 €
4 Paneles multisensoriales, carpinteria (montaje e instalacion) 4.000,00 €
Disefio grafico 2.500,00 €
Impresion de adhesivos 3.200,00 €
Sistema de audio 800,00 €
Total Base Imponible + 1.V.A. (21% 16.900,00 €

117.649,00 €

TOTAL + L.V.A. (21%)
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PRESUPUESTO 2021-2022

Acciones de Comunicacion (FASE II, 1lI)

. A A l.

Rubro Monto
Acomparfiamiento de Implementacion de fase Il 5.200,00 €
Acompafiamiento de Implementacion de fase Ili 5.200,00 €
Total Base Imponible + .V.A. (21%) 10.400,00 €
Propuesta 1. Album Educativo Transmedia (FASE II)

Album Educativo

Tamafio A5 Vertical

Impresion: Todo Color [4+4 (CMYK)]

N° Caras: 40 caras

Portada/interior: 135grs

Acabado: Mate

Cantidad: 20 000

Subtotal: 7.000,00 €
Desarrollo de la web de realidad aumentada (Cédigos QR) 5.000,00 €
Pegatinas Coleccionables

Forma: Rectangular

Tamafio: 52x37 (A9)

Tipo de vinilo: Interior

Laminado: Mate

Proveedor: Camaloon

Nota: 20% tienen recursos sensoriales: texturas, olores y brillo

Cantidad: 2 100 000

Subtotal: 100.000,00 €
Disefador/llustrador para el alboum y las pegatinas 2.500,00 €
Desarrollo de contenidos para web de realidad aumentada 5.000,00 €
Total Base Imponible + L.V.A. (21%) 119.500,00 €
Propuesta 2. “Fashion Week Multisensorial XVI-XIX”. (FASE IIl)

Empresa de organizacion de eventos

Disefio de la invitacion fisica y del Save the Date digital 2.500,00 €
Informacién que se adjunta en la invitacién sobre patrocinadores 1.000,00 €
Decoraciones pasarela y espacios en general 2.500,00 €
Decoraciones florales 1.000,00 €
Alquiler de mobiliario 8.000,00 €
Instalaciones técnicas 3.500,00 €
Disefio del photocall 1.000,00 €
Audiovisuales 2.500,00 €
Sitting y distribucion de las mesas 2.500,00 €
Alquiler de menaje 2.000,00 €
Catering y camareros 8.000,00 €
Grabacion del evento y fotografia 3.500,00 €
Megafonia 1.000,00 €
Musica y animacion 1.800,00 €
Difusién del evento y comunicacién publica 2.500,00 €
Materiales de costura 5.000,00 €
Materiales para disfraces 2.000,00 €
Total Base Imponible + .V.A. (21%) 50.300,00 €
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Cuadro Resumen

PRESUPUESTO GENERAL

Afo |
117.649,00 €
Ano |l
124.700,00 €
Ano Il
55.500,00 €

297.849,00 €

Nota: En el afio Il y Il los valores corresponden a las fases del periodo sumado

a los trabajos de acompafamiento.

4.4. Agentes Implicados
4.4.1. Descripcion de Agentes Implicados y Actividades

Los agentes implicados para la ejecucion de este proyecto seran las
instituciones publicas relacionadas a la administracion del Museo del Disefio y

las empresas privadas ubicadas en el Distrito 22@.

En cuanto a las instituciones publicas, se gestionara para que la propuesta de
implementacion sea ejecutada por el Ayuntamiento de Barcelona, formando
parte del Programa de Actuacién Municipal (PAM), en el subprograma “Museos
y Centros Patrimoniales” cuya cantidad referencial asciende a 51 707 328 €7
para 2019 y en donde se contempla la intervencion y mejoramiento de

espacios culturales.

En este sentido, parte de los fondos necesarios para la implementacion del
proyecto piloto se gestionaran desde el Ayuntamiento; a través del Instituto de

Cultura de Barcelona (ICUB) para el Museo del Disefio. Este Instituto es

77 PRESUPUESTO Abierto: Museos y centros patrimoniales. Ajuntament de Barcelona.
Disponible:
<http://ajuntament.barcelona.cat/estrategiaifinances/pressupostobert/es/subprogramas/33311/
museos-y-centros-patrimoniales#view=economic&year=2019>. Revisado en: 29 jun. 2019.



http://ajuntament.barcelona.cat/estrategiaifinances/pressupostobert/es/subprogramas/33311/museos-y-centros-patrimoniales#view=economic&year=2019
http://ajuntament.barcelona.cat/estrategiaifinances/pressupostobert/es/subprogramas/33311/museos-y-centros-patrimoniales#view=economic&year=2019
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responsable de la gestion de recursos en el ambito de la Cultura, destinados a
proyectos culturales que contribuyan al enriquecimiento de la actividad y el

tejido cultural de la ciudad de Barcelona.”

En cuanto al sector privado, se eligieron empresas que colaboraran en cada
una de las intervenciones mediante acuerdos institucionales de cooperacion
cuya contraparte para cada institucion colaboradora tendrd los siguientes
beneficios:

1. Visibilidad social y difusién de la marca en los productos y actividades
como: el album transmedia, la video guia y el Fashion Week

Multisensorial.

2. Sesibn de espacios del Museo para eventos corporativos. Cada
empresa colaboradora podra organizar un maximo de 2 eventos anuales

previa reserva.

3. Pases de cortesia para el Fashion week y la exposiciéon “El cuerpo
vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)".

Cada empresa trabajar4 en la co-produccién de los siguientes recursos y
actividades:

e Desarrollo del Sistema de Inteligencia Artificial
Grupo Capgemini

Es uno de los principales proveedores mundiales de servicios de consultoria,
tecnologia y transformacion digital. Se encuentra ubicado en la Av. Diagonal,
199.

Atendiendo a su Plan de Responsabilidad Social y Corporativa sefala:
“Nuestro objetivo es maximizar nuestro impacto social a través de un enfoque

simplificado en la inclusion digital, aprovechando nuestras habilidades y

78 SUBVENCIONS i Ajuts ICUB 2019. Convocatoria General 2019. Institut de Cultural.
Disponible: < https://www.barcelona.cat/barcelonacultura/ca/icub/subvencions/convocatoria-
general-2019>. Revisado en: 29 jun. 2019



https://www.barcelona.cat/barcelonacultura/ca/icub/subvencions/convocatoria-general-2019
https://www.barcelona.cat/barcelonacultura/ca/icub/subvencions/convocatoria-general-2019
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capacidades especificas, especialmente para las poblaciones mas
desfavorecidas”’®, bajo esta premisa se establecera el acuerdo de cooperacién
para generar el sistema de IA para ser instalado en el video guia y cumplir los

objetivos propuestos.
e Disefio y Animacién de la Mascota Cobi
L’ldem Creative Arts School

Es una escuela internacional de animacion y disefio de personajes 2D y 3D
con titulacion de Estudios superiores en animacion y el Master Internacional en

Animacion que esta ubicada en la Calle de la Ciudad de Granada, 53-57.

El acuerdo de cooperacién con esta institucién educativa tendra como objetivo
desarrollar la animacion de Cobi con los estudiantes del segundo afio en la
pre-especializacion puesto que como requisito de fin de ciclo se realiza un
proyecto de animacion.® De esta forma, se trabajara coordinadamente con los
estudiantes; se propone un seguimiento del trabajo hasta tener el mejor

resultado.
e Album Transmediay Pegatinas, Disefio de Material Grafico
Vistaprint

Es una empresa del grupo multinacional Cimpress, esta marca crea productos
de marketing para pequefias y grandes empresas, cuenta con un amplio
catalogo de productos, entre ellos, el disefio e impresion de pegatinas

personalizadas.

79 NUESTRA responsabilidad corporativa. Capgemini. Disponible: <
https://www.capgemini.com/es-es/corporate-responsibility/>. Revisado en: 29 jun.19

80 EL PROGRAMA. L'idem Creative Arts School. Disponible: <
https://www.lidembarcelona.com/animacion-2d-3d-doble-titulacion/>. Revisado en: 29 jun.19



https://www.capgemini.com/es-es/corporate-responsibility/
https://www.lidembarcelona.com/animacion-2d-3d-doble-titulacion/
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Se ha elegido esta empresa puesto que en su trabajo de responsabilidad social
tiene como mira apoyar al desarrollo de las comunidades locales y al estar en

el mismo barrio del Museo del Disefio se trabajara en colaboracion.

Ademas, su apoyo a la comunidad la resumen en su pagina web sefialando
que “Con mas de 11,000 miembros y oficinas en mas de 40 comunidades
locales en todo el mundo, nuestro potencial para generar un impacto positivo
es significativo. Alentamos a los miembros del equipo a participar en
oportunidades significativas que apoyen a las comunidades locales y al cambio

social.”®!

El acuerdo de colaboracién contempla disefio e impresion del material grafico
para el 4lbum transmedia, las pegativas y todas las intervenciones del proyecto

gue requieren estos servicios.
Supermercados Carrefour - Las Glorias

Como se explicé en el capitulo anterior la distribucién del album se realizara en
los supermercados Carrefour, teniendo como punto principal el local ubicado

en el Centro Comercial Las Glorias.

El acuerdo de patrocinio contemplara la distribucién del album y parte de los
costes de produccion a cambio de la visibilidad de la marca durante el periodo

que dura la actividad.
L’ldem Creative Arts School

Por las caracteristicas de la institucion ya mencionadas; en el mismo acuerdo
de cooperacion se trabajara adicionalmente con los estudiantes del master y
cursos finales para el desarrollo de la realidad aumentada de las pegatinas con
los cadigos QR.

81 Texto original: With over 11,000 team members and offices in more than 40 local
communities around the world, our potential to make a positive impact is significant. We
encourage team members to participate in meaningful opportunities that support local
communities and social change. Fuente: https://cimpress.com/about-us/csr/ Revisado: 29/06/19



https://cimpress.com/about-us/csr/
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e Fashion Week Multisensorial XVI-XIX y Difusién del Evento
Grupo Mediapro

Es un grupo lider en el sector audiovisual europeo, trabaja para la integracion
de contenidos, produccion y distribucién audiovisual. Ademas, proporciona
creatividad y soluciones técnicas necesarias para disefiar, producir y distribuir
proyectos audiovisuales o multicanal. Sus oficinas principales en Barcelona

estan ubicadas en la Av. Diagonal 177.

A este grupo pertenece la empresa Adisar media que ademas de la produccion
audiovisual, organiza eventos. Este aliado estratégico trabajara para el
proyecto en la organizacion y promocion de la “Fashion Week Multisensorial”
debido a su experiencia y recursos como el alquiler de platés, disefio y
construccion de decorados, postproduccion, video 'y sonido, servicios
de producciones publicitarias y produccién de publicidad y promos, pantallas

de leds y realizacion integral de eventos.

Los acuerdos de cooperacién permitiran a las empresas pertenecientes al
grupo Mediapro la visibilidad y el reconocimiento social, al ser este evento de

caracter inclusivo.
Escuela Llotja, Anna Gironellay BAU

Las alianzas con estas instituciones educativas permitirAn desarrollar la
concepcion general de la propuesta del desfile, puesto que seran los
encargados de disefar los trajes que se mostraran en la pasarela del Fashion
Week Multisensorial XVI-XIX.

4.4.2. Cuantificacién de Participacion

De acuerdo a los detalles antes expuestos cada empresa implicada cooperara
para la ejecucidén del proyecto considerando su espiritu de responsabilidad
social y el tipo de actividad realizada. El resultado final seran productos y

servicios que se cuantifican en la siguiente tabla y grafico de porcentajes:
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INSTITUCION APORTE

Ayuntamiento de Barcelona 118.099,00 €
Grupo Capgemini 10.000,00 €
L’ldem Creative Arts School 6.750,00 €
Supermercados Carrefour - Las Glorias 50.000,00 €
Vistaprint 69.700,00 €
Grupo Mediapro 43.300,00 €

Total Base Imponible + .V.A. (21%) 290.849,00 €

APORTE DE LOS INVOLUCRADOS

24% & Ayuntamiento de Barcelona

& Grupo Capgemini

= L’ldem Creative Arts School

u Carrefour - Las Glorias

& Grupo Mediapro

= Vistaprint

Grafico 9. Aporte de los Involucrados.®

4.4.3. Detalle de Colaboracion por Producto y Actividad

82 Elaborado por los autores




114

AYUNTAMIENTO DE BARCELONA

Aporte Total + [.V.A.:

Acompafiamiento de Implementacion de fase I, Il

Anteproyecto 4.840,00 €
Proyecto Ejecutivo (Intervenciones 1-5) 7.200,00 €
Acompafiamiento (Implementacion de las intervenciones) 8.000,00 €
Intervencién 1. Guién/traduccion: Espafiol, Inglés, lengua de sefias 2.500,00 €
Intervenciéon 1. Produccion 3.500,00 €
Intervencion 1. Edicion y postproduccion 1.750,00 €
Una pantalla LED (1,23 cm x 0,70 cm) 400,00 €
Sistema de reproduccién de audiovisual 200,00 €
Olorama Technology: Dos dispositivos compactos (0,26 cm de alto) con
capacidad de hasta 20 olores diferentes. 3.249,00 €
Pack de olores recargables (seis meses) 3.600,00 €
Banco de madera pintado (1,40 cm x 0,40cm) 200,00 €
Adecuacion del espacio (cubierta de madera) 2.000,00 €
Intervencidn 1. Instalacion de sistema eléctrico y audio 700,00 €
20 maniquies en resina (10 unidades para reposicion) 400,00 €
10 vestimentas a escala menor (10 unidades para reposicion) 5.000,00 €
2 Réplicas a escala menor de un corsé. (1 unidad para reposicion) 500,00 €
11 Bases de madera cilindrica pintada de negro y con tres distintas alturas
(incluida instalacion) 3.300,00 €
Retirada de fustes 300,00 €
Montaje museografico 300,00 €
Intervencion 3. Desarrollo de contenido y guiones 3.500,00 €
Intervencidn 3.Guidn/traduccion: Espafiol, Inglés, lengua de sefias 2.500,00 €
40 Audio guias (Tablets Galaxy Tab A (10.5", Wi-Fi, 2018)) P.U: 289,00 11.560,00 €
1 mediadores educativo - actor (6 meses) 13.200,00 €
4 Trajes: Joven del Siglo XVII'y de mujer del siglo XVIII. (2 Unidades para
substitucion) 4.000,00 €
Mobiliario portatil para escenografia 1.000,00 €
Intervencion 4. Contratacion de pintor con material 800,00 €
Intervencion 5. Produccién de audios 1.500,00 €
Intervencion 5. Guibén/traduccién: Espaiiol, Inglés 2.500,00 €
Placas tactiles 2.400,00 €
4 Paneles multisensoriales. Carpinteria (montaje e instalacion) 4.000,00 €
Intervencion 5.Sistema de audio 800,00 €
Desarrollo de contenidos para web de realidad aumentada 5.000,00 €
Materiales para la Fashion Week 7.000,00 €
10.400,00 €

117.099,00 €

&
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Fashion Week Multisensorial

Disefio de la invitacién fisica y del Save the Date digital 2.500,00 €
Informacién que se adjunta en la invitacion sobre patrocinadores 1.000,00 €
Decoraciones pasarela y espacios en general 2.500,00 €
Decoraciones florales 1.000,00 €
Alquiler de mobiliario 8.000,00 €
Instalaciones técnicas 3.500,00 €
Disefio del photocall 1.000,00 €
Audiovisuales 2.500,00€
Sitting y distribucién de las mesas 2.500,00 €
Alquiler de menaje 2.000,00 €
Catering y camareros 8.000,00 €
Grabacidn del evento en sistema DVcam con sonido y post-

produccion entregado en el sistema que se solicite 3.500,00 €
Megafonia 1.000,00 €
Muisica y animacién 1.800,00 €
Difusion del evento y comunicacion publica 2.500,00 €

Aporte Total + .V.A.:
43.300,00 €

VISTAPRINT

Disefio de textos 2.000,00 €
Impresién en acrilico adhesivo e instalacion 2.500,00 €
Intervencion 5. Disefio grafico 2.500,00 €
Intervencion 5. Impresion de adhesivos 3.200,00 €
Album Educativo 7.000,00 €
Pegatinas Coleccionables 50.000,00 €
Disefador/llustrador para el 4lbum y pegatinas 2.500,00 €

Aporte Total + [.V.A.: 69.700,00 €

GRUPO CAPGEMINI

Desarrollo del sistema de inteligencia artificial. 10.000,00 €

Aporte Total + |.V.A.: 10.000,00 €
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L’IDEM CREATIVE ARTS SCHOOL

Intervencion 3. Edicién y postproduccion 1.750,00 €

Desarrollo de la web de realidad aumentada (Codigos QR) 5.000,00 €
Aporte Total + [.V.A.: 6.750,00 €

SUPERMERCADOS CARREFOUR - LAS GLORIAS

Pegatinas Coleccionables 50.000,00 €

Aporte Total + [.V.A.: 50.000,00 €

4.5. Indicadores de Evaluacién

El sistema de evaluacion en la implementacién de la Museologia Viva con la
propuesta piloto para la exposicion “El cuerpo vestido. Siluetas y Moda (1550-
2015)” del Museo del Disefio, medira los siguientes aspectos:

e La efectividad de las intervenciones (corto plazo)

e Lainnovacién social y participacion en el territorio (mediano plazo)

e Elimpacto cultural y social (largo plazo)

De igual forma, una vez implementado el proyecto el sistema de evaluacién

tendrd tres momentos de sondeo:

1. A corto plazo medira la efectividad de las intervenciones segun el nivel

de satisfaccion de los publicos beneficiados.

2. A mediano plazo evaluara el cambio de actitudes, habilidades y
aspiraciones de los segmentos del publico objetivo. Ademas, permitira
conocer si la exposicion que acoge el proyecto se ha convertido en un
referente social de innovaciéon y de participacion en el campo de los

museos.
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3. A largo plazo permitird conocer si se ha contribuido en la construccion
de una comunidad mas inclusiva, critica y libre de barreras mediante la

implementacion del proyecto.

En este sentido, en el grafico que se expone a continuacion se describen los

indicadores y momentos que contemplaréa el sistema de evaluacion:

Contribuir en la construccion
y formacion de sentido de ciudadania

Impactos a largo plazo
(Mas de 6 meses)

Cambio en las practicas
y comportamientos

Impactos a mediano plazo
(De 0 a 6 meses)

Cambio en actitudes, habilidades y aspiraciones.
Adquisicion de conocimientos

Impactos a corto plazo Nivel de satisfaccion
(Una vez finalizada la participacién) con las actividades culturales

Gréafico 8. Indicadores Culturales.8

4.5.1. Efectividad de las Intervenciones

A corto plazo luego de la implementacion de todas las intervenciones se
medird su efectividad segun el nivel de satisfaccion de los publicos

beneficiados.

Intervenciones Museoldgicay Museografica (FASE I)

83 UIC. Master en Gestion Cultural. Masterclass: ¢ Cémo podemos medir el impacto que tendra
nuestro proyecto cultural? Por: Isa Custodio, en Barcelona. 08 abr.19




N° DE INTERVENCION

RECURSOS
UTILIZADOS

RESULTADOS
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EFECTOS

1). Situar al visitante en el
contexto de la exposicién a
través de una experiencia

multisensorial inmersiva.

Recursos:

Pantalla LED y Olorama.

2). Eliminar las barreras fisicas
creadas por las exigencias de
conservacion
(vitrinas/iluminacién) por medio

de la utilizacién de réplicas.
Recursos:

11 réplicas de maniquies a

escala menor.

3). Dotar a la exposicion de
recursos y propuestas
interactivas e inclusivas.

Recursos:

1.Audio guia dotada de un

sistema de inteligencia artificial.

2.Recorridos con personajes.

4). Implementar acciones que
estimulen la participacion y
reflexién critica del visitante.

Recursos:

Preguntas impresas en acrilico

adhesivo.

€ invertidos en
los recursos
Vs. tiempo de
duracion antes
de su

remplazo.

€ invertidos en
los recursos
Vs.

efectividad.

Comparativos
del % de
usuarios de
cada uno de los

recursos.

Comparativos
del tiempo de
uso de cada

uno de los

recursos.

Comparativos
del recurso que
ha activado
mayores niveles
en los campos
dela
comunicacion

multisensorial.

Comparativos
de los recursos
que motivan a
una mayor
participacion

colectiva.

Identificacion de
los recursos
mas llamativos

para el visitante.

Los efectos seran
medidos de acuerdo a
los resultados
actitudinales
inmediatos del grupo
de beneficiarios
(nifios, mayores y

discapacidad).

Se valorara si su

actitud es:
1.Positiva.
2.Neutra.

3. Negativa.

Se registrara las

reacciones:

1.Proactivas que
promuevan la
creatividad y la
generacion de valor

anadido.

2. Reactivas cuando
los visitantes se
predispongan al
conformismo o a la no

accion.

3. Integradoras que
promueven la
integracion con los

demas
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Continuacion tabla

: RECURSOS
N° DE INTERVENCION RESULTADOS EFECTOS

UTILIZADOS

4. Altruistas que
5). Crear nexos de conexion

reaccionan con el
entre la exposicion “El cuerpo
vestido. Siluetas y Moda (1550-

2015)” con las demas

proposito de generar
un beneficio para los
o demas integrantes del
exposiciones permanentes del .
grupo visitante.
Museo.
5.Acertivas que
defiende sus propios
Recursos: Paneles

opiniones y derechos

multisensoriales en cada planta :
de forma consistente,

del Museo.
pero respetando las de
los demas y siendo
flexible de tal manera

que se respeta al otro.

6. Emotivas que
promueven el
sentimiento y la

reflexion visceral.

Acciones de Comunicacién (FASE II, Ill)
Objetivo General

Incrementar la poca afluencia de la poblacion local visibilizando los contenidos

del Museo con acciones que complementen a las exposiciones permanentes.
Indicador:

% de incremento de la poblaciébn local en las actividades

complementarias de las exposiciones permanentes.




N° DE

INTERVENCION

RECURSOS
UTILIZADOS

RESULTADOS
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EFECTOS

1). Album Educativo
Transmedia

Transmitir los
contenidos del Museo
de una manera
interactiva y
educativa
estimulando el
intercambio

intergeneracional.

2). “Fashion Week
Multisensorial XVI-
XIX”.

Proponer al visitante
una nueva
experiencia sobre la
moda antigua a
través de actividades
inclusivas y
multisensoriales
durante una semana,
para celebrar el Dia
Internacional de los

Museos.

€ invertidos en los
recursos por los
organizadores Vs.
Inversion de los

colaboradores.

Ne° instituciones

involucradas.

% del alcance
territorial.

N° de personas del
publico objetivo que
han participando en

las actividades.

% de incremento del
publico local en
relacion al publico

extranjero.

Se registrara el nivel
de las reacciones:

1. Integradoras que
promueven la
integracién con los

demas.

2. Altruistas que
reaccionan con el
proposito de generar
un beneficio para los
demas integrantes del

grupo participante.

3.Acertivas que
defiende sus propios
opiniones y derechos
de forma consistente,
pero respetando las de
los demas y siendo
flexible de tal manera

que se respeta al otro.

4. Emotivas que
promueven el
sentimiento y la

reflexion visceral.
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4.5.2. Innovacion y Participacion en el Territorio

A mediano plazo, por el caracter del proyecto se evaluara la innovacion social

en el &mbito de los museos y la participacion del territorio segun la siguiente

tabla con sus indicadores respectivos.

INNOVACION SOCIAL PARTICIPACION DEL TERRITORIO

Pregunta:

¢El proyecto ha sido pionero en algin
aspecto y ha supuesto alguna réplica en otro
lugar o ha mejorado algun proyecto

existente?
Indicadores:

e No°de réplicas del proyecto en otros

museos.

e NO°de intervenciones que han tomado
como referencia los principios de la
Museologia Viva como herramienta

de actuacion.

Pregunta:

Luego de las alianzas con centros educativos
de Disefio y con empresas de tecnologia del
Distrito 22@. ¢ Siguen realizandose trabajos
en colaboracion? ¢ A aumentado, disminuido,

sigue igual la colaboracion?
Indicadores:

e N°de nuevas alianzas de trabajos
colaborativos originados en la
intervencién del presente proyecto.

e 9% comparativos de alianzas
utilizando los principios de la

Museologia Viva.

Pregunta:

¢Se ha realizado alguna participacion en
ponencias, dictado charlas y cursos, sobre las
oportunidades de la implementacion de la

Museologia Viva en Museos?
Indicador:

e N°de ponencias, charlas y cursos

dictados.

Pregunta:

¢Se han originado experiencias de
transformacion social en el entorno a través

del proyecto cultural desarrollado?
Indicador:

e N°de experiencias de transformacion
social a causa del desarrollo del

proyecto.

4.5.3. Impacto Cultural y Social

Estos impactos seran medidos a largo plazo (a partir del tercer afio) con los

indicadores tanto para el objetivo general como para los objetivos especificos
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de la presente propuesta. Estas mediciones contemplan preguntas e
indicadores descritas en los siguientes cuadros esquematicos:

Objetivo General:

Atender las demandas de la actualidad, con acciones que contemplen la
inclusion, el debate critico y la participacion en ambientes libres de barreras a

través de la Museologia Viva.

Objetivo General:

Atender las demandas de la actualidad, con acciones que contemplen la
inclusion, el debate critico y la participacion en ambientes libres de barreras a

través de la Museologia Viva.

IMPACTO CULTURAL IMPACTO SOCIAL

De acuerdo a la inclusion:
Pregunta:

¢,Han sido beneficiados los publicos con
dificultades para acercarse al patrimonio de
la exposicién “El cuerpo vestido. Siluetas y
Moda (1550-2015)"?

Indicador:

e % del incremento de publicos
beneficiados de los segmentos
nifios, mayores y discapacidad, en
comparacion con los datos
obtenidos a corto plazo desde la

implementacién de la propuesta.

De acuerdo a la inclusion:
Pregunta:

¢ Qué capacidad ha tenido el proyecto para
mejorar la calidad de vida de las personas

con dificultades para acercarse a la cultura?
Indicador:

e N°de personas que hayan mejorado
su calidad de vida a partir de la visita
a la exposicion “El cuerpo vestido.
Siluetas y Moda (1550-2015)".
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Continuacion tabla

IMPACTO CULTURAL IMPACTO SOCIAL

De acuerdo a la generacion de debates De acuerdo a la generacion de debates

criticos: criticos:
Pregunta: Pregunta:
¢,Con que intensidad han participado los ¢ Se han desarrollado otras actividades para
visitantes reflexionando criticamente sobre la reflexién, paralelas a la actividad propuesta
los contenidos de la exposicion “El cuerpo por el museo?
vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)"?
Indicador:
Indicador:
¢ N°de actividades paralelas para la
e % de visitantes que han participado reflexion, originadas después de la
criticamente con comentarios o visita de la exposicion “El cuerpo
preguntas sobre la exposicion. vestido. Siluetas y Moda (1550-

2015)"

De acuerdo a la participacion en ambientes De acuerdo a la participacion en ambientes

libres de barreras: libres de barreras:
Pregunta: Pregunta:
¢,Los nuevos ambientes propuestos han ¢Los nuevos ambientes propuestos permiten

permitido una mejor participacion de todos gue la comunidad tenga como referente a la

los segmentos de visitantes? exposicién como el espacio para el dialogo
_ libre de cualquier barrera, ya sea fisica o
Indicador: .
cognitiva?
e N°de participaciones en el uso de .
P P Indicador:
los nuevos recursos por los
segmentos del publico objetivo del e % de referencias por parte de la
proyecto. comunidad para visitar la exposicion

como un lugar de participaciéon que

no presenta barreras.

&
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OBJETIVOS ESPECIFICOS INDICADORES

Estimular la reflexion critica sobre el
patrimonio a través de la mediacion humana

o sistema de inteligencia artificial.

Grado de transformacion del entorno como
espacio de reflexion critica promovido por la
sistema de

mediacion humana o el

inteligencia artificial.

Generar una experiencia significativa del
visitante a través de recursos inclusivos y

multisensoriales que den vida al patrimonio.

Grado de intensidad de la vivencia inclusiva y
multisensorial para que pueda convertirse en
una experiencia significativa luego del uso de

los recursos.

Proponer recursos educativos e interactivos
integrados a la museografia para acercar los
contenidos patrimoniales a los distintos

publicos.

Grado de acercamiento de los contenidos
patrimoniales a los distintos publicos por
medio de los

recursos interactivos vy

educativos propuestos.

Plantear alternativas que acerquen el museo

a la comunidad.

del

luego del

Grado de relacién museo con la

comunidad desarrollo de las

actividades propuestas en el proyecto piloto.

4.5.4. Fuentes de Extraccion de la Informacion

Las fuentes utilizadas para recopilar toda la informacién necesaria en este

sistema de evaluacion seran primarias y secundarias.

Fuentes primarias:

¢ Informacién general provista por los visitantes de la exhibicién.

¢ Informacion especifica provista por los segmentos del publico objetivo:

nifos, mayores y personas con discapacidad.

¢ Informacion provista por personas que rodean a los publicos objetivos.

¢ Informacion provista por los trabajadores del Museo.

Fuentes secundarias:

e Bases de datos del Museo: estadisticas, estudios de publico.

e Bases de datos del Ayuntamiento de Barcelona.
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¢ Informacion en internet sobre el Museo y sus actividades.
¢ Informacion en lugares publicos.

e Estudios de los comportamientos culturales de la ciudad.
e Publicaciones cientificas y académicas.

e Medios de comunicacion impresos.

Herramientas:

e Grupos focales.

e Entrevistas personales.

e Encuestas.

e Cuestionario con preguntas.

e Documentacion interna.

e Informes de seguimiento de mediadores educativos o custodios de sala.

e Observacion directa.

4.6. Equipo Técnico

El equipo técnico esta conformado por profesionales en la gestion cultural que
pondrdn en préctica los principios de la Museologia Viva a través de la
colaboracién de las Instituciones privadas en coordinacién con el Ayuntamiento

de Barcelona. Los perfiles de los idealizadores del proyecto son:
Renata Lima de Mello: Gestora Cultural
Formacion y experiencias profesionales:

Formada en Arquitectura y Urbanismo por Ila

Universidad Presbiteriana Mackenzie y maestra en esta

area de conocimiento por la misma institucion.
Actualmente reside en Barcelona, donde desarrolla su segundo Master, ahora
por la Universitat Internacional de Catalunya - UIC, teniendo como foco la

Gestidon Cultural. En paralelo, ejerce actividades como curadora de contenido
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en artes, arquitectura y tendencias, publicando textos periédicamente en el

blog: www.renatamello.blog.

Desde el afio 2000 estudia sobre el envejecimiento, la accesibilidad y el disefio
universal aplicados a los espacios arquitectonicos, urbanisticos y la cultura. Por
su interés en investigacion, contribuy6 por 5 afios en el desarrollo de normas
técnicas brasilefias orientadas a la accesibilidad, entre ellas, la NBR 9050:
2015. Lideré durante 11 afos, su oficina BIO ARQ - Soluciones en
Arquitectura, donde desarroll6 proyectos volcados a la arquitectura de
interiores y accesibilidad. Ademas, presté consultorias, realiz6 conferencias y
cursos hasta diciembre de 2017.

Entre 2013 y 2017 actu6 como profesora universitaria en facultades de
Arquitectura, Disefio de Interiores y Educacion, impartiendo disciplinas ligadas
al universo de los colores, tendencias, accesibilidad arquitectdnica, portafolio
digital, marketing personal y artes plasticas. Ensefié en instituciones como:
Pontificia Universidade Catolica de Sédo Paulo (PUC/SP), Faculdade de
Educacao em Ciéncias da Saude (FECS), FIAM FAAM — Centro Universitario e
Universidade Presbiteriana Mackenzie.

En el afio 2018, colabor6 con la publicacién del libro "Gestion Urbana y
Sustentabilidad" de la editorial Manole, escribiendo el capitulo "Ciudad para las
personas: de la accesibilidad, el disefio urbano y universal" donde compil6 sus
conocimientos adquiridos a lo largo de 18 afios en el &rea de la accesibilidad
abordando aspectos relevantes para la planificacion urbana.

Fernando Xavier Arteaga Pozo: Gestor Cultural
Formacion y experiencias profesionales:

Licenciado en Turismo Histérico Cultural por la

Universidad Central del Ecuador. Es especialista en

Museos y Patrimonio, titulo superior otorgado por la
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Universidad Andina Simoén Bolivar. Tiene una formacibn como MBA en
administracion de empresas e Instituciones Culturales en la Universidad
Complutense de Madrid y actualmente, cursa el Master en Gestion Cultural en

la Universitat Internacional de Catalunya.

Su relacion con instituciones culturales inicié desde el afio 2009 al integrar el

staff de mediadores educativos de la Fundacion Museos de la Ciudad.

Posteriormente desempefié actividades administrativas en el Museo de Arte
Precolombino Casa del Alabado y se desempefié como coordinador de los

Sitios Arqueologicos del Instituto Metropolitano de Patrimonio de Quito.

Ha estado relacionado con proyectos culturales en la Casa de las Artes La
Ronda, el Centro Cultural Metropolitano de Quito, el Centro Cultural del Palacio
de Cibeles de Madrid y el Municipio del Canton Montafar con proyectos

teatrales, de poesia y de artes plasticas.




128

CONSIDERACIONES FINALES

Este trabajo tuvo origen en la preocupacion de sus autores para solventar las
demandas contemporaneas de la sociedad y los desafios a ser enfrentados por

los museos en el siglo XXI.

Es asi que durante el periodo de investigaciébn se ha detectado que temas
como la inclusion, accesibilidad, disefio universal, comunicacion multisensorial
asociados a las nuevas tecnologias y mediaciones humanas podrian ser las
bases actuales necesarias para estimular el pensamiento critico de los

visitantes y generar mayor participacion social.

De este panorama y su combinacion de factores surgié la propuesta
"Museologia Viva". Este concepto, creado por el equipo de trabajo, pretende
apoyar en la construccion de ambientes museoldgicos mas vivos que crean
conexiones afectivas entre patrimonio cultural y las personas, dentro de

experiencias mas inmersivas y multisensoriales.

Para implementar esta propuesta, se plante6 un proyecto piloto en el Museo
del Disefio de Barcelona, que esta alojado dentro de un edificio contemporaneo
en un &rea estratégica de la ciudad reconocida como importante polo

tecnoldgico y creativo.

A partir de esto, se realizaron diversos analisis sobre el espacio a ser
intervenido, enfocandose principalmente en su estructura, exposiciones
permanentes, propuestas educativas y recursos de inclusion para reconocer

las debilidades y potencialidades.

La decision final fue actuar en un primer momento en la exposicion localizada
en la tercera planta por presentar un material patrimonial rico, pero con
exigencias de conservacion restrictivas. La muestra permanente “El Cuerpo
Vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)” fue la elegida para recibir las primeras

intervenciones puntuales incorporando soluciones accesibles, multisensoriales
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y tecnoldgicas ligadas a procesos de mediacion humana que pueden favorecer

en la generacion de pensamientos criticos y experiencias significativas.

El proyecto piloto propuesto esta configurado por cinco intervenciones y dos
propuestas de comunicacion que permiten, por un lado, acercar los contenidos
patrimoniales a los distintos publicos y por otro hacer que el Museo esté mas
visible en su comunidad local. Los publicos mayormente beneficiados son los
nifos (0-14 afos); los mayores (65 aflos y mas), y personas con

discapacidad.

Mediante los recursos educativos, interactivos y multisensoriales integrados a
la museografia se facilita el uso de todos los publicos. Ademas, para que los
grupos que tienen dificultades en ser parte de las propuestas culturales de la

ciudad, encuentren en el Museo del Disefio una nueva alternativa.

La puesta en marcha del proyecto contempla tres fases: en la primera se lleva
a cabo una intervencion Museoldgica y Museografica, en la segunda y tercera
se ejecutan las propuestas de comunicacion: el album educativo transmedia y

el evento inclusivo “Fashion Week Multisensorial XVI-XIX”.

De esta manera en un periodo de tres afios se puede evaluar la efectividad de
las intervenciones, la innovacion social y participacion del Museo en el territorio

y el impacto cultural y social de todo el proyecto.

Referente a los aspectos econdémicos, logisticos y técnicos es importante
destacar que se necesita un tiempo importante para la ejecucién de obras y
adecuacion fisica de algunos espacios. En este sentido, se requiere que la
exposicion: “El Cuerpo Vestido. Siluetas y Moda (1550-2015)” permanezca

cerrada mientras se ejecutan las intervenciones.

Paralelamente es importante trabajar en los convenios colaborativos y alianzas
con los agentes involucrados pues el aporte de cada uno de ellos como: Grupo
Capgemini, L'ldem Creative Arts School, Vistaprint, Supermercados Carrefour -

Las Glorias, Grupo Mediapro y las instituciones educativas como la Escuela
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Llotja, Anna Gironella y BAU, seré un factor importante para llevar al éxito la

presente propuesta.

Con este proyecto piloto se intenta consolidar el concepto de la Museologia
Viva encontrando practicas viables para acercar al Patrimonio a las personas.
Se espera que las bases de este concepto puedan ser replicadas en otros
espacios museologicos que tengan un enfoque humanista, participativo e
inclusivo. Al adoptar la Museologia Viva se debe tener en cuenta los siguientes

aspectos:

Estimular la reflexion critica sobre el patrimonio a través de la mediacién

humana o nuevas tecnologias.

e Generar una experiencia significativa del visitante a través de recursos
inclusivos y multisensoriales que den vida al patrimonio.

e Proponer recursos educativos e interactivos integrados a la museografia

para acercar los contenidos patrimoniales a los distintos publicos.

¢ Plantear alternativas que acerquen el museo a la comunidad.

Los alcances de su uso generaran museos mas conectados a sus
comunidades fortaleciendo los encuentros sociales y generando experiencias

mas significativas a través del debate critico y con miradas amplias.
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