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Alto por favor




a artista Leonora Carrington era una persona que mostraba
en los momentos mas inesperados su peculiar sentido del

L

lectura de sus cuentos, la revision de los testimonios de quienes la conocieron

humor. Esto se comprueba al conocer su vida y obra. La

y las conversaciones con personas cercanas a ella revelan su espiritu ludico.

Suinclinacién a enunciar el mundo con humor e imaginacién hacia que
Leonora fuera una narradora (Moorhead, )., comunicacién personal, 02 de
marzo de 2020) y en ese tenor se decidi6 presentar los resultados de esta
investigacion. Para exponer y argumentar el proceso, se contara una histo-
ria, empleando recursos de los textos narrativos y de la escritura creativa.

Esto sera evidente en los titulos de los capitulos y sus secciones: casi todos
han sido tomados o adaptados de obras y frases de Leonora Carrington. Una
de las intenciones es motivar el interés hacia la obra y el caracter de la
artista quien, por cierto, no era partidaria de los académicos y especialis-
tas que buscaban dar significado, racionalizar e interpretar su produccion
(Cherem, 2008).

Por ello, el otro proposito de intitular las partes de esta Idonea Comuni-
cacién de Resultados (ICR) con expresiones de la artista, trata de alentar,
a través de laimaginacion, la libre asociacion del contenido con sus titulos
y subtitulos. No se trata de hallar un vinculo correcto entre encabezados
y contenido, sino de conducir a la reflexion y la creatividad ese impulso
curioso que pudiera surgir. Sin embargo, para aliviar cualquier incerti-
dumbre y considerando a los lectores mas pragmaticos, a continuacion
se describe el contenido que se incluye en cada apartado de esta ICR.

La introduccion, llamada <<Leonora>>, presenta el origen de la artista
en Inglaterra y su vida en la Ciudad de México; el proyecto de la Casa
Estudio Leonora Carrington (CELC) y su vinculacidn con la Maestria en
Disefio, Informacién y Comunicacion (MADIC) de la Universidad Autd-
noma Metropolitana Unidad Cuajimalpa a través de esta investigacion.

El primer capitulo es <<Y entonces vimos a la Hija del Minotauro>>y
en él se trata el concepto y enfoque de esta investigacion en relacion con
los museos y los visitantes. Luego, se presentan los modelos conceptuales
y tedricos que guian este proyecto, para derivar en el planteamiento del



problema, las preguntas de investigacion, el
objetivo general y los objetivos particulares.

En el segundo capitulo, <<La guar-
diana de la metodologia>>, se exponen
los conceptos y metodologias de desarro-
llo que sirvieron para construir la ruta de
trabajo seguida para esta investigacion.
Se describen sus cuatro etapas y la meto-
dologia de desarrollo agil, <<Scrum>>,
empleada para llevarla a cabo.

Eltercer capitulo, nombrado <<El desco-
nocido>>, se dedica a explicar los estudios
de visitantes de museo y su propdsito como
parte de la primera etapa de esta investiga-
cion. Después, se muestra el concepto de
<<visitante>> construido para este trabajo
y se describe el proceso de identificacion
de visitantes potenciales de la CELC, desde
las entrevistas hasta la identificacion del
publico objetivo. Al cierre del capitulo, se
presentan algunas decisiones para este
proyecto motivadas por el publico objetivo
encontrado.

El cuarto capitulo es <<Cémo iniciar un
negocio alquimico>>y muestra los antece-
dentes para este desarrollo, en tres partes.
La primera, el estado del arte de la museo-
grafia interactiva en museos y exposiciones
en México, construido a partir de visitas
de observacién. La segunda, la revisién y
seleccion de las tecnologias idoneas para
este proyecto. La tercera, la experimenta-
cion realizada con tecnologias a lo largo de
la maestria y que fue inspirada por la obra
de Leonora Carrington.

Prefacio

En el quinto capitulo, <<Cuento de hadas mexicano>>, se
describen la segunda y tercera etapa de metodologia: el
desarrollo e implementacion. Se cuenta el origen de la
informacion sobre la vida cotidiana de la artista y como,
a través de la metodologia especifica de desarrollo, se
transforma en la narrativa y la tecnologia que conforman
la museografia interactiva para la CELC. Al término del
capitulo, se expone de qué manera se implementé este
desarrollo en la casa estudio.

En el sexto capitulo, llamado <<Adiés MADIC>>, se
presenta la Gltima etapa de la metodologia: la evaluacion.
Se describe el modelo construido para evaluar el desa-
rrollo en una experiencia de visita en la CELC. Se expo-
nen los hallazgos y recomendaciones para trabajo futuro.
Después, se ofrece un cierre para esta investigacion.

En cada uno de los capitulos se asoman trazos, apare-
cenimagenes y diagramas, que tomaron como inspiracion
la obra de Leonora Carrington. Las esculturas, dibujos,
pinturas e ilustraciones que fueron empleados o adapta-
dos, se encuentran en el indice de Ilustraciones, después
de las Referencias.

Una dltima declaracion. Por la transformacion, inhe-
rente a la investigacion interdisciplinaria y a la obra de
Leonora Carrington, se introducen a lo largo del conte-
nido referencias a la alquimia, disciplina antigua que se
ocupa de la trasmutacion de lo material y lo metafisico. La
propia investigacion y el proceso de creacion descrito en
esta ICR se consideran una obra alquimica, por lo que en
ella se entretejen conceptos, imagenes y relatos de esta
practica remota.

Hasta aqui las precisiones acerca del estilo y el conte-
nido de esta ICR. Ahora, una sugerencia: acompane la
lectura de esta investigacion con una taza de té o alguna
infusion para aromar las ideas, mientras visualiza con el
tacto a un perro o gato (segun su preferencia) a su lado.
Asi, hara de cuenta que esta en la cocina de la propia
Leonora Carrington y, mientras lee sus frases en algunos
subtitulos, tal vez, pueda escucharla.
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- rase una vez personas que buscaron en los suefios y la
@ imaginacion un mundo distinto al de la realidad oscura que
vivian. De sus inconscientes nacieron los mitos y los cuen-
tos de hadas, relatos que el ser humano abandond al crecer para refugiarse
en la razén. Cuando la Primera Guerra Mundial mostré el lado terrible del
raciocinio, un grupo de personas decidi6 volver a los suefios primarios.
Se les llamé surrealistas y a través de diversas manifestaciones artisticas
expresaron que la imaginacion, la accién creadora y el amor eran los valo-
res mas altos del individuo (Pellegrini, 2001).

Los surrealistas no siempre vivieron felices y, por supuesto, no para
siempre. Sin embargo, una de ellos vivid casi un siglo. Sus actos creativos
venian de los suefios, pero también de su realidad y de los mitos con los que
pinté mundos, contd historias y edifico esculturas irreales. Silo magico y
maravilloso estaban en su obra, era porque también lo estaban en su dia a
dia. Su vida fue fantastica y real al mismo tiempo, y comienza asi.

Erase una vez...

Su nombre era Mary Leonora Carrington, pero su familia comenzé a
llamarle Prim cuando uno de los amigos de su padre exclamd <<jQué
primor!>> al observar la delicadeza y propiedad con las que manipulaba
sus juguetes (Moorhead, 2017). El sobrenombre permaneci6 aiin después
de que sus padres, Harold Carrington y Maurie Moorhead, observaron
que el esmero y la maestria de su hija estaban en oponerse a las ajustadas
expectativas de la sociedad en que nacié.

Prim llegd a este mundo en un caserdn aristocrata, en la pequefa
ciudad de Chorley, al norte de Inglaterra, el seis de abril de 1917. Vivié en
distintas mansiones, pero la residencia llamada Crookhey Hall represent6
para ella la magia y el misterio de la infancia. Los bosques que rodeaban
las casonas que habitd y los cuentos celtas que le contaba su nifiera de
origenirlandés, la sefiora Mary Cavanaugh, a quien carifosamente decian
<<Nanny Carrington>> (Moorhead, 2017), le otorgaron gran libertad
imaginativa (Consejo Leonora Carrington, 2019).
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Introduccion

Los fantasmas, gnomos y mujeres magicas eran reales para ella y desde
nifia encontroé en el dibujo una forma de expresarlo. Por ejemplo, a los 10
anosilustroé al Hokiptus y encima escribio <<Animals of a different planit>>.
Se podria decir que Prim también era de un planeta diferente. Tenia visio-
nes de espiritus y le entusiasmaba pensar en que un dia podria levitar y
realizar milagros como los santos catélicos de los que le ensefiaban en las
escuelas religiosas (Cherem, 2008; Grimberg, 2008).

Fue expulsada de varios colegios catélicos, pues las monjas no podian
soportar a una jovencita ambidiestra, obstinada y de mente abierta. Sin
embargo, lo que mas preocupaba a sus padres era su deseo de convertirse
en artista. Era aceptable que aprendiera manualidades o arte, pero dedi-
carse a la pintura por completo era visto como inmoral por su familia y por
la sociedad (Grimberg, 2008).

En su adolescencia, a la residencia Carrington llegd una carta que
versaba lo siguiente: <<Por encargo de Sus Majestades, el Lord Chambelan
convoca a la sefiora de Harold Carrington y a la sefiorita Leonora Carrington
a una velada de presentacion en el palacio de Buckingham el 29 de marzo
de 1935 entre las cinco y las ocho de la tarde>> (Moorhead, 2017). Asi es
como Prim, a regafiadientes, asistio al Baile de Debutantes y a la celebra-
cion que su familia convoco en el Hotel Ritz, con un vestido de satén color
limén y una tiara que se le clavaba en el craneo, tomo té en el Palacio de
Buckingham y presencid las carreras hipicas en Ascot desde la tribuna
reservada a la familia real (Gariglio Rangel, 2018).

Después del Baile de Debutantes, convenci6 a su madre de enviarla
a Florencia, Italia, para estudiar pintura en la Academia de Arte de Miss
Penrose. Esta fue su primera ensefianza formal como pintora (Consejo
Leonora Carrington, 2019). Pero una etapa importante para convertirse en
artista llegé cuando se mudé a Londres. Alli estudié en la Escuela de Artes de
Chelsea y, luego, en la Academia de Pintura de Amédée Ozenfant (Consejo
Leonora Carrington, 2019). Estos colegios la formaron en disciplina y pacien-
cia enla practica y su profesor, Amédée Ozenfant, le ensefi6 a expresar sus
pensamientos y sentimientos por medio del arte (Gariglio Rangel, 2018).

En la Academia Ozenfant conocié gente con quien compartia su gusto
por el arte. Una de ellas era suamiga Ursula Goldinger que, en una reunion
en Londres en 1937, le presentd a quien se convertiria en su primer amor, el
pintor aleman Max Ernst. De esta manera, Leonora conoci6 a los surrealis-
tas, un grupo de intelectuales que apreciaban el arte que estaba creando.
Entre ellos se encontraban Benjamin Péret, Yves Tanguy y André Breton
(Gariglio Rangel, 2018), este ultimo precursor del movimiento que se
origind justo el afio en que naci6 Leonora. Ella describi6 esta corriente
artistica como <<un estado del espiritu y nada mas, un estado que no
puede explicarse>> (Moorhead, 2017).

La Novia del Viento y Loplop, sobrenombres con los que Ernst bautiz6 a
Leonora y a su propio alter ego, vivieron juntos en Saint-Martin-d’Ardeche,
Francia, a pesar de la desaprobacion del padre de ella. Cuando la Segunda
Guerra Mundial los alcanz6, Loplop fue detenido y llevado a un campo
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de concentraciéon. La Novia del Viento
huy6 hacia Espafa con la intencion de
conseguir una visa para Max, pero tras una
crisis psicotica y por orden de su padre,
fue internada en la clinica psiquiatrica Villa
Covadonga, bajo el cuidado del Dr. Morales
(Gariglio Rangel, 2018; Moorhead, 2017).
Lord Candlestick, apodo con el cual
Leonora se referia a su padre, mandé a
sacarla de aquel psiquiatrico en Santander
para enviarla a un destino adn peor, un
manicomio en Sudafrica. El inicio de esta
travesia fue una parada en Madrid, en
donde se reencontrd con el diplomatico
mexicano Renato Leduc durante una fiesta;
la segunda parada de este viaje fue Lisboa,
Portugal, en donde Leonora logr6 esca-
par de sus captores huyendo por la puerta
trasera de un café. Sola, asustada, sin dinero
y sin amigos buscé a la Unica persona que
podia brindarle ayuda en aquella situacion:
Renato Leduc (Martinez, 2018). Leonora
se encontraba sin papeles y sin la posibili-
dad de conseguir unos nuevos, por lo que
Renato le ofrecié casarse para poder salir
de Europa en un grupo diplomatico. Ella
acept6 de inmediato, motivada en parte
por el amor que comenzaba a sentir hacia
él. La pareja parti6 a Nueva York, ciudad en
donde viviria hasta 1943 (Consejo Leonora
Carrington, 2019; Martinez, 2018).

Introduccion

Leonora en la serpiente de nubes

Su siguiente destino fue la Ciudad de México, en ese enton-
ces Distrito Federal, donde ambos vivieron en una casa
sobre la calle Giordano Bruno, en el barrio de Mixcoac. El
mercado, localizado a unas cuadras, se convirtié en uno de
los primeros encuentros de Leonora con lo maravilloso en
México. Le encantaba descubrir en cada puesto la variedad
de plantas, animales, comida y el contacto de los mexica-
nos con la Muerte (Cherem, 2008). La pareja se mudo de
Mixcoac a Moreno en la colonia San Rafael y, mas tarde, a
la calle de Artes #110 (Martinez, 2018).

La fascinacion de Leonora con la vida en México se
convirtié en su refugio. Su matrimonio con Renato no
estaba funcionando pues procedian de mundos diferentes
y su relacién no podia prosperar de ninguna manera (Marti-
nez, 2018). Leonora se dio cuenta de que, si queria seguir
adelante con su vida en este pais, tendria que buscar en otra
parte (Moorhead, 2017). Afortunadamente encontré en la
misma colonia San Rafael a uno de sus viejos amigos: el poeta
Benjamin Péret quien vivia con la pintora Remedios Varo.

La pareja habitaba un departamento en un edificio en
la calle Gabino Barreda, de la colonia San Rafael (Ochoa
Ballesteros, 2020; Chadwick, 1994). Leonora y Remedios
rapidamente se volvieron amigas cercanas. Tenian aficion
por coleccionar talismanes de piedras, conchas y cristales,
objetos que en la casa de Remedios creaban una atmésfera
que provocaba una reaccion en Leonora (Aberth, 2005) y
en otros artistas.

En algin momento, el hogar de Péret y Varo fue un
punto de encuentro para los surrealistas que se habian
resguardado en México (Ochoa Ballesteros, 2020). En esas
reuniones, Leonora conoci6 a varios exiliados europeos,
como la fotégrafa Kati y su pareja, el escultor José Horna,
asi como al fotografo hiingaro Emérico <<Chiki>> Weisz
Schwarz, con quien inici6é una relacién amorosa. Ambos
se casaron en 1946, en un evento sencillo que como Unico
testimonio tiene las fotografias que tomé Kati Horna. Ese
mismo afo nacio su primer hijo, Harold Gabriel y al siguiente
afio su segundo hijo, Pablo (Gariglio Rangel, 2018).

19



Introduccion

La familia Weisz-Carrington hizo su hogar en la colonia
Roma de la Ciudad de México. Benjamin Péret les ayudo
a conseguir una vivienda en la calle Chihuahua niumero
194 (Aridjis, 2011), cerca de donde vivian sus grandes
amigos Remedios Varo, Kati y José Horna, quienes se
habian mudado alli tiempo antes. Por primera vez en afios,
Leonora volvia a tener un lugar propio para encontrarse
con lo surrealista y lo maravilloso en cada aspecto de su
vida: la maternidad, sus amigos, la cocina, los animales, las
plantas, los libros y, por supuesto, el arte.

Su vivienda fue a la vez su hogar y su estudio. Sus cuen-
tos, los primeros publicados con el circulo surrealista en
Francia, surgian como historias que contaba a sus hijos en
sus camas (Weisz-Carrington, 2013). Sus seres fantasticos
se materializaban como tapices en los telares de lana que
dispuso en su sala; como piezas de papel maché para una
puesta en escena; o en los lienzos que pintaba en su estu-
dio, espacio que migro entre las diversas habitaciones de
su casa a lo largo de los afios (Weisz-Carrington, 2018).

De esa morada provino, en 1950, la veintena de obras que
Leonora expuso por primera vez en México. La exhibicion,
realizada en la muebleria Clardecor de la avenida Reforma,
fue aclamada por los criticos y logré vender dos terceras
partes de su trabajo (Grimberg, 2008). Décadas mas tarde,
por las puertas de su casa también salieron los moldes de
cera para las esculturas de bronce que tendrian a la avenida
Reforma y otros lugares como sitios de exposicion.

Su hogar también fue testigo de los encuentros de la
familia Weisz-Carrington con sus amigos, todos ellos con
un interés compartido por el arte. En su comedor, su sala
y su cocina, recibieron a escritores como Octavio Paz,
Aldous Huxley y Alejandro Jodorowski; actrices como
Vivian Leigh; y pintores como Esteban Francés y Gerardo
Lizarraga. Algunos realizaron estas visitas a Leonora y a
<<Chiki>> durante décadas: la escritora Elena Poniatowska,
el poeta Homero Aridjis y el pintor Alan Glass (Cherem,
2008; Bazan, 2017).
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1 <<“This is the house of the
Sphinx.” Asphinx, yes, butasphinx
who sets riddles not to confound
ordestroy but to provoke laughter
and open doors in the chambers
of the mind, where love and fear
and the other passions have their
seat.>> (Warner, 2017, p.26)

Introduccion

La casa de la Esfinge

Leonora Carrington tuvo la oportunidad de pasear por la Huasteca Poto-
sina en compania de su familia y Edward James, quien fue uno de sus
principales promotores y patrocinadores (Poniatowska, 2011; Moorhead,
2017). Es por lo anterior que no sorprende que en México los dos espacios
dedicados a la obra de Leonora existan en San Luis Potosi.

La alquimia, el misticismo y el folclor que expres6 por medio de pintura,
escultura, grabado, textil, joyeria, dramaturgia y novela pueden encon-
trarse en el Museo Leonora Carrington San Luis Potosi, inaugurado el 22
de marzo de 2018, y en el Museo Leonora Carrington Xilitla, abierto el 19
de octubre de ese mismo afo. El gobierno de San Luis Potosi y el Consejo
Leonora Carrington, fundado por su hijo Pablo Weisz, gestionan estos
museos que albergan la obra de la artista.

La amistad de Leonora y James no se limitaba a San Luis Potosi. Edward
James visité la casa de la artista y escribié sobre su puerta <<Esta es la casa
de la Esfinge>>, refiriéndose a su amiga como <<una esfinge que plantea
acertijos para provocar risas y abrir puertas en camaras mentales donde
el amor, miedo y otras pasiones tienen su lugar>> (Warner, 2017 p. 26).!

En 2017, la morada, ubicada en la calle de Chihuahua #194, Roma
Norte, fue comprada por la Universidad Autdbnoma Metropolitana (UAM),
realizando una alianza con su hijo Pablo Weisz-Carrington. La institucion
se comprometi6 a salvaguardar <<La casa de la Esfinge>>y convertirla en
un museo de sitio que estara integrado al corredor cultural de la UAM en
esa zona (Campos, 2019; Osorio, 2019).

La vivienda permanece casi intacta desde la muerte de la Novia del
Viento. En ella residen 60 piezas escultéricas, cuatro litografias y el mobi-
liario original que utilizaba la familia Weisz-Carrington. También se alojan
alli partes de su mente y corazon, sus bitacoras, bocetos, dibujos, cartas,
apuntes, la biblioteca personal de la familia y demas objetos que usaban
en su vida diaria.

La Coordinacion General de Difusion de la UAM, responsable de refor-
mular <<La casa de la Esfinge>> como un museo, nombro6 |a residencia
como Casa Estudio Leonora Carrington. El lugar estara dedicado a la
memoria de la artista. Sobre su importancia, Alejandra Osorio (2019),
Directora Académicay Cultural de la CGD y encargada del proyecto, sefiala:

El espacio de la casa constituye el lugar primario del
arraigo, de la identidad familiar y por tanto la esen-
cia de los afectos y las obligaciones. Se rige bajo sus
propias reglas, como un microcosmos que dicta sus
propios ritmos y nos separa del caos del mundo externo
y publico. Puertas adentro existen otras leyes y pecu-
liaridades, las propias, las de uno y su nucleo familiar. La
casa habla de una historia pequefia y peculiar, opuesta
a veces con la historia de grandes biografias. (p.20)
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La casa, ademas de funcionar como un museo de la vida cotidiana de la
artista, sera un lugar permanente para la investigacion acerca de Leonora.
Para ello, se creara un espacio destinado al Centro de Documentacion
Digital, en el que académicos y estudiantes podran acceder al acervo foto-
grafico, documental y objetual de la familia Weisz-Carrington. La Casa
Estudio Leonora Carrington (CELC) brinda a la UAM la oportunidad de
crear un espacio cultural donde los visitantes y Leonora se puedan reunir
(Osorio, 2019).

El pasar del tiempo se llevo a la mayoria de sus seres amados: dos de
ellos, Remedios Varo y José Horna, en 1963; Edward James en 1984; Kati
Horna en el 2000; y <<Chiki>>, su compafero, en 2007. El transcurrir de
los afos también trajo nuevas situaciones al hogar de Leonora. Sus hijos
dejaron la casa, formaron familias y le dieron nietos; y su renombre como
artista atrajo a periodistas y académicos que muchas veces buscaron
entrevistarla (Cherem, 2008).

La Unica constante en esa casa, quizas, fueron los animales. A Leonora
le apasionaban y no solo habitaban sus cuentos, pinturas y esculturas
(Aberth, 2004; Grimberg, 2008), sino también su hogar. Gatos y perros
diferentes se establecieron en su vivienda a sus anchas, con asientos desig-
nados, compartiendo la cama con ella y con accesos a la medida abiertos
al pie de las puertas (Y. Gudifio Alvarado, comunicacibén personal, 03 de
marzo de 2020).

<<Yeti>>, una maltés color blanco, fue la Gltima companera animal de
Leonora y permaneci6 en la casa al cuidado de Yolanda Gudifio, el ama de
llaves, varios afios después del fallecimiento de la artista, ocurrido el 25
de mayo de 2011 (Bazan, 2017).

Si como Leonora creemos en lo maravilloso, entonces podremos ver
que se convirtié en una <<crone>>, la anciana magica de los cuentos de
Nanny Carrington, encantando la casa con su espiritu; y en una alqui-
mista que transformo en arte su vida, sus suefios y los misterios que dese6
entender (Grimberg, 2008).
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2 <<Everythingis cosmic>>
(Grimberg, 2008, p. 91)

Introduccion

Todo es cosmos: hasta esa caca de perro

Enuna de las entrevistas que concedid en su vida, una reportera le mostro
a Leonora suasombro por su conexion con el cosmos. La artista le respon-
dio: <<Yo tengo pensamientos cosmicos y usted también>>y, para explicar
mejor su punto, afiadio: <<Si usted ha visto una caca de perro en una calle,
también es cosmica>> (Abelleyra, 1993). Leonora solia decir <<Todo es
cosmos>>? y que para verlo convenia escapar del habito de existir en una
sola forma (Grimberg, 2008).

Paraella, nada en el universo tenia limites Unicos. Los caminos que lleva-
ron aLeonora a esa vision son distintos a los que transitaron los cientificos
por siglos. Pero el interés comUn por descifrar los enigmas del mundo les
hizo llegar a la misma conclusion: la realidad que habitamos es compleja.
Dividir el estudio del mundo en disciplinas distintas facilita un mayor rigor
y precision en los conocimientos descubiertos. Sin embargo, por si solas,
las especialidades no pueden ayudar a resolver del todo los problemas que
existen, sino que se hace necesaria la cooperacion entre ellas en lo que se
conoce como interdisciplina (Gonzalez Casanova, 1996; Ramirez y Rabelo,
2010, como se citd en Navarro Newball y Moreno Sanchez, 2015).

En la multidisciplina, expertos en diferentes areas mantienen distancia
entre sus métodos de investigacion y sus conceptos; pero la interdisciplina
implica una transformacion de los conceptos y metodologias de las disci-
plinas, segun las necesidades de sus objetos de conocimiento (Gonzalez
Casanova, 1996; Rodriguez Aguilar, 2006; Zavala, 2014). Se puede explicar
como una perspectiva integradora que llama a romper prejuicios entre
disciplinas (Moreno Sanchez y Navarro Newball, 2013).

En México, la Maestria en Disefio, Informacion y Comunicaciéon
(MADIC) de la UAM unidad Cuajimalpa busca propiciar experiencias de
trabajo interdisciplinario. Las disciplinas que agrupa son diversas, pero
todas se encuentran dentro de tres lineas: el disefio de la informacion,
los sistemas para la interaccion y las estrategias en comunicacion. Los
estudiantes de MADIC se proponen desarrollar una investigacion acerca
de un tema que llame su interés y del cual puedan enamorarse. La UAM
Cuajimalpa, por su parte, tiene proyectos que ofrece a los estudiantes
como una oportunidad para la investigacion aplicada.

Uno de esos proyectos era el relacionado con la CELC. Se titulaba
<<Museografia para el museo Leonora Carrington>>. Al escuchar ese
nombre, existié un consenso casi inmediato de aprobacion por las inte-
grantes del equipo. Se deseaba formar parte del proyecto porque el equipo
se identifica con el arte y cada una encuentra motivacion para su creci-
miento profesional en este proyecto.

En primer lugar, esta el contribuir con la vision propia a un proyecto de
la UAM, lo cual resulta igual de satisfactorio que el concebir un proyecto
desde el origen. Esa vision particular se puede construir con lainspiracion,
la identidad y la voz que pueden surgir desde la conjuncién de la comuni-
cacion, el disefio y la computacion. Esta union se observa en la experien-
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cia profesional de las investigadoras, donde se integran conocimientos y
perspectivas en la practica. Por ejemplo, en la computacion, la cual es el
medio por el que se comunican y transmiten muchas otras ciencias sociales
y cientificas.

En segundo lugar, contribuir con esta investigacion lleva a encontrarse
con la vida cotidiana de Carrington, mas alla del arte que ya se conoce. Su
casa es la oportunidad de ver el mundo interior y la vision de una artista
que siempre ha dado el placer del encuentro con lo maravilloso.

En tercer lugar, esta la oportunidad para aplicar las lineas de conoci-
miento interdisciplinarias de MADIC dentro de un proyecto en desarrollo.
En particular, el de contribuir a que los visitantes aprecien ese espacio
como suyo. Es decir, que el trabajo interdisciplinar ayuda a comprender
mejor el museo para ponerlo al servicio de las personas (Moreno Sanchez
y Navarro Newball, 2015). De esta manera:

Queda de manifiesto como la investigacion interdis-
ciplinar basica se convierte en aplicada para intentar
medir los resultados y, con ello, revertir la investiga-
cibn nuevamente en basica para seguir evolucionando
hacia la multiple accesibilidad de los contenidos y a
su personalizacibn participativa. (Moreno Sanchez y
Navarro Newball, 2013, p. 551)

Es decir que la interdisciplina es una perspectiva que puede favorecer que
los museos estén abiertos a las personas. Esta puede observarse dentro de
lainvestigacion aplicada en tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC), al converger en ella musedlogos, comunicblogos, computblogos y
disefiadores (Moreno Sanchez y Navarro Newball, 2013; Navarro Newball
y Moreno Sanchez, 2015).

Mientras que la falta de interdisciplinariedad en los museos <<se refleja
en una tecnologia visible que busca mas deslumbrar que alumbrar el cono-
cimiento>> (Navarro Newball y Moreno Sanchez, 2015, p.221), la perspec-
tiva desde la MADIC es un abanico de mdltiples posibilidades. Los museos
son espacios para encontrarse con lo diferente, conocer otras épocas,
imaginar otros escenarios. La construccion de esta experiencia para el
visitante es posible, si se conjunta la realidad de las carreras cientificas
y del arte en una tarea interdisciplinaria para <<La casa de la Esfinge>>,
Leonora Carrington.
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Y entonces
vimos a la hija
del Minotauro

Capitulo 1: Planteamiento



a pintura de Leonora Carrington titulada Y entonces vimos
a la hija del Minotauro (1953) nos cuenta una historia. Unas
esferas de cristal sobre una mesa son sefaladas por una

L

figura sublimey, junto a ella, un minotauro descansa en un taburete, mien-
tras dos nifilos miran con asombro la escena. Por el pasillo, una bailarina
balinesa se aproxima.

;Qué querra sefalarnos la figura de rosa y blanco? ;Qué pensaran
Gabriel y Pablo, los hijos de Leonora, esos pequefios que aparecen en el
cuadro? (Warlick, 2017) ;Sera “Chiki”, su esposo, el minotauro sentado? ;Y
la bailarina? ;De donde viene o a donde va? Leonora veia que las obras nos
contaban relatos y que los museos eran uno de los lugares para conocerlos.

Ella acudia a estos espacios con sus hijos y les preguntaba qué pensa-
ban del cuadro, los invitaba a buscar objetos en el lienzo, quiénes eran los
personajes y qué pasaba por sus mentes. Para ella era importante que
experimentaran el arte e imaginaran con él (Weisz, 2018). Esta apreciacion
de Leonora hacia los museos venia desde temprana edad.

En su infancia, Leonora visité el Museo Britanico donde recordaba
haber visto momias egipcias y animales que después dibuj6 en cuadernos
(Aberth, 2017). Y en su juventud, su profesor Amedée Ozenfant animé a sus
estudiantes a visitar los museos y galerias de Londres para permanecer en
contacto con las artes, la filosofia, la ciencia y la industria (Moorhead, 2017).

Los museos, en el fondo, son el lugar de encuentro con los relatos de
la naturaleza, la historia, lo artistico y la vida de personajes interesantes.
Sin embargo, en la forma todos son distintos entre si. En 1945, Chauncey
J. Hamlin, presidente de los fideicomisos del Museo de Ciencia de Buffalo,
y Georges Salles, director de los museos franceses, se propusieron crear
un consejo que investigara e impulsara los museos.

Después de dos encuentros en Francia y México, se cred en 1946
el Consejo Internacional de Museos (ICOM), en el que invitaron a los
musedlogos y directores de museos mas reconocidos en el mundo. Desde
entonces, se dedican a investigar, perpetuar y transmitir a la sociedad
el patrimonio cultural y natural, presente y futuro, tangible e intangi-
ble (ICOM, 2020) de la humanidad. Cada cierto tiempo la institucion se
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3 Saber protocientifico, filoso-
fico y metafisico que persigue la
trasmutacion de la materia y del
ser humano a través del saber
hermético.

4 En la alquimia, el proceso a
través del cual se transformaban
metales en oro.

5 Enlaalquimia, es una piedra
con propiedades de transforma-
cion: los metales en oro, curar
enfermedades y otorgar lainmor-
talidad a su poseedor.

Capitulo 1

propone crear un concepto sobre museo en el cual se enuncie qué es, cual
es su finy como lo lleva a cabo.

En la primera parte del concepto publicado en 2019 se enuncia que los
museos son <<espacios democratizadores, inclusivos y polifénicos para el
dialogo critico sobre el pasado y el futuro>> (ICOM, 2019). Esta definicion
reconoce que el papel de los museos es servir como interlocutores de la
sociedad.

La segunda parte del concepto afiade la vision de estas instituciones.
Aclara que <<no tienen fines de lucro>>y que trabajan con las comunida-
des <<para recopilar, preservar, investigar, interpretar, exhibir y ampliar
las comprensiones del mundo>>. Por lo tanto, los museos tienen la meta
de contribuir a la condicion del ser humano.

Como parte del constante dialogo del ICOM con otras instituciones
internacionales, en 1972 se convoc) a la Mesa Redonda en Santiago de
Chile, donde se consider6 relevante que los museos cumplan una tarea de
formacion de conciencia de las comunidades. Se reflexion6 en que deben
anudar el pasado con el presente para comprometerse con los cambios
estructurales imperantes (UNESCO-ICOM, 1972).

En el encuentro también se identificd una relacion entre el intercambio
ocurrido en los museos y la condicién humana. Por ello, las actividades de
los museos deben ayudar a revalorizar las identidades y los sentidos de
pertenencia (individuales y colectivos), para promover la paz y el desa-
rrollo social, ambiental y sostenible (UNESCO, 2014).

Tomando en cuenta el concepto del ICOM y la reflexion de la Mesa de
Santiago, la mirada de esta investigacion considera al museo como facili-
tador de un intercambio entre los visitantes y el contexto en el que estan
inmersos. Esto se lograria si los museos reconocen como la razén de ser
a las personas y su experiencia significativa al interior de estos lugares.

Aunque ante los ojos del ICOM el objetivo de todos los museos debe
ser el mismo, la visita a estos espacios no es cualquier cosa: puede ser una
experiencia alquimica. Entonces, ;Cémo transmutar una visita a un museo
en una experiencia significativa? Tal como la alquimia que practicaban los
sabios de la antigliedad para convertir elementos comunes en oro, acudir
a un museo implica transformacion.

Los muros que soportan el laboratorio de alquimia® son las dimensiones
de la visita que identifica la teoria de la comunicacidon museografica; la
crisopeya*, esa proeza de transmutar en oro cualquier cosa, es la museo-
grafia interactiva; y la piedra filosofal®, la sustancia que realiza la conver-
sidn, es la narrativa.
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El laboratorio de la experiencia

La teoria de la comunicacion museografica considera que
toda visita al museo es una experiencia que debe enten-
dersey construirse partiendo del visitante. El papel clave de
las personas en los espacios museograficos se observa en
la definicion mas reciente del ICOM, pues se establece que
el motivo de existir de los museos es el desarrollo humano.
Sin embargo, el que los museos tomen en cuenta al publico,
es relativamente reciente. En un principio, cuando alrede-
dor de 1750 se crearon los primeros museos, se conside-
raba que el motivo de existir de estas instituciones eran las
colecciones mismas (Smeds, 2014).

Tiempo después, los museos se plantearon ser un
apoyo a la educacién. Pasaron de considerar al visitante
como un publico especializado, educado y conocedor a uno
que necesitaba serlo. Ya en 1980, con la introduccion de
las tecnologias digitales, aparece en los museos una vision
donde se privilegia la capacidad de decidir y al visitante
como protagonista de la exhibicion (Smeds, 2014).

Pero a pesar de que los museos se habian propuesto
considerar al visitante como su objetivo, se le seguia
tratando como un receptor pasivo en las exhibiciones
(Smeds, 2014). Finalmente, gracias a varias investigaciones
de las Ultimas décadas, se comenz6 a posicionar al visitante
en el centro de las exposiciones con el fin de crear expe-
riencias en el museo.

Una de estas lineas de investigacion es la que presenta la
teoria de la comunicacion museografica. En ella se explica
que, cuando un visitante acude a un museo, su experiencia
tiene tres dimensiones diferentes: la ritual, la educativa y
la lidica (Zavala, 2014). La experiencia significativa es el
resultado de atravesar por esas facetas durante la visita a
estos espacios.

Capitulo 1

El visitante vive la dimension ritual cuando
los lugares y los objetos del museo activan
sus recuerdos, emociones y sensaciones, al
encontrarse con lo que le resulta fuera de
lo comun. Si, ademas, el visitante tiene la
oportunidad de manipular objetos, imaginar
otros significados y escenarios o jugar, expe-
rimenta la dimensién ludica. Y, finalmente,
si todo lo anterior genera nuevas perspec-
tivas sobre conceptos previos o el contexto
que le rodea, el visitante vivira la dimension
educativa.

Para que las dimensiones ritual y ludica
sean posibles en las visitas a los museos,
cada experiencia debe estar pensada para
involucrar las emociones, las sensaciones
corporalesy el juego. De estaforma, puede
favorecerseladimensioneducativa.Enotras
palabras, diversasestrategiasde comunica-
cibnson Utiles parapropiciar el vinculoentre
elmuseo y sus visitantes (Zavala, 2014).

Lo anterior parte de comprender como
eslavivenciadelaspersonasalinteriordelos
museos. Esto permite crear las condiciones
para generar una reaccion o una emocion
en el visitante que le permita alcanzar una
experiencia mas profunda que la simple
contemplacion (Prats, 2004, como se citd
en Lépez Benito, 2013). La visién de esta
investigacion esta centrada en el visitante
dentro de la CELC y para ello se considera
que la museografia interactiva puede favo-
recerelvinculoentre quienvisitay el museo,
paralograr una experiencia significativa.
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La crisopeya de Santacana

Para conocer qué es la museografia interactiva hay que
partir de la museografia clasica o tradicional, la cual existe
para crear la experiencia al interior del museo con el fin
de dar identidad y caracter a la exposicion. Esta tiene el
objetivo de propiciar el contacto entre el visitante y las
piezas, por lo que sus tareas abarcan preparar el espacio
museografico, proponer un recorrido y un guién, asi como
el uso de iluminacion, elementos de montaje y textos de
apoyo (Dever Restrepo y Carrizosa, s.f.).

Mientras que la museografia clasica genera las condicio-
nes para la vivencia, la museografia interactiva es aquella
que la acompafia para favorecer el vinculo entre el visitante
y el museo. Cuando el concepto interactividad se aplica en
el campo de la museografia nos referimos a una forma de
presentar el patrimonio que requiere la participacion activa
del visitante: va desde la necesaria interactividad mental
hasta acciones manuales (Santacana | Mestre, 2006).

La museografia interactiva se enfoca en incorporar a
los visitantes a las exhibiciones y relacionarlos utilizando
la interactividad a través de elementos didacticos. Estos
componentes anaden matices, ofrecen alternativas, plan-
tean y resuelven problemas (Santacana | Mestre y Martin
Pifiol, 2010), de esta manera dan al visitante la oportunidad
de convertirse en constructor de conocimiento a través
de la seleccion de contenido, expresién y comunicacion.

La museografia interactiva es adaptable a todos los
museos, pero para poder aplicarla correctamente se deben
conocer las necesidades y requerimientos del espacio y
del pablico. En algunos museos la interactividad puede ser
implementada a través de diferentes tecnologias (Moreno
Sanchez y Navarro Newball, 2013) en lo que se conoce
como modulos interactivos. Los modulos interactivos son
un artefacto o conjunto de artefactos que desarrollan un
contenido al interactuar con uno o varios usuarios (Santa-
cana | Mestre y Martin Pifiol, 2010).

Los médulos interactivos pueden ser de caracter infor-
matico o electrénico, de caracter mecanico o manipulativo
o de caracter humano (a través de un guia). Su uso puede
ser colectivo, individual o mixto, es decir de ambas mane-
ras (Santacana | Mestre y Martin Pifiol, 2010). Gracias a
ellos, un museo puede ofrecer diferentes tipos de interaccion.

Capitulo 1

Lainteractividad, porsucomplejidad, puede
calificarse de muchas formas, en especial si
nosfijamosenlosposiblesfactoresqueinter-
vienen en ella (Santacana | Mestre y Martin
Pifiol, 2010) y que noterminariamosdelistar
eneste apartado. Muchos investigadores se
han dado a la tarea de revisar una definicion
sobreinteractividad, lointeractivoy lainte-
raccion. Algunoshacenladistincionsobreque
lainteractividad son relaciones tecnoldgicas
y la interaccion son relaciones personales
(Moreno Sanchez y Navarro Newball, 2013).

En esta investigacion la interactividad,
lo interactivo, la interaccion e interactuar
significan desarrollar una accion reciproca
entre dos actores (Santacana | Mestre,
2006) que pueden ser personas u objetos;
estos términos seran utilizados indistinta-
mente ya que diversas investigaciones han
demostrado que las diferencias de accion
entre dos actores estimulan de manera
similar actividades mentales como la
percepcion, la memoria, las emociones y el
control motor (Santacana | Mestre y Martin
Pifiol, 2010).
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Los modulos interactivos deben ser disefiados de acuerdo al espiritu que se
desea que estos tengan, de cuanto tiempo se busca que el usuario perma-
nezca en el museo y de como sera el recorrido del visitante. Un moédulo
interactivo es eficiente si logra un equilibrio entre las siguientes conside-
raciones: sillama y retiene la atencion del visitante y si el visitante se retira
sintiendo que el moédulo le ha sido (til.

Actualmente, hay miles de formas de hacer llegar un mensaje, perosi el
mensaje no transmite correctamente la idea, el esfuerzo sera en vano. Lo
mismo ocurre con los museos, formas de hacer llegar un mensaje o expe-
riencia al visitante hay muchas, igualmente hacer que no se llegue nunca.
Y claro esta que un mensaje puede ser interpretado de forma distinta y
que lo que sirve para uno no tiene por qué servir para el otro (Santacana
| Mestre y Martin Pifiol, 2010). Sin embargo, la museografia interactiva
ofrece mdltiples posibilidades de soporte, las cuales no serian significativas
sin el espiritu de los modulos interactivos, es decir, la narrativa.

Cuando se visita un museo generalmente se piensa en el aprendizaje
y el estudio de los elementos expuestos, sin embargo, no es lo Unico que
los visitantes tienen en mente. Los museos son entornos de aprendizaje
y también son espacios lidicos en los que se puede disfrutar del conoci-
miento (Santacana | Mestre y Martin Pifiol, 2010). Esto se observa cuando
el visitante imagina sus propias historias a partir de los artefactos e ideas
que encuentra en el espacio. En cada visita se cuenta a si mismo una histo-
ria diferente, porque el trayecto es Unico a través de un universo sensorial
con picos de intensidad y puntos de descanso (Bauman como se citd en
Lupton, 2017) que se logran a través de los contenidos.

Las narraciones son los contenidos y son la base de cualquier proyecto,
deben conseguir un objetivo, transmitir una idea o hacer reflexionar
(Santacana | Mestre y Martin Pifiol, 2010). Cuando describimos hechos
acontecidos, reales o ficticios, cuando informamos y explicamos, narra-
mos. (Herrera, 2015; Sora, 2017). Las narrativas siempre estan presentes
porque contar historias forma parte de todo lo que hacemos, porque es
la manera en que le damos sentido a las cosas (Del Toro en Universitat
Oberta de Catalunya, 2017; Moorhead, 2020).

Contar historias es muy antiguo, desde el siglo IV a.C. con Platon y
Aristételes, el estudio de las narrativas ha llamado la atencion para crear
elementos y géneros narrativos. Desde entonces se continlan traba-
jando y discutiendo los elementos que las componen, siempre dentro de
las bases que cred Aristoteles. Las narraciones han ido evolucionando en
formas y medios diferentes a la vez que las sociedades han ido inventando
nuevos soportes (Sora, 2017).

Las tecnologias cambian los modos de contar las historias, la percep-
cion, la forma de construirlas y las emociones que se generan. Esto se
logra a través de los algoritmos y la interactividad que permiten plantear
una narracion que juegue con el espacio, el tiempo y su organizacion en
fragmentos (Sora, 2017; Soto-Sanfiel como se citb en Sora, 2017).
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El muro de piedra

Cuando Leonora cruzé6 de Estados Unidos a México, vio gente a caballo
en calles sin pavimentar y sintié una comoda familiaridad. Pero cuando
lleg6 a la Ciudad de México y <<vio un tranvia con un letrero que decia
‘Misterios’, supo que habia llegado al lugar correcto>> (Instituto Nacional
de Bellas Artes, 2018, p.97). La capital del pais que la habia recibido alber-
gaba una variedad de personas, fauna y flora que afios antes hicieron decir
al escritor André Breton que México era el lugar surrealista por excelencia
(Grimberg, 2008). Asi como la diversidad de flora y fauna que cautiva a
los visitantes de México, la diversidad en la oferta cultural en la Ciudad de
México es bien representada por los museos que alli se encuentran. Esta
diversidad también se presenta en la oferta cultural y de entretenimiento
en la ciudad como los museos.

Enla Ciudad de México estan los museos de antropologia, arte e histo-
ria; y también hay otros de temas extraordinarios, como el de retratos
hablados, el de mapas o el de anatomia animal. Existen 153 museos repar-
tidos en las 16 alcaldias, cifra que la convierte en la ciudad con mas recintos
de esta clase en el pais (SIC, 2019). Sin embargo, el acceso de la poblacion a
estos es limitado, segun estudios realizados por instituciones de gobierno
como la Secretaria de Cultura de la Ciudad de México.

Por afnos, estas instituciones han realizado estudios de visitantes entre
los habitantes de la capital y han averiguado que su asistencia a los museos es
reducida. En su encuesta mas reciente, del afio 2015, la Secretaria de Cultura
de la Ciudad de México preguntd a sus pobladores cuantas veces acudian
a diferentes sitios de entretenimiento y cultura. Estos sefialaron que anual-
mente, en promedio, visitaban museos 3 veces, que iban al cine 8 ocasiones,
a centros culturales 3.9 veces, y a las fiestas tradicionales 3.3 veces.

Los resultados del estudio muestran una distancia entre el acercamiento
de la poblacion hacia los museos en comparacion con otras actividades
consideradas culturales. Esta situacion tiene que ver con la desigualdad
en las condiciones de vida de quienes habitan la ciudad. Un rasgo de esas
diferencias es la distribucion inequitativa de los museos en las alcaldias,
lo que implica posibilidades distintas de acceso (Rosas Mantecén, 2007).

A esta diferencia en la distribucion de los museos se suman otros facto-
res como la disponibilidad de recursos econdémicos, los habitos de tiempo
libre seglin el sector de la poblaciéon y el consumo cultural que se forma
en la persona segln su entorno (Rosas Mantecén, 2007). Todos estos
elementos son barreras de acceso entre los habitantes de la Ciudad de
México y los museos. Estas limitaciones estan vinculadas a politicas publi-
cas, instituciones educativas y los grupos de pertenencia de los individuos
como la familia, el trabajo y la escuela.

En este proyecto es relevante considerar que las barreras que separan
a los habitantes de la Ciudad de México de los museos son reales. Pero no
corresponde al problema de esta investigacion abordar todas las barreras
para darles una solucién, pues son factores de gran complejidad. Existen,
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sin embargo, otros obstaculos para los visitantes al interior de los museos
como los recursos de apoyo.

Los visitantes que logran llegar a los museos se pueden encontrar con
otro tipo de barreras al interior de estos recintos culturales. Estas tienen
que ver con los recursos que utiliza el museo para interpretar y comunicar
al visitante la informacion. Cuando estos recursos no estan disefiados a la
medida del visitante o seimponen como obligatorios, pueden hacer que las
personas no se sientan bienvenidas (Rosas Mantecon y Schmilchuk, 2008).

Por lo anterior, en primer lugar, deben existir herramientas para invi-
tar y estimular al visitante a participar activamente en los museos; y, en
segundo lugar, estas herramientas deben tomar en cuenta las necesidades
de comunicacion, recreaciony educaciondelosvisitantes (Rosas Mantecén
y Schmilchuk, 2008; Zavala, 2012). De esta manera, se podran favorecer
experiencias significativas para las personas que acuden a las exposiciones
y también influir en un cambio de comportamiento hacia los museos. La
museografia interactiva es una posibilidad para que estas herramientas de
apoyo, en lugar de ser muros de piedra que impidan experiencias significa-
tivas en las exhibiciones, sean ventanas de oportunidad para el visitante.

Es posible que no creas en la magia, pero algo muy
extrafo esta sucediendo en este mismo momento

El problema de investigacion es el uso de médulos interactivos al interior
de la CELC. La pregunta de investigacién es ;cOmo crear una narrativa
para un modulo interactivo que sera implementado en una casa museo de
autor? En un principio, se abord6 este problema a través de una propuesta
de médulos interactivos y su contenido para la CELC. Sin embargo, en el
desarrollo de la investigacion, se encontrd que era necesario considerar-
los como un sistema de moédulos interactivos, esto es, una propuesta de
museografia interactiva para la casa estudio.

Las preguntas que guian la investigacion estan relacionadas con los
dos elementos del proyecto: el primero, con la creacion del sistema de
museografia interactiva y, el sequndo, con la creacion de la narrativa.

» ;Cudles son las caracteristicas de una narrativa?

*  ;Qué elementos conforman una narrativa?

« ;Comosonlasrelaciones que se establecen entre los elemen-
tos de una narrativa?

* ;Quéelementos deben ser representados en la narrativa del
sistema de museografia interactiva en la CELC?

» Existe alguna tipologia de narrativas que sea pertinente
para la creacion de médulos interactivos?

+ ,;Como se implementan narrativas a través de mddulos
interactivos?
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*  ;Qué caracteristicas del sistema de museografia interactiva
son adecuadas para el interior de una casa museo de autor?

*  ;Qué caracteristicas del sistema de museografia interactiva
son adecuadas para el interior de la CELC?

+ ;De cuantos sistemas se puede componer la museografia
interactiva?

*  ;Quésistemas de la museografia interactiva son pertinentes
para construir una narrativa?

*  ;Qué objetos tecnoldgicos se pueden utilizar dentro de un
sistema de museografia interactiva?

La respuesta a estas preguntas se enfoca en llevar a cabo el objetivo prin-
cipal de esta investigacion, el cual es crear un sistema de museografia
interactiva para la CELC acerca de la vida cotidiana de Leonora Carrington.
Para lograr esto, se proponen varios objetivos particulares, los cuales se
dividen en dos ramas relacionadas con los componentes del sistema de
museografia interactiva.

Sobre la narrativa se deben cumplir los siguientes:

« Identificar al publico objetivo de la CELC.

+ Compilar informacion de la vida cotidiana de Leonora
Carrington en la Ciudad de México.

* Relacionar espacios de la vivienda con la vida cotidiana de
Leonora Carrington en la Ciudad de México.

»  Construir una narrativa de la vida cotidiana de Leonora
Carrington en la Ciudad de México.

Sobre los madulos interactivos, los objetivos particulares son:

+ lIdentificar los elementos de la museografia interactiva,
pertinentes y acordes con los lineamientos de la CELC y el
publico objetivo.

+ Identificar los espacios de la CELC adecuados para la imple-
mentacion del sistema de museografia interactiva.

« Desarrollar los elementos tecnolégicos del sistema de
museografia interactiva.

Al plantear las preguntas y los objetivos de esta investigacion, se fija el
destino y para llegar ahi, se necesita una metodologia. Es tiempo de cruzar
los muros del laboratorio alquimico de la comunicaciéon museografica.
Aguarda el trabajo de la crisopeya o transformacién de la museografia
interactiva. Con ellay con la piedra filosofal, que es la narrativa, el sistema
lograra la preciada experiencia significativa.
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La gran obra




ﬂj e cuenta que este proceso de creacion recibia el nombre de
| A opus magnum, término en latin que se interpreta como una

gran obra. Los antiguos alquimistas lo usaban para realizar
técnicas de laboratorio y cambios de color casi magicos con diversos objetos.
Las fases de este procedimiento son conocidas gracias a los tratados arcanos
de Maria la Judia, inventora y alquimista en la célebre Alejandria, durante el
primer siglo de la era cristiana. En su obra, registrada por el alquimista egip-
cio Zésimo de Pandpolis (Lienhard, 1995), se describe que el opus magnum
consistia en cuatro fases. Estas no solo transformaban el mercurio, el azufre
y la sal, sino también a los propios alquimistas. Por lo tanto, la metodologia de
este proyecto es considerada el opus magnum de esta investigacion, pues no
solo guia el proceso, sino que transforma a las investigadoras mismas.

Leonora Carrington conocia lo anterior. Su pintura La crisopeia de
Maria la Judia (1964) muestra a la alquimista en una transformacién animal
al tiempo que obtiene la piedra filosofal. Podria ser que Leonora también
vivié una hibridacion al convertir espiritu y materia en sus cuadros, sus
esculturas o en platillos de cocina. Esto pudo ser posible, porque los limi-
tes entre las practicas artisticas, alquimicas y de cocina se desdibujan. La
invencion del bafio Maria, usado tanto en laboratorios como en cocinas,
se atribuye a la famosa alquimista; mientras que en la Tabla Esmeralda del
mistico Hermes Trismegisto, el opus magnum es descrito como una receta.
Sialgo tienen en comdn la alquimia, la cocina y el arte, es la transformacion.

Este conocimiento remoto es el principio de este opus magnum que trata
de las metodologias de otros investigadores, los saberes que se retomaron de
ellos para construir un proceso de creacion propio y la sazén con la que fue
llevado a cabo. Es asi que para presentar el opus magnum en esta investigacion
se introducen a continuacion la metodologia de Museum I+D+C, la ingenieria
de software y la magia caos, a manera de ingredientes y saberes.

Uno de los ingredientes empleados fue la metodologia del grupo
Museum 1+D+C, Laboratorio de Cultura Digital y Museografia Hiperme-
dia de la Universidad Complutense de Madrid, Espana. Museum [+D+C se
dedica a realizar proyectos interdisciplinarios en museos y exhibiciones.
Su proceso consta de cuatro fases: la exploratorio-analitica, el desarrollo
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de contenidos y tecnologia, la de produccion y la de implantacién (Moreno
Sanchez y Navarro Newball, 2013) (Imagen 1).

La primera fase consiste en usar la creatividad para identificar y propo-
ner soluciones al problema, entre las cuales debe incluirse una narrativa
hipermedia. En la segunda fase, el grupo Museum I+D+C selecciona las
tecnologias que van a utilizar y desarrollan sus contenidos. Para la tercera
fase del proceso, utilizan algoritmos para analizar el funcionamiento y
los eventos de la solucién. Y en la dltima fase implementan la narrativa y
las tecnologias en el museo (Moreno Sanchez y Navarro Newball, 2013).
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Imagen 1. Proceso interdisciplina-
rio de grupo Museum I+D+C.
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Se analizaron las investigaciones realizadas por integrantes de dicho
laboratorio (Moreno Sanchez y Navarro Newball, 2013; Moreno Sanchez,
2002; Navarro Newball y Moreno Sanchez, 2015) y se observé que la
narrativa hipermedia es el componente que armoniza las tecnologias y
los contenidos, por lo que concluimos que su desarrollo es de igual impor-
tancia al de las partes tecnoldgicas.

Por ello, para el opus magnum de esta investigacion, se retoma que la
creacion de la narrativa y la tecnologia debia hacerse de forma coordinada
en las diferentes etapas del proceso. Preparar en conjunto la narrativa y
la tecnologia otorga la misma importancia a estos elementos y sienta las
bases para su funcionamiento como un sistema.

Otroingrediente que se retomo para crear una metodologia propia fue
laingenieria de software. Esta disciplina incluye saberes como la adminis-
tracion de proyectos, que consiste en planificar y dar seguimiento a un
proyecto, utilizando los recursos necesarios, en el menor tiempo posible,
con un minimo ndmero de fallas (Sommerville y Galipienso, 2005; Gémez
Fuentes et al., 2012).

Esta metodologia retoma las cuatro fases que emplea la administracion
de proyectos (Imagen 2). Asimismo, se considera el modelo llamado flujo
de trabajo para llevar a cabo este opus magnum. Las fases mencionadas
anteriormente son inicio, planeacion, ejecucion y control-cierre (Gémez
Fuentes et al., 2012). Son empleadas para designar las partes de la meto-
dologia, porque al estar definidas se pueden replicar en distintos modelos
de desarrollo. Esto también permite que las actividades de las fases puedan
traducirse en acciones humanas y que, si es un desarrollo evolutivo, se
puedan adaptar a cambios.
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Imagen 2. Fases de la administra-
cion de proyectos deingenieriade
software.

6 En las creencias magicas se
encuentran diferentes ramifi-
caciones a partir de las cuales
se crean sistemas magicos. Un
sistema magico se define como
<<la combinacién de ejercicios
practicos para lograr un cambio a
través de las creencias, actitudes,
por un modelo conceptual del
universo, una éticamoral y algunas
otras cosas>> (Hine, 1997, como
se citb en Badia Pazos, 2013, p.8).
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En cualquier proyecto se involucra a personas, a tecnologias, un proceso
y un producto final. Para gestionar estos componentes, existe el modelo
de flujo de trabajo que muestra las actividades del proceso a realizar y qué
acciones humanas conlleva (Gémez Fuentes et al., 2012; Sommerville y
Galipienso, 2005). Este método de administracion de proyectos se eligio
para realizar la alquimia de esta investigacion, por su balance entre lo
pragmatico y la atencion al detalle.

Un tercer ingrediente que se integré a la metodologia fue la magia
caos. De este saber, se retomo su perspectiva interdisciplinaria y uno de
los procesos de creacion en los que es empleado. En principio, se define
la magia como la ciencia y arte de causar cambio en conformidad con la
Voluntad, (Crowley, 1929, como se citd en Badia Pazos, p. 1) es decir,
materializar una intencion o idea en el plano real (Badia Pazos, 2013).

La magia caos es una de las ramificaciones de las creencias magicas.
Fue creada por Ray Sherwin y Peter Carroll como un sistema abierto que
toma prestado de los sistemas magicos® que existen e <<incita a sus adhe-
rentes a inventar sus propios sistemas, dandole a la magia un verdadero
sabor postmodernista>> (Hine, 1997, como se cit6 en Badia Pazos, p. 15).
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7 Segln Konstantinos (2002,
como se citd en Badia Pazos, p.99),
el egregor es <<un ser de energia
creado por el mago para que lleve
a cabo alguna tarea especifica>>.

8 Segun Badia Pazos (2013) un
sigilo es un simbolo creado espe-
cificamente con una intencidn
magica y que usualmente se cons-
truye de una compleja combina-
cién de simbolos, cada uno con
un significado que representa su
intencion. Se trata de un sistema
abierto de magia creado por el
artista y ocultista Austin Osman
Spare.
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De lo anterior, se entiende que la magia caos permite tomar principios e
ideas variadas, de forma creativa, con el fin de materializar una intencion.
Por ello, es un saber completamente interdisciplinario y, por lo tanto, un
referente valioso para incorporar a esta investigacion. Bajo la perspectiva
de la magia caos, los principios e ideas de las disciplinas a las que cada
integrante del equipo pertenece se entrelazan de forma libre junto con
otros saberes, para usar todo lo recopilado a favor del proyecto.

Considerar a la magia caos para esta metodologia fue resultado, en
primer lugar, de la revision de las tematicas de lo oculto que Leonora
Carrington recorri6. La artista traté de entender multiples perspectivas
por medio de la alquimia, la cabala, el psicoanalisis de Carl Jung o la filo-
sofia, como lo demuestra su biblioteca personal. En segundo lugar, este
concepto se hallé al explorar procesos creativos interdisciplinarios. La
magia ha sido utilizada anteriormente por académicos para relacionarla
con el arte y la ciencia como proceso o como herramienta para la creacion.

Este es el caso del artista y maestro en Estudios y Procesos Creativos de
Arte y Disefio, José Antonio Badia Pazos (2013), quien siguié el proceso de
creacion del escritor y ocultista Konstantinos, para producir una pieza de
arte. Se trata de un egregor’ con magia caos y sigilos®. El proceso magico
para su construccion comprende ocho pasos:

I. Decidir la funcion que tendra una vez creado.
Il. Decidir la apariencia del mismo.
I1l. Nombrarlo.
IV. Crear su sigilo.
V. Esculpir su representacion (sera donde resida cuando no
esta activo).
VI. Llevar a cabo un ritual para darle vida.
VII. Llevar a cabo un ritual para destruirlo una vez que haya
cumplido su cometido.
VIIl. Deshacerse de la representacion fisica.

(Konstantinos, 2002, como se cité en Badia Pazos, 2013, p.101)

De la revision de este conocimiento magico se observa que mediante sigi-
los y la perspectiva interdisciplinaria de la magia caos, se puede disefar
e implementar un dispositivo. Por lo anterior, para esta investigacion se
considera al sistema de modulos interactivos como un simil del egregor.
Es asi que se retoman seis de los pasos del método de Konstantinos para
la segunda etapa de la metodologia de esta investigacion, que consiste en
el desarrollo del sistema de médulos (Imagen 3).
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Esto parece un chango

Segun el principio general de la magia caos, de que se pueden materiali-
zar ideas con cualquier instrumento, disciplina o saber, se decidi6é tomar
partes significativas de la metodologia del grupo Museum 1+D+C, de la
administracion de proyectos de la ingenieria de software y del proceso de
Konstantinos (Moreno Sanchez y Navarro Newball, 2013; Sommerville y
Galipienso, 2005; Badia Pazos, 2013). Como resultado se trazb una meto-
dologia de investigacion propia que consta de cuatro etapas: planeacion,
desarrollo, implementacion y evaluacién (Imagen 4).

En la etapa de planeacion se recurre a reflexionar sobre la informacion
encontrada. Esta reflexion se debe impregnar en la mente de las investiga-
doras del equipo para definir el objetivo. Por un lado, el equipo se dedico a
lainvestigacion documental sobre Leonora Carrington y su vida cotidiana;
y con esta informacion recabada se disend y cre6 una base de datos. Por
otro lado, se realizé investigacion documental y de campo sobre la crea-
cion e implementacion de narrativas, tecnologias y modulos interactivos
encontrados en museos seleccionados. . Asimismo, en esta etapa se defi-
ni6 al publico objetivo de la CELC.

En la etapa de desarrollo se debe materializar lo mentalizado. Guian-
dose por el proposito de crear el sistema de modulos, se desarrolld una
metodologia especifica para esta etapa, en la cual se utilizaron herramien-
tas del disefio de informacién y el proceso de Konstantinos. Esta consta de

Imagen 3. Diagrama de la adapta- ) ;
cién del proceso de Konstantinos.  tres fases: preparacion, resolucion y resultado (Imagen 5).
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Desarrollo Evaluacion
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Al ejecutar el proceso magico de Konstantinos, los ocho pasos se materia-
lizaron en las fases de la metodologia especifica. En la primer fase, llamada
preparacion se retomaron los primeros dos pasos:

1. Decidir la funcion del sistema de modulos. Tomando en
cuenta las narrativas complementarias y las tecnologias a
usar.

2. Decidir la apariencia del sistema de médulos. Considerando
las herramientas tecnoldgicas revisadas y el publico objetivo.

Para la segunda fase, llamada resolucion, se adaptaron los siguientes
cuatro pasos:

3. Crear el sigilo. Como se trata de crear una representacion
pictorica de la intencion, en este proyecto se aplicé por
medio de storyboards.

4. Nombrarlo. Al decidir las tecnologias, identificar al publico
objetivo y conceptualizar las narrativas, se acordaron los
elementos de los cuales se conformaria el sistema de museo-
grafia interactiva.

5. Esculpir su representacion. Se desarrollaron wireframes, con
el flujo del recorrido y dinamicas dentro del sistema de museo-
grafia interactiva.

Imagen 4. Metodologia de inves- 6. Llevar a cabo un ritual para darle vida. Para lograrlo, en un
tigacion del proyecto, ilustracién primer momento, se desarrollé un prototipo alfa semifuncional,
tomada de Carrington (2013). a fin de poner a prueba el flujo de la informacién y el disefio de
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Preparacion

Resultado
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informacion. El segundo momento fue desarrollar un prototipo
beta funcional con las caracteristicas minimas viables para el
proyecto.

La tercer y ultima fase de la metodologia especifica, llamada resultado, se
abordé con el siguiente punto:

7. Probar su funcion. Estas permitieron transformar el
prototipo beta y consolidar la funcion del sistema de
modulos.

Con esta fase se concluy6 la metodologia especifica para la creacién del
sistema y se continud con las Ultimas dos etapas de la metodologia de
la investigacion.
Imagen 5. Metodologia especifica En la etapa de implementacion, en la que todo debe fluir con avances y
en la etapa de desarrollo, ilustra-  r€trocesos como un péndulo, se realizo la implementacion del sistema de

ciéntomada de Carrington (2018).  modulos y se adaptd una experiencia dentro de la CELC.
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En la etapa de evaluacion, se buscé que todo esté completo como el prin-
cipio de correspondencia: como es arriba es abajo, como es abajo es arriba.
Se evalu6 la usabilidad y funcionamiento de la experiencia del sistema
de modulos en un proceso iterativo durante las etapas de desarrollo e
implementacion.

Hasta ahora se describi6é el opus magnum de la investigacion, sin
embargo la receta no es suficiente. Para un preparado alquimico exitoso, se
necesita del toque especial del alquimista. En este caso, la sazon de quienes
elaboraron esta receta de metodologia es el marco de trabajo scrum, que por
sus caracteristicas abiertas a la experimentacion y la adaptabilidad favorece
el trabajo que se realiza con perspectiva interdisciplinaria.

Scrum es un proceso para la gestion de proyectos. Este método se
considera una metodologia de desarrollo agil, que son aquellas que
establecen ciclos de trabajo en funcion del resultado deseado y no del
proceso por si mismo. Scrum, ademas de utilizarse en el desarrollo de
software, se emplea en las empresas para promover la colaboracion en
equipos y crear iniciativas complejas.

Larazon por la que se eligio scrum para llevar a cabo la metodologia de
esta investigacion, es porque esta centrado en las personas que lo ponen
en practica. De esta manera, favorece la autoeficiencia, la autoorganizacion
y la buena comunicacion, lo que permite la adaptacion a cambios y la resolucion
de problemas complejos (Francia, 2017). Scrum establece un flujo de trabajo por
eventos. Estos se retoman para la sazon de la metodologia de investigacion
y fueron cuatro: la planeacion global de tareas, lapsos de trabajo, reuniones
recurrentes y reuniones retrospectivas (Imagen 6).

En la planeacion global de tareas se acuerdan todas aquellas a realizar
durante el proyecto, sin importar que queden poco detalladas, pues seran
refinadas en el proceso. Se establece una duracion de dos semanas para los
lapsos de trabajo, en los que se asignan algunas de las tareas antes mencio-
nadas. Al término de cada lapso, se detallan mas tareas de la planeacion
global y se asignan en el equipo. Estos ciclos de trabajo se repiten en todo
el proyecto hasta su finalizacion.

En el proceso de investigacion, scrum permitio realizar el trabajo de
forma remota, manteniendo la comunicacion a través de reuniones recu-
rrentes, en las que se reportaban el trabajo hecho, los pendientes y las
dudas. Estos encuentros también se llevaron a cabo con asesores y la coor-
dinacion del proyecto de la CELC. Al finalizar cada trimestre, se incluyeron
reuniones retrospectivas, que consideraron la resolucion de conflictos y
retroalimentacion de asesores por medio de acuerdos, para definir los
pasos a seguir en el proyecto de investigacion.

A finales del afio 2019, la travesia del opus magnum inicio. La primera
etapa de la metodologia transcurrié con la mente sumida entre paginas e
historias de Carrington, alquimia y museografia interactiva; entre viajes
de exploracion a museos y casas antiguas; y en escuchar la viva voz de
mujeres que fueron parte de la vida de la artista.
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Imagen 6. Flujo de trabajo del
proceso scrum.

Capitulo 2

El trabajo de campo estaba por empezar, cuando los dias de la plaga llega-
ron. Era marzo del afio 2020. La enfermedad nombrada COVID-19, que
parecia mindscula y lejana, probd ser mas peligrosa y contagiosa de lo que
se crefa, y rapidamente se esparcio por el mundo. Atravesoé las fronteras
de este pais y en cuestién de semanas casi todo se detuvo. El proceso
alquimico, sin embargo, tenia que continuar.

Aun con el opus magnum en curso, los elementos que habian comen-
zado su transformacion en la primera fase debian atravesar las siguientes.
El equipo alquimico no dudé en la forma de continuar con el proyecto. La
buena comunicacion y el flujo de trabajo se pudieron mantener gracias a
la saz6én del método scrum, lo que favorecid el trabajo interdisciplinario.
Las reuniones recurrentes se convirtieron en videollamadas y la adaptacion
al trabajo a distancia y la construccion de la investigacion se lograron con
herramientas digitales.

Atravesar la pandemia por COVID-19 fue solo un reto mas del proceso
alquimico. Desde el principio, se vislumbré que la tarea de conseguir la
experiencia significativa tenia varias incognitas: consistia en concebir un
sistema de mddulos interactivos para una casa museo en proceso y diri-
gido a un visitante desconocido.
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El desconocido

Capitulo 3: Publico objetivo



Tres tazas de té negro por la mafana




6mo preparar una taza de té para Leonora Carrington? Es

de mafanay sera la primera de varias que tomara en el dia.
< Enla cocina hasta cuatro teteras asoman su larga nariz por
encima del mueble de las fotografias. Un poco mas alla, sobre las especias,
los frascos y tubos con hojas de té aguardan su suerte. Sin embargo, saben
que el siempre afortunado sera el té negro.

¢Qué mas deberia conocerse para preparar la taza de té idonea para
Leonora? Ademas de su inclinacion por el té negro, hay que saber que ella
lo endulzaba con miel y lo tomaba a todas horas en la mesa de su cocina.
Esoimplica tener los utensilios listos, desde la taza hasta la cucharilla para
el endulzante. Con todo, alin se necesitan los elementos para el ambiente
adecuado: fumaba un cigarro, mientras acariciaba a su perrita Yeti.

Aunque se trata de una taza de té, no estaria completa sin la experien-
cia que supone para ella. ;Co6mo lo toma? ;Cuando lo hace? ;Qué utiliza?
¢En qué ambiente? son tan importantes como saber qué té prefiere. En
esta investigacion sucede algo similar. Se trata de preparar una experiencia
significativa a través de museografia interactiva para un grupo de personas.
El reto es averiguar quiénes son, qué prefieren y qué esperan al acudir a un
museo, es decir, ;a quién esta dirigido este proceso alquimico de creacion?

La CELC se encontraba en desarrollo durante esta investigacion y, por
lo tanto, no estaba abierta al publico. No obstante, cuenta con una defini-
cion de visitantes: estudiantes y académicos interesados en la artista y en
el surrealismo, asi como el publico en general (Osorio, 2019). Es decir, a
causa del caracter del lugar como centro de investigacion, la casa estudio
considera que los profesores, investigadores, estudiantes universitarios y
el publico en general son la audiencia a la que se dirige. Esta descripcion
de los visitantes los identifica a partir de su relacion con la universidad que
gestiona la CELC.

Sin embargo, conocer quiénes conforman el publico debe ir mas alla de
ubicarlos por su procedencia, grupo social o demografia (Falk, 2010; Zavala,
2014). Asimismo, hay que identificar qué personas de ese conjunto seran
el publico objetivo® para concebir apropiadamente un sistema segin sus
necesidades, expectativas y experiencias (Urgell y Pou, 2010; Pontis, 2017).
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Los visitantes hacia los que se dirige este proyecto fueron desconocidos
en un principio. Para descubrirlos, se recorrié una senda con rutas del
disefio de interaccion (IxD), el disefio de informacién y la comunicacién
museografica. En este capitulo se describen cada una de las paradas del
camino para arribar al publico objetivo (Imagen 7).

La primera parada explica qué caracteriza un estudio de publicos y
como se construy6 una definicion propia de visitante en esta investiga-
cion, a partir de los marcos de la comunicacion, el disefio y los sistemas
computacionales. El sendero continlia con diversas paradas: entrevistas
exhaustivas y su procesamiento con el método personas (Cooper et al.,
2007; Pontis, 2018), la tipologia metaférica de visitantes de museo (Zavala,
2014) y los conceptos de publico objetivo y usuario en riesgo (Cooper et
al., 2007; Gonzéalez de Cossio, 2016).

Personas

~
=l

Publico objetivo

&

En este peregrinar, debe ser claro que el camino para definir a un visitante
o publico de museo puede tener curvas peligrosas, al ser conceptos que
no son permanentes o estables y que pueden llegar a interpretarse con
brevedad, falta de compromiso o participacion (Schmilchuk, 2019). Para
evitar extravios tienen que tomarse en cuenta tres aspectos de las expe-

Imagen 7. Sendero para descubrir
al publico objetivo. llustraciones ~ FI€NCIAS de visita a un museo.

tomadas de Carrington (s.f.; 2008; Primero, que las personas son individuos Unicos capaces de tener una

1957). amplia variedad de experiencias de visita, aun en el mismo lugar. Segundo,

que cada museo tiene una personalidad propia, por lo que atrae a una

9 Eltérmino publico objetivo se . - . ree
-~ ) o gama particular de visitantes con intereses especificos. Tercero, que los
utiliza en esta investigacion como

iy - . visitantes o publicos se hacen y estan constantemente en transformacion,
traduccion al espafol del término

target, el cual es empleado en el dependiendo de las ofertas culturales y de cémo éstas se presentan (Falk,
disefio de interaccion (IxD). 2010; Schmilchuk, 2019; Rosas Mantecén, 2007).



10 Enelidiomainglés, visitors.

Capitulo 3

Elinterés en conocer a los visitantes de museos, se origind en 1916 con el
estudio del psicblogo Benjamin lves Gilman, acerca de las conductas de
las personas en los museos de arte. Fue hasta 1930, con mil entrevistas
hechas por el Museo de Arte de Pensilvania, que se incorporo6 el objetivo
de saber quiénes eran las personas que visitaban estos espacios. Entonces
recibieron el nombre de estudios de perfil de los visitantes e incluyeron
aspectos demograficos, estadisticas y las primeras tipificaciones de visita.

Desde entonces, los llamados estudios de publico han pasado por dife-
rentes denominaciones como estudios de audiencia, de visitantes o de
publico de museos. Estas investigaciones se han realizado por diferentes
disciplinas como psicologia, sociologia y mercadotecnia. Esta variedad
influye en las nociones de visitante o publico utilizadas en este tipo de
estudios (Urgell y Pou, 2010; Schmilchuk, 2019).

Por ejemplo, la revision de bibliografia muestra que en América Latina
el término mas utilizado para las personas que van a museos es el de
<<publicos>>, mientras que en los paises anglosajones se denominan
<<visitantes>>1°. Por lo tanto, la seleccion de los métodos y conceptos
utilizados en esta investigacion debia considerar los matices y sentidos con
que son utilizados por museos, investigadores, patrocinadores, medios o
mercadotecnia.

Por lo anterior, se considera para el proyecto la definicion de estudios
de publico del American Association of Museums, retomada por Urgell y
Pou (2010). Esta sefala que son <<el proceso de obtencién de conoci-
miento sistematico de y sobre los visitantes de museos, actuales y poten-
ciales, con el proposito de incrementar y utilizar dicho conocimiento en
la planificacion y puesta en marcha de aquellas actividades relacionadas
con el publico>>. De esta manera se beneficia, por un lado, la experiencia
del publico y, por otro, el propio museo.

Este conocimiento sistematico debe contemplar dimensiones cuan-
titativas y cualitativas, siempre que sea posible. De acuerdo con Urgell
y Pou (2010) existen cuatro resultados importantes para los estudios de
publico que se hacen asi. Primero, mayor conocimiento de la experiencia
general del visitante; segundo, la gestion del museo; tercero, evidencias
de la aceptaciéon o no de propuestas museisticas y cuarto, el analisis de
la comunicacion entre museos y visitantes para planificar la museografia
interactiva.

Este ultimo resultado es el que se estima valioso para la investigacion:
qué necesitan o desean las personas para poder facilitar actividades cogni-
tivasy la comprension de los materiales presentados en un museo (Pontis,
2017) a través del sistema de museografia interactiva. Es asi que con el
objetivo de reconocer elementos para su planeacion e implementacion
en la CELC, se llevo a cabo un estudio para identificar un publico objetivo.
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11 Delinglés, User Experience.

12 Delinglés, User Interface.

Capitulo 3

;Té para quién?

Luego de explorar las caracteristicas de los estudios de publicos, se cons-
truy6 un concepto de visitante. En los viajes a museos para recopilar datos,
el analisis de las observaciones y la lectura compartida de varios textos,
se encontro6 que el publico es el elemento en el que convergen la comu-
nicacion, el disefio y la computacién. Por lo tanto, ;codmo conocer a este
individuo, desde los esquemas de cada una de estas disciplinas?

En el disefo se utiliza el concepto <<usuario>>, que es el humano que
utiliza el producto o sistema (Sanchez, 2011) y se le atribuyen dimensio-
nes fisiologicas, anatdmicas, cognitivas y psicoldgicas. El término adquirié
peso en 1982 cuando Donald Norman (2005) establecié principios para la
usabilidad de productos en torno al usuario. Estos han resultado en disci-
plinas como la Interaccién Humano-Computadora (IHC), nuevos enfoques
en Ergonomia, el Disefio de la Experiencia del Usuario(UX)* y el Disefio
de Interfaz de Usuario (U2

Desde la ingenieria de software el término usado también es el de
<<usuario>>y para conocerlo se realizan estudios etnograficos para obser-
var y tratar de entender a la persona o conjunto de personas que usaran
un determinado producto de software (Sommerville y Galipienso 2005).
Ademas, en el modelo de Shannon y Weaver, basado en |a teoria matema-
tica de la comunicacién (Alsina, 2011), el usuario se denomina <<recep-
tor>>: el que recibe, a través de un canal, las sefales de un transmisor, las
cuales reconstruird como mensaje.

Desde la comunicacion, el concepto utilizado depende del enfoque
empleado: en los estudios culturales es <<enunciatario>>y en los estudios
de comunicacion de masas es <<audiencia>> o <<publico>> (Alsina, 2011).
Uno de estos enfoques es el de la comunicacion museografica. Esta consi-
dera a los museos como espacios de comunicacion de discursos o textos
(Avila Meléndez, 2015; Rosas Mantecon y Schmilchuk, 2008; Zavala, 2014)
y cuyos visitantes poseen dimensiones cognitivas, sociales y culturales.

Los marcos de estas tres disciplinas no conforman una imagen total o
Unica del publico del museo. No obstante, retomando sus elementos se
puede llegar a la siguiente definicion. El visitante es una persona usuaria
de un sistema y enunciataria de un discurso museografico, con esquemas
mentales y caracteristicas anatomicas, fisiologicas, culturales y sociales.
En esta investigacion, ademas del término <<visitante>>, se utiliza el de
<<publico>>, de forma indistinta.
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13 Este grupo publico contaba
con 14 mil 100 miembros al 13
de octubre de 2020. El enlace
es https://www.facebook.com/
groups/31549891502

14 Esteesungrupo privado con
4 mil 600 miembros al 13 de octu-
bre de 2020. El enlace es https://
www.facebook.com/groups/
ranking.uamc

15 La guia de los investigado-
res Gonzalez de Cossio (2016) y
Roman Esqueda (comunicacion
personal, 18, febrero, 2020) nos
indicé que para entrevistas de
corte cualitativo era idoneo
realizar diez. Un nimero mayor
mostraria variables similares.

Capitulo 3

Visitantes de un planeta diferente

Después de construir un concepto de visitante o publico, se considero
acudir a diversas exposiciones y museos para conocer a los asistentes.
Esta aproximacion utilizaria encuestas y entrevistas, para asi conjuntar
aspectos cuantitativos y cualitativos. Sin embargo, la cuarentena impuesta
por la contingencia sanitaria por el coronavirus SARS-CoV-2 hizo imposible
salir en la busqueda de estos visitantes.

Por este motivo, la ruta ascendi6 al plano digital en el que se traz6 un
analogo de los pasos fisicos que se hubieran realizado. Asi, el estudio de
visitantes se llevd a cabo con entrevistas de corte cualitativo utilizando
herramientas digitales. Para elegir a qué personas contactar se considero
que la CELC identificaba a sus visitantes potenciales como publico en
general y comunidad UAM (Osorio, 2019). Asimismo, se tomd en cuenta
a personas que conocieran el arte de Leonora, al considerar que también
serian posibles asistentes a la casa estudio.

De esta forma, se tenia una triada de personas a entrevistar, confor-
mada por publico en general, estudiantes y docentes de la UAM, asi como
conocedores de la artista. A causa de la generalidad de estas categorias, se
afiné la busqueda de entrevistados haciendo una convocatoria a personas
interesadas en la exposicion Leonora intima: objetos y memorias o que
hubieran visitado algiin museo en el tltimo afio.

La exposicion Leonora intima: objetos y memorias se llevd a cabo en
2019 dentro de la Casa de la Primera Imprenta de América en la Ciudad
de México. Fue organizada por la Coordinacion General de Difusion de la
UAM y mostrd mas de 200 objetos personales de la artista y siete escul-
turas, con el objetivo de impulsar la casa estudio antes de su apertura
(UAM, 2019).

El enlace con los entrevistados fue a través de los grupos en Facebook,
pues estan segmentados de acuerdo con perfiles e intereses. Los grupos
fueron <<Leonora Carrington>>!3, enfocado en conocedores y admirado-
res de la artista, y <<#AconteceUAMC>>* en el que estudiantes y egresa-
dos de la UAM unidad Cuajimalpa son miembros. Para contactar a publico
en general, se eligieron a conocidos que estuvieron abiertos a participar
en la investigacion.

La comunicacion asincronica de las redes sociales significé un tiempo
mayor para contactar a los entrevistados, pero permitié un mayor alcance
del que se hubiera obtenido de manera fisica. A través de publicaciones se
invit6 a los miembros del grupo a que compartieran su experiencia con la
exhibicion mencionada, ya sea que hubieran asistido o no pudieran ir por
causa de la cuarentena dictada por la pandemia o por desconocimiento.

Luego, algunos de los que respondieron fueron considerados para
realizar entrevistas exhaustivas. Cabe reiterar que se tomd en cuenta a
personas interesadas en la exposicion o a quienes hubieran visitado una
exhibicion en el Ultimo afo. En total, se realizaron diez entrevistas abier-
tas!®: tres entrevistas con miembros del grupo <<Leonora Carrington>>,
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tres entrevistas en el grupo <<#AconteceUAMC>> y cuatro entrevistas a
personas consideradas dentro del publico en general.

Para las entrevistas, se cre6 un instrumento (Apéndice A) que tenia
como objetivo indagar sobre la familiaridad del entrevistado con el arte
de Leonora, conocer sus necesidades, habitos y motivaciones al visitar una
exposicion, las cuales impactan en como le da sentido a su experiencia en
la exhibicion.

Las entrevistas se realizaron por videollamada, ya que esta fue la
manera mas personal que se logro6 tener en el plano digital. Los audios
fueron grabados, se transcribieron y con las primeras impresiones se iden-
tificaron cuatro perfiles muy similares a los planteados en el origen y que
se denominaron como sigue: persona que no fue a la exposicién, publico
general, conocedores de Leonora y comunidad UAM.

Los perfiles, aunque ayudaron a la identificacion de posibles visitantes
de la casa estudio, fueron solo una de las primeras paradas de este camino.
Faltaba andar otras rutas para afinar lo hallado y ahondar en las caracte-
risticas relacionadas con las necesidades y expectativas de los visitantes.
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Quiero ser un insecto

Para identificar las habilidades, motivaciones y actitudes de los visitantes
y cdmo estas moldeaban sus necesidades y expectativas en el museo, se
analizé la informacion de las entrevistas utilizando varios conceptos, en
diferentes etapas (Imagen 8). El analisis de las entrevistas se llevd a cabo
con aspectos del método de personas (Cooper et al., 2007; Pontis, 2018)
y una tipologia metaférica de visitantes elaborada en el contexto de la
comunicaciéon museografica (Zavala, 2014).

. , ;.  ® Pontis
Zavala e — - Tipologia metaférica Método
de visitantes personas
! Exploracion de , ~® Cooper
~ —  modelos -
- —
/
7
.. AN
Eleccion de
publico objetivo \
Usuario / @ \
en riesgo | \
\ \
. \
Cossio l
/ Realizacion de
entrevistas
N 7~ / 1 _ —e UAM
! 7

Imagen 8. Proceso para la elec-
cion del publico objetivo, a partir

de la construccion de personas.

16 <<Are not real people, but
they are based on the behaviors
and motivations of real people we
have observed and represent them
throughout the design process.>>
(Cooper et al., 2007, p. 75).

/ ¢

/
Facebook t_ __ o Conocedores de

=

d \

Creacion de

personas
—@ Publico general

El método de personas plantea perfiles que <<no son gente real, sino que
estan basadas en los comportamientos y motivaciones de gente real a la
que hemos observado y a la que representan durante el proceso de dise-
fio>>1 (Cooper et al., 2007, p. 75). Aunque su fin es mostrar patrones,
este método da rostro, nombre e historia a los perfiles para favorecer la
manera de pensar y comunicar el disefio. En este caso se utilizaron los
parametros de los modelos de Cooper, Reimann y Cronin (2007) y Pontis
(2018) (Imagen 9).
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¢ERSON4 s
Cooper Pontis
— — — - Demografia
Actividades - — — — e \- - - Comportamiento

— — — - QGustos
Habilidades

r — — — - Disgustos

_____ Sentimientos

Motivaciones- - - —-4}Yt+t o o) -4 ---—- Habilidades

- Relaciones sociales
or———- Conocimientos
Aptitudes - - — — {-o
ofF——-——-- Objetivos
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Imagen 9. Parametros de los
modelos de Cooper, Reimann y
Cronin (2007) y Pontis (2018).
llustracion tomada de Carrington

(s.f).
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Imagen 10. Tipos metaféricos de
las experiencias de visita (Zavala,
2014). llustraciones de chapulin y
mariposa tomadas de Carrington
(1957).

17 Zavala(2014)integraenesta
clasificacion dos modelos: la tipo-
logia empirica de Eliseo Veron,
que describe estrategias de reco-
rrido, y la tipologia efectual de
Jean Umiker-Sebeok que sefala
estrategias de asimilacion.

Capitulo 3

Para el analisis, se consider6 también la tipologia metaférica de las expe-
riencias de visita’’ (Zavala, 2014). Esta tipologia presenta las formas en las
que un visitante recorre una exposicion, sus expectativas y motivaciones.
Zavala (2014) distingue tres tipos de visitantes (Imagen 10):

Perfil Mariposa Perfil Hormiga
Selectivo Detalle

* Hormiga: su visita es ritual, lenta, memoriosa, verbal y critica.
Percibe ir a un museo como una experiencia de analisis rela-
cionada a sus expectativas.

e Chapulin /pez: su perfil es lidico, interactivo, auditivo,
emocional y vertiginoso. Reconoce su visita como una expe-
riencia de interaccion empatica con los demas visitantes.

e Mariposa: define su visita pragmatica, visual, sistematica,
tactil y utilitaria, y la entiende como experiencia pedagogica
en relacion con sus expectativas.

Los conceptos anteriores sirvieron para definir categorias. Con ellas, se
analizaron las respuestas de las entrevistas con el proposito de observar
patrones de necesidades y comportamientos de los visitantes. En la Tabla
1 se muestran las categorias y la informacion identificada mas relevante.
Esta informacion a detalle puede encontrarse en el Apéndice B. Las cate-
gorias para el analisis fueron:

Caracteristicas fisicas.

Motivaciones de visita al museo.

Frustraciones relacionadas con la visita al museo.

Nivel de conocimiento acerca de Leonora Carrington.
Necesidades vinculadas con la visita al museo.

Nivel de uso de tecnologa.

Tipo de visitante de acuerdo con la tipologia metaférica de
las experiencias de visita.

N AW
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.. . Nivel de . X Tipologia
Motivaciones Frustraciones .. Necesidades Nivel de uso ..
.. .. conocimiento .. ., metaforica de
de visita de la visita de la visita de tecnologia ..
de Leonora visita
Encuentro Relacionadas B
i Autonomia en .
intimo con los con otros Conocedor . Alto Hormiga
. el recorrido
objetos aspectos
Relativas al Versatilidad de ) .
Aprender Poco Medio Mariposa
museo lo expuesto
Elementos
. . con alto nivel
Salir de la Relativas ala . . . i
. L, Nada informativo Bajo Chapulin
rutina exhibicion .
que estimulen
la imaginacion

La primera categoria fue las caracteristicas fisicas, en particular, la esta-
tura. Esta se considerd para abordar la ergonomia del sistema de museo-
grafia interactiva, si es que este resultaba en un dispositivo fisico. La
categoria de las motivaciones del publico de museos se relacion6 con

expresiones diversas:

Tabla 1. Categorias para el anali-

sis de las entrevistas y elementos

identificados.

18 Los entrevistados dieron su

consentimiento para que sunombre

apareciera en esta investigacion.

<<Creo que me gusta conocer como vivia la gente, como qué era lo
que se utilizaba en los tiempos en los que ellos estaban alli, me gusta
mucho ver sus muebles y darme una idea de qué era lo que hacian
cuando estaban alli, porque por lo general son de otra época.>>

Leticia*é.

<<Voy a los museos porque me gusta aprender. Me gusta observar
y leer todos los cuadritos para darme una idea. Primero me doy
una idea de por qué se hizo y luego veo por qué lo hizo el autor>>.

Anelisse.

<<[La obra] comlnmente puedes encontrarla en internet, pero no
es lo mismo verla en persona, disfrutar esos detalles, como ese
tamafio completo de la obra, [...] el contexto en el que se hizo esa
pintura, el afio, todo este tipo de cosas que vienen como relaciona-
das con la misma exposicion es lo que me gusta, es lo que disfruto.>>

Alfredo.
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A partir de estas y otras expresiones, se identificaron tres
motivaciones para ir a un museo: salir de la rutina, apren-
dery tener un encuentro intimo con los objetos. La tercera
categoria son las frustraciones relacionadas con la visita.
Algunas expresiones sobre ello fueron:

<<Alaexposicion de Tim Burton'? siento que le falto.
No le pusieron énfasis, la gente pasoé de largo. Esta-
ban los personajes, dibujos y explicaban como llegd
a la cinematografia, pero no habia cédulas informa-
tivas, ni se contaba una historia. Me hubiera gustado
saber ;Por qué habia hecho esos dibujos? ;Por qué
esos colores? ;Quiénes eran los personajes?>>.
Griselda.

<<Estaba participando en un seminario y la expo-
sicion me quedaba cerca. Me perdi para llegar a
la Casa de la Primera Imprenta. Me enteré por mi
prima sobre la exposicion [Leonora intima: objetos
y memorias]. Pienso que le falt6 difusion>>.

Atzin.

<<No me gusta que las exposiciones estén llenas.

No me gusta la casa de Frida Kahlo, porque ya no

tiene tanta esencia suya. Es un circo de turistas>>.
Angela.

<<Comunmente hay mucha gente y no disfrutas
la exposicion, la gente se te atraviesa o hablan; y
hay gente que va porque la obligan y no por gusto,
entonces estan haciendo apuntes, tomando foto-
grafias y no te dejan disfrutar. >>

Alfredo.

19 La exposicion Tim Burton
se desarroll6 en el Museo Franz
Meyer de la Ciudad de México en
diciembre de 2017. Se expusieron
400 articulos como retrospectiva
de |la obra del director de cine.
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Algunos de los problemas expresados
no correspondian con el alcance de esta
investigacion. Las problematicas que si
se consideraron fueron las vinculadas con
contenido y forma de las exhibiciones,
como la atmésfera y la disponibilidad de
material didactico. La categoria del nivel de
conocimiento acerca de Leonora Carring-
ton se estableci6 de forma subjetiva por los
propios entrevistados:

<<No conocia nada de Leonora
Carrington. [Enlaexposicion Leonora
intima: objetos y memorias] no puse
mucha atencién, pero recuerdo
como una mujer gata, una escultura
suya, algunos dibujos a lapiz [...] el
sentido es que si me gust6.>>
Akva.

<<Sé que era una pintora muy
famosa en México. Ubico una
pintura de ella. Dentro del surrea-
lismo yo identifico a muy pocas
mujeres y creo que es de las Unicas
[...] siento que México deberia haber
generado mas de ese tipo de arte en
su tiempo, pero no lo hizo, y creo
que ella es una persona muy intere-
sante en ese sentido”.
Max.

<<A veces hablo con Leonora en
suefios [...] Visité el Museo de Arte
Moderno cuando fue la exposicion
de Leonora?®, cuatro veces. Me
gusto ver el arte y el vestido de
novia de Leonora. A la exposicion
Leonora intima fui tres veces [...]
estaba muy ansiosa por ver y estar
con los objetos.>>
Angela.
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20 La exposicion Leonora
Carrington. Cuentos magicos se
llev6 a cabo en el Museo de Arte
Moderno de la Ciudad de México,
del 21 de abril al 23 de septiem-
bre de 2018. Mostr6 sus diversas
facetas como artista y algunos
objetos personales.

Capitulo 3

Una de las entrevistadas mencion6 no saber nada de Leonora antes de
asistir a la exposicion Leonora intima: objetos y memorias. La mayoria la
reconoci6é como pintora surrealista y dijo recordar poco acerca de su obra.
Mientras que las personas contactadas en el grupo de Facebook de segui-
dores de la artista, comentaron ampliamente sus colecciones de libros y su
asistencia a eventos relacionados con ella. Asi, se identificé a partir de los
dichos de los participantes tres niveles de conocimiento sobre Ia artista:
nada, poco y conocedor. La categoria de las necesidades vinculadas con
la visita al museo se observo en expresiones como:

<<Me gusta que haya una narrativa. Que la informacion esté orga-
nizada de una forma que te dé orden y creo que cuando cuenta una
historia es mas emotivo>>.

Estefania.

<<Cuando visito un museo me llaman la atencion los temas, si hay
cosas didacticas y objetos peculiares. [...] [En la exposicién Leonora
intima: objetos y memorias] me llamé mas la atencion la parte de
la cocina, que aunque mostraba pocas cosas, eran excéntricas. Me
hubiera gustado ver mas objetos de ella.>>

Atzin.

<<No contrato servicios de guias, porque me gusta tener la libertad
de recorrer la exposicion. Siento que los guias van rapido y a mi me
gusta tomarme el tiempo de observar y leer.>>

Griselda.

A partir de lo observado en estas y otras expresiones, se identificaron tres
necesidades representativas. La primera es la autonomia en el recorrido, es
decir, que el visitante pueda experimentar la exposicion bajo sus criterios
deinterés, sinimposiciones. La segunda son elementos con alto nivel infor-
mativo que estimulen la imaginacién, para lo cual ayuda la organizacion de
lo expuesto segin una historia. La tercera es versatilidad en la exhibicion,
lo que significa presentar lo anterior usando diversos medios para apelar
a los distintos publicos.

La categoria del nivel de uso de tecnologia se estableci6 por las ocupa-

ciones y vida cotidiana de los entrevistados. Se identificaron tres niveles:
bajo, medio y alto. Cabe aclarar que estos se refieren al contacto habitual
con diversas tecnologias y no a su habilidad en el uso de las mismas.
En el nivel bajo se observé a entrevistados que en su mayoria empleaban
el teléfono movil, redes sociales y mensajeria personal. Algunos ejemplos
de entre los participantes fueron trabajadoras de oficina y una violinista
de la Orquesta Sinfénica de la alcaldia Coyoacan.

En el nivel medio se consider6 a personas familiarizadas con el teléfono
movil, las laptop, redes sociales y programas de edicion de documentos.

61



Fue el caso de estudiantes universitarios, profesores y
consultores de mercadotecnia. En el nivel alto se valor6 a
quienes, ademas de las tecnologias descritas en los otros
niveles, hacian uso de software o equipo especializado. Por
ejemplo, entre los entrevistados hubo un disefiador dedi-
cado a la ilustracién y el tatuaje, asi como una estudiante
de licenciatura que realizaba videos para un sitio web.

La categoria de la tipologia metaférica de los entre-
vistados se identificé tomando en cuenta los rasgos de la
visita establecidos por Zavala (2014) y la manera en la que
los participantes describieron sus intereses y su recorrido
en una exhibicion. Se identificaron visitantes tipo chapulin,
tipo mariposa y tipo hormiga.

El visitante tipo chapulin se caracteriz6 en los entrevis-
tados que dijeron acercarse solo a aquello que atrapaba su
atencion, abiertos a la interaccion con los recursos presen-
tados o con otros visitantes. Su experiencia fue descrita en
términos de disfrute o aburrimiento. Algunas expresiones
relacionadas con este tipo de publico son:

<<[En la exposicion Leonora intima: objetos y memo-
rias] recuerdo muy bien su cocina [...] les pregunté
que habian muchas cosas muy chiquitas, detalles.
No es una pieza de arte, es un ambiente que hace
esa exhibicion muy cercana; y no es como una exhi-
bicion, sientes un poquito como un performance.>>
Akva.

<<[De la exposicidn Leonora intima: objetos y memo-
rias] lo que recuerdo es la atmosfera. Se sentia una
atmosfera no como de museo, fria, sino era como
algo caliente para mi'y la luz también me acuerdo
que me gustd.>>

Max.

Capitulo 3

El visitante tipo mariposa se observo en los
entrevistados que imaginaban a partir de
los objetos. Aunque vieron todo, se detu-
vieron mas en algunos puntos. Sefialaron
establecer relaciones entre lo que ven y lo
que ya saben. Definieron su experiencia
como Util o no. Ejemplos de expresiones
vinculadas a este tipo son:

<<Los recorridos de las museogra-
fias te van llevando por diferentes
caminos y llegas a un mismo lugar
al final, donde esta la parte mas
importante. De vez en cuando me
pego a un guia para escuchar lo que
dice, porque yo puedo interpretar
muchas cosas de la exposicion, pero
lo que dice el guia es la informacion
puntual [...] Me enfoco en las cosas
representativas que anuncian los
tripticos.>>
Griselda.

<<[En la exposicién Leonora intima:
objetos y memorias] nos pusimos
a ver la parte de la cocina [...] yo
preguntaba: “;Crees que si sea su
comida original?”. Nos emociona-
mos mucho en esa parte, imagi-
nando [...] el bastdn de ella, de la
entrada, me dio mucha ternura,
curiosidad “;Sera de ella?” y en la
parte de abajo, habia [sic] sus pintu-
ras, pero no me acuerdo qué era,
pero si me gusto.”
Estefania.
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El visitante tipo hormiga se identifico en los entrevistados que prestaban
atencion a todos los elementos de la museografia y su relacion entre si.
Ponian cuidado en seguir el recorrido establecido para no perder ningln
tema u objeto.

<<Esa exposicion [Leonora Carrington. Cuentos mdgicos] se me hizo

muy impresionante por la manera como fueron hilando las cosas.

Primero te presentaron lo mas famoso y llamativo de ella y al final,

te fueron profundizando en su vida, su cultura o arte de manera mas

intima. Me gust6 la manera en como hilaron las cosas, por etapas.>>
Anelisse.

<<[En la exposicion Leonora intima: objetos y memorias] me tomé
el tiempo de ver la parte multimedia y le explicaba a mi hija todo
sobre Leonora. Leimos todas las cédulas informativas>>.

Angela.

Los patrones observados en los entrevistados muestran dos conclusio-
nes relevantes, que reiteran lo que Falk (2010) y Zavala (2014) sefialan.
Primero, que el género, la edad o la ocupacion no determinan la visita. Por
ejemplo, ninguna motivacion o necesidad coincidié con una misma ocupa-
cién o rango de edad. Segundo, que una misma persona puede presentar
rasgos de las tres categorias de la tipologia metaforica. Pero una de ellas
sera la que prevalezca y cambiara segun el tiempo y el lugar.

Luego de este analisis, la siguiente parada en la senda para definir un
publico objetivo fue la construccion de personas. Para ello, las entrevistas
volvieron a ser revisadas con base en las dimensiones de los modelos de
personas (Cooper et al., 2007; Pontis, 2018). Se tomaron en cuenta las
historias y rutinas que los participantes compartieron y con esta informa-
cion se materializaron los rostros, la personalidad y vida cotidiana de tres
personas (Imagen 11).

La primera persona materializada es Sofia Ordénez, género femenino,
de 35 afios de edad y 1.59 metros de estatura. Trabaja como oficinista
en la Ciudad de México, donde renta un departamento. Después de sus
jornadas laborales, de lunes a viernes, va a su casa a descansar. Utiliza poco
su teléfono inteligente, mayormente para Facebook y mensajeria instanta-
nea. Esintrovertida, curiosa y muy emocional. Detesta estar encerrada en
casa, por lo que visita cafeterias, parques y museos en la ciudad. Alir a una
exhibicion espera salir de la rutina, pasar un buen rato, asi como sorpren-
derse y sentir empatia hacia los objetos y personajes de la exposicion. Se
siente frustrada por tener pocas ocasiones para ir al museo debido a su
horario laboral, por lo que al estar ahi se toma su tiempo para disfrutarlo
a su manera. Desconoce quién es Leonora Carrington y no identifica su
obra artistica. Sofia corresponde al tipo de visitante chapulin.
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Sofia Ordofez
Perfil Chapulin

35 afos, oficinista, su tiempo libre es
limitado, no conoce a Leonora, asiste
a museos para salir de la rutina, sigue

Capitulo 3

impulsos deinterés en las exhibiciones.

Imagen 11. Personas visitan-
tes potenciales de la CELC y sus
caracteristicas.

r .

Eduardo Ruiz Barrios Renata Canaan

Perfil Mariposa Perfil Hormiga
23 afos, universitario, pasa el 35anos, disefiadora grafica, frecuen-
tiempo libre en la internet, sabe un ta museos y exposiciones, conoce
poco de Leonora, va a los museos muchodeLeonora, vetodoslosdeta-
para aprender, dedica mas tiempo lles en la exposicion, su recorrido es
a algunos puntos en la visita. una experiencia introspectiva.

La segunda persona es Eduardo Ruiz Barrios, género masculino, de 23
anos de edad y 1.67 metros de estatura. Estudia la licenciatura en Dere-
cho y vive con sus padres en la Ciudad de México. Utiliza una laptop y una
tableta, ademas de su teléfono movil. Pasa el tiempo en redes sociales
y plataformas de streaming. Los fines de semana sale con sus amigos a
conciertos, convenciones o exposiciones en la Ciudad de México. Es intro-
vertido y pragmatico. Cuando va a una exposicion espera aprender algo
nuevo, por lo que se detiene mas tiempo en aquellas cosas que le intere-
san y, aunque va con sus amigos, comentarlas solo cuando él lo necesita.
Detesta que haya muchas personas al mismo tiempo en un lugar. Identifica
algunas obras de Leonora Carrington, pero desconoce quién es. Eduardo
es el tipo de visitante mariposa.

La tercera persona es Renata Canaan, género femenino, de 35 afios
de edad y 1.78 metros de estatura. Trabaja como disefiadora grafica en
la Ciudad de México, donde vive con su pareja en un departamento. Esta
en |a oficina de lunes a jueves. Los viernes trabaja desde casa. Utiliza su
teléfono inteligente para varias redes sociales y es habil en el uso de herra-
mientas digitales en su tableta y laptop. Es extrovertida, analitica y sensible
a lo emotivo y estético. En su tiempo libre, acude a eventos culturales y
museos a los que asiste con su pareja, amigos o individualmente. Para
ella, visitar una exhibicion es una experiencia introspectiva a partir de los
objetos y personajes. Su principal frustracion es la falta de estructura y
creatividad en la museografia y su narrativa, las cuales observa a detalle
siguiendo la ruta establecida. Ha visitado varias exposiciones dedicadas a
Leonora Carrington, por lo que conoce su vida y obra. Renata corresponde
al tipo de visitante hormiga.
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21 <<Designrequires atarget—
the audience upon whom the
design is focused. Typically, the
more specific the target, the
better.>> (Cooper et al., 2007,
p.104).

22 <<The goal is to find a single
persona from the set whose needs
and goals can be completely and
happily satisfied by a single inter-
face without disenfranchising any
of the other personas.>> (Cooper
etal.,, 2007, p. 104).

23 Eninglés, primary persona.

24 Eninglés, supplemental

personas.
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Visita inesperada

Hasta este punto, a partir de la identificacion de patrones en las entrevis-
tas, selogro la construccion de tres personas. Sin embargo, para un mayor
enfoque al hablar del visitante de la casa estudio, se eligi6é a una persona
de entre las disponibles como el piblico objetivo del proyecto.

El publico objetivo es el grupo hacia el cual se enfocara el proyecto.
Definirlo es importante, pues mientras mas especifico sea un usuario,
estara mejor satisfecho?* (Cooper et al., 2007). Para encontrar el publico
objetivo en el conjunto de personas que se tenia, se analizaron y cataloga-
ron en funcién de sus necesidades y expectativas. Acerca de esto, Cooper
et al. (2007) sefala que para esta clasificaciéon de personas:

El objetivo es encontrar a una sola persona del conjunto
cuyas necesidades y objetivos puedan ser satisfechas de
manera feliz y completa por una Unica interfaz sin privar de
beneficios a las otras personas??. (p. 104)

Por lo anterior, al clasificar las personas, se debe encontrar cual de ellas
tiene necesidades que incluyen al mismo tiempo las necesidades de las
demas. Por eso, la eleccion de un puUblico objetivo no es pasar por alto
a otras personas para disefiar exclusivamente en favor de una. Por el
contrario, busca identificar a la persona que, si es tomada como referen-
cia, permitira que el resto de las personas del conjunto sean satisfechas.

Para elegir al piblico objetivo se analiz6 a las personas Sofia, Eduardo
y Renata utilizando dos conceptos: tipos de personas (Cooper et al.,
2007) y usuario en riesgo (Gonzalez de Cossio, 2016). Cabe sefialar que
para clasificarlas se consideraron sus necesidades, sus expectativas, su
perfil tecnolbgico y su conocimiento previo acerca de Leonora Carrington.

El concepto de tipos de personas (Cooper et al., 2007) presenta varias
categorias para clasificarlas. En esta investigacion se retomaron dos. La
primera es la persona principal?, que no sera satisfecha por un disefio
enfocado en otra persona del conjunto por lo que debe considerarse como
el publico objetivo. Solo puede existir una persona principal. La segunda
es la persona suplementaria®*, cuyas necesidades son satisfechas comple-
tamente con el disefio que se realice para la principal.

El concepto de usuario en riesgo define a una persona que se encuen-
tra con desventajas en términos fisicos, sociales, culturales o educativos
(Gonzalez de Cossio, 2016). Por ello, si el usuario en riesgo es atendido de
forma principal, el resto de los usuarios podran ser satisfechos. Esto signi-
fica reconocer que las personas viven en condiciones distintas, algunas
menos favorables que otras.

Por lo anterior, a partir de los conceptos de tipos de personas y usuario
en riesgo, se determind que la persona Sofia era el publico objetivo de
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esta investigacion. Su perfil coincidia con el de un usuario en riesgo dado
que no conocia a Leonora Carrington y su uso de tecnologia era bajo.
Esto también la convertia en la persona principal del conjunto, por lo que
las personas Eduardo y Renata se consideraron personas suplementarias.

Es necesario recordar que designar a Sofia como publico objetivo no
significa que nadie mas podra ser parte de esta experiencia. Al contrario,
esto permitira asegurar que satisface también a las personas Eduardo y
Renata. Por ejemplo, comparten expectativas relacionadas con lo ludico o
educativoy sonsensibles, ya seaa otras personas, alos objetos o alambiente.

iPersonas, vuelen!

En este punto concluy6 el camino para materializar al publico objetivo. Con
esto se tenfa la respuesta a la pregunta que se hizo al principio del capitulo:
¢A quién esta dirigido este proceso alquimico de creacion? Ahora habia
otra incognita para descubrir en relacion con el visitante ;Co6mo hablarle
a la persona Sofia?

Para ello, deben considerarse dos aspectos. Primero, que los disposi-
tivos para informar y comunicar en los museos, muestran en su forma y
contenido a quiénes estan dirigidos (Rosas Mantecon y Schmilchuk, 2008).
Segundo, que son recursos para que el visitante experimente de diferentes
maneras, igualmente validas, segun sus intereses (Falk, 2010).

Por lo anterior, la seleccion de contenidos, las decisiones de disefio
y soluciones en la creacion de museografia interactiva deben realizarse
con base en un pUblico objetivo (Santacana | Mestre y Martin Pifiol, 2010;
Pontis, 2018). Esto puede ser la diferencia entre que el visitante se sienta
invitado a usarla libremente o que la considere una imposicién o un objeto
que no puede tocar.

A partir del publico objetivo, es decir, la persona Sofia, y tomando en
cuenta los lineamientos en la CELC, se tomaron decisiones sobre el conte-
nido y la forma del sistema de museografia interactiva. La primera fue
como dirigirse al visitante y la sequnda fue qué sistemas de museografia
interactiva utilizar para lograr la comunicacion.

En relacion con la persona Sofia, se sabe que la tecnologia que usa
la mayoria del tiempo es su teléfono movil y que no conoce a Leonora
Carrington. Las pocas veces que puede ir a un museo esta abierta a lo
que la pueda sorprender y se da el tiempo para disfrutarlo. Es una persona
curiosa, empatica y sensible, lo que significa que aunque no conozca a
Leonora, ensu visitaa la CELC, buscaria como identificarse con los objetos
o con la artista.

Cabe mencionar que pese a que las decisiones de forma y contenido
toman en cuenta a la persona Sofia, se procur6 observar como las perso-
nas Eduardo y Renata también resultaban satisfechas. De esta manera se
confirmd que la designacion de Sofia como publico objetivo fue idonea.

Segun los lineamientos de la CELC, se conoce que la visita sera exclusi-
vamente a través de recorridos guiados en grupos. El publico seguira una
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ruta establecida con el fin de mantener una narrativa y proteger algunos
espacios delicados de la casa. Asimismo, se contempla la visita de personas
nacionales y extranjeras, por lo que los contenidos del museo seran bilin-
gles. A partir de lo anterior, se tomaron las siguientes decisiones para el
sistema de museografia interactiva (Imagen 12, Imagen 13):

— Acompafamiento

« Recurso didactico

/ Pl Mantener curiosidad
/
- - - -- - - -~ S G Incentivar empatia
\ \
\ ™~ & Presentaraleonora
é

Renata

— Informacién extra

-
< Observar detalles

I
Opcional
I
I

Complemento a la visita

Imagen 12. Satisfaccion del pabli-
co objetivo (persona principal) y
personas suplementarias. llustra-
ciones de chapulin y mariposa to-
madas de Carrington (1957).

e Contar una historia. Los contenidos deben construirse y
presentarse a partir de una narrativa: planteamiento, lugar,
tiempo y personajes. El proposito es estimular la sensibili-
dad y curiosidad de la persona Sofia. Ademas, esta narrativa
debe ser complementaria a la narrativa principal del guia de
la casa estudio, como una opcion para enriquecer la visita.
De esta forma, la persona Sofia, de tipo chapulin, podra tener
una posibilidad de autonomia dentro de un recorrido guiado;
mientras que la persona Renata, de tipo hormiga, tendra
disponible informacion adicional para profundizar en su visita.

e Narrador. La historia debe utilizar narradores en la forma de
los animales, reales o imaginarios, que habitaron la casa de
Leonora en diferentes épocas. Con ello se buscan dos obje-
tivos. Primero, guiar de forma amigable a la persona Sofia
caracterizada por un uso bajo de tecnologias. Segundo, los
animales son clave en la vida cotidiana y la obra de Leonora,
por lo que la persona Sofia podra ser introducida a ambos
aspectos desde el principio.
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observacion

emociones empatia

PP

Personalizacion

Polisemia Tipos de
Interpelar al usuario modulos .
Metaforas

Juicios de valor

web app

+

, beacons
Sofia .

Quién cuenta
la historia

Sistemas

Sentidos e e Tecnologia

Santacana

* Contenido bilingiie. Se considera contenido en espafiol y en
inglés, con el fin de atender al publico que asistira a la casa
estudio.

e Lenguaje literario y personalizacion. El lenguaje debe ser
sencilloy cuando lo requiera la narrativa, emplearse en estilo
literario. Para ello se pueden usar la polisemia, la metoni-
mia, metaforas y preguntas para estimular la curiosidad
de la persona Sofia. <<Nosotros>> debe ser el pronombre
del enunciador, mientras que <<t(>> se usara para diri-
girse al enunciatario. De esta manera se busca favorecer
un ambiente abierto, lGdico e informal. Asimismo, con el fin
de que la persona Sofia empatice con Leonora a partir de

Imagen 13. Elementos para diri-

. L - similitudes que puedan surgir, los narradores o el contenido
girse al publico objetivo. llustracion

de chapulin tomada de Carrington pueden mostrar juicios de valor sobre la informacién presen-

(1957). tada para mostrar la personalidad de la artista.
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Tipos de interaccion del contenido con el visitante

Santacana | Mestre y Martin Pifiol (2010) presentan una clasificacién sobre
la manera en la que el contenido de museografia interactiva se presenta
a un usuario (ver Apéndice C). De estos tipos de interaccion se considera
utilizar los siguientes:

e Emociones. A través de contenido multimedia e historias, esti-
mular los recuerdos y emociones de la persona Sofia.

e Observacion. Su proposito es invitar a observar con atencion
los elementos de las habitaciones de la casa. Esto, ademas de
satisfacer la personalidad curiosa del publico objetivo, atiende
una necesidad de la persona Renata, quien es afin a los detalles
en una exhibicion.

» Empatia. La persona Sofia es empatica. La narrativa del sistema
de museografia interactiva estimula este aspecto a través de la
recreacion de situaciones o historias.

Sistemas tecnoldgicos de la museografia interactiva.

Santacana | Mestre y Martin Pifiol (2010) realizan una clasificacién de los
soportes, a los que denominan sistemas. Estos se vinculan con sentidos,
con experiencias o con tecnologias (ver Apéndice C). A través de estos
sistemas se realiza la comunicacion, sirviendo como soporte y poten-
ciando el contenido. En este momento del proceso alquimico se conside-
raron los siguientes:

e Tactil. Debido a que permite la manipulacion o participacion del
usuario, se considera en esta clasificacion a piezas o pantallas
tactiles, como las de un teléfono movil o una tableta. Se trata
de un soporte familiar para la persona Sofia, caracterizada por
el uso bajo de la tecnologia.

¢ Auditivo. Dispone un ambiente para imaginar y relacionar el
tema. Muestran informacion en audio que concentra informa-
cion especifica.

e Audiovisual. Permiten jugar con el contenido. Ofrece informa-
ci6n a través de sonidos e imagenes.

» Recreacion. En este soporte el usuario es invitado a adoptar
un rol en un periodo o lugar especifico, representado a través
de escenarios u objetos. En este caso, la narrativa y su soporte
pueden presentarse como una invitacion a la casa de Leonora
Carrington y hacer amistad con el visitante: los invitados de la
artista entraban hasta la cocina.

» Electronico. Es activado, generalmente con botones, para desen-
cadenar una accién y ofrecer un resultado. Puede tener un sistema
de leds como retroalimentacion al usuario. Se considera para utili-
zar metaforas en los botones y la retroalimentacion al usuario.
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* Informatico. Ocupa sistemas computacionales y procesa datos
que el visitante puede consultar a partir de un software especi-
fico. Este soporte, por un lado, es similar al del teléfono inteli-
gente empleado por la persona Sofia, y por otro, puede brindar a
la persona Eduardo, la posibilidad de un recurso didactico como
acompafhamiento a la guia.

Después de este camino recorrido, las personas a las que se dirige este
proceso de creacion ya no son desconocidas. La guia de las rutas del disefio
de interaccién, el disefio de la informacién y la comunicacion museogra-
fica, condujeron hacia la persona Sofia Ordbénez: una oficinista que al asis-
tir a museos espera salir de la rutina y empatizar con el contenido de la
exposicion.

La identificacion de la persona Sofia como el publico objetivo de la
CELC llevé a reconocer los primeros elementos para el sistema de museo-
grafia interactiva. La narrativa, las formas de interaccion y los sistemas
tecnolbgicos considerados se dirigen a satisfacer su perfil curioso. Ademas,
al ser una persona que no conoce a Leonora Carrington, estos elementos
serviran de apoyo en ese primer encuentro con su vida y obra.

El trabajo de campo requerido para la obra alquimica continué. Fue
necesario viajar por los senderos que conducen a los saberes y transfor-
maciones que otros ya han realizado. Este conocimiento acumulado revela
mas elementos necesarios para la creacion de una experiencia significativa
en la museografia interactiva.
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lacto creativo que acompafa a la alquimia y cualquier otra
actividad, necesita un toque de inspiracién. Por ejemplo,

<

farmacéutico al inventar el Apostalin, literalmente, recibio el toque... del

la sefiora Carrington que relata cémo inicié un negocio

bigote de un Stalin miniatura que le mostro la medicina occidental antigua,
un dia de picnic en la Ciudad de México del futuro (Carrington, 2017).

Mas alla de la ficcion, a los 15 afos, Leonora Carrington fue iluminada al
admirar la obra de los pintores italianos del Renacimiento, mientras estu-
diaba con Miss Penrose en Florencia. Artistas como Giuseppe Arcimboldo y
Pisanello, Paolo Uccello, dejaron suimpresion en la joven pintora: la técnica
de temple al huevo, que empleaba para sus pigmentos, la asimil6 de ellos
(Moorhead, 2017).

Lo anterior muestra que la inspiracion necesita reconocer lo que fue
para conducir cualquier proyecto hacia lo que sera. Con este propésito,
desde finales del 2019 el equipo se propuso conocer los recursos didacti-
cos de los museos, las tecnologias empleadas y como experimentar con
algunos sistemas tecnologicos.

Para ello, se emprendid un viaje de exploracion, geografico y meta-
forico, para observar el estado del arte en los museos y exposiciones en
México. Esto también incluy6 una revision documental de las tecnologias
disponibles para la creacion de museografia interactiva. En el camino, se
realizaron pruebas con algunos de estos sistemas para averiguar su uso,
posibilidades y la respuesta de algunos usuarios.

¢Ahora que procede? Muela 21 museos junto con tecnologia y viértalo
en tubos de ensayo. Se obtiene una valiosa inspiracion para la museografia
interactiva de la CELC. El exceso de esta formula puede causar una placida
levitacion ligera.
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Imagen 14. Metodologia utilizada
paralaconstrucciondelestadodel
arte.

25 A partir de este momento, en
este ylos capitulos siguientes se utili-
zara<<Mi>>para<<modulosinterac-
tivos>>y <<modulo interactivo>>.

La torre de la memoria

Capitulo 4

Para esta investigacion se considerd necesario visitar museos o expo-

siciones relacionadas con Leonora Carrington, asi como casas museo

y cualquier espacio museografico que se asumiera como interactivo. El

propdsito de esta exploracion fue conocer qué narrativas utilizan estos

para presentar sus temas y como implementan los médulos interactivos
(Mi)? con el fin de conformar el estado del arte de la investigacion.
Para este viaje se traz6 una ruta que guio la observacion de la museo-

grafia interactiva y la narrativa que otros alquimistas, equipos creativos

de museos y exhibiciones, ya han explorado (Imagen 14).
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de museos aplicado al directorio
del SIC.

Imagen 16. (Abajo) Segundo filtro
de museos aplicado al directorio
del SIC.

26 Eldirectorio SIC descargado
en noviembre de 2019, ofreci6 un
total de mil 397 entradas.

27 Seinvirtibelordendelaspala-
bras ‘museo’ y ‘casa’ para encon-
trar todas las variantes posibles.

Capitulo 4

La seleccion

En este primer paso de la ruta se explica tanto el proceso de seleccion de los
museos a visitar, como la construccion de los instrumentos para la obser-
vacion. Por una parte, la seleccion emple¢ el directorio de la Secretaria de
Cultura, anuncios publicitarios de centros culturales y medios de comuni-
cacion. Por otra parte, los instrumentos de observacion usaron el modelo
de comunicacion museografica (Zavala, 2014) y el modelo de museografia
interactiva (Santacana | Mestre y Martin Pifiol, 2010).

Al comenzar, se definid que el interés para esta investigacion era encon-
trar casas museo y museos interactivos. La Secretaria de Cultura posee un
directorio de museos de todo el pais denominado Sistema de Informacion
Cultural (SIC) (2020). Para llevar a cabo la busqueda en esta base de datos,
se tomd como referencia el concepto de <<casa museo>> y algunas cate-
gorias de clasificacion empleadas por la Secretaria de Cultura en el SIC.

Segln Pavoni (2012) las casas museo son los espacios que se caracte-
rizan por haber sido la morada de una persona. Senala que estas viviendas
<<estan en condiciones de contar con un lenguaje propio el desarrollo de una
sociedad, de una época, de un periodo artistico, de una personalidad>> (p.1).

El SIC (2020), emplea seis categorias para clasificar los museos. En la
seleccion realizada se utilizaron las categorias: arte, ciencia y tecnologia,
especializado e historia. Las categorias no empleadas fueron antropologia
y arqueologia. Para conocer el significado de estas clasificaciones, véase
el Apéndice D.

La busqueda en el directorio SIC? se realizé en dos etapas. Para la
primera fase, se aplicé un filtro con las palabras clave ‘casa’, ‘casa museo’,
‘museo casa'?’ e ‘interactivo’. arrojando resultados a nivel nacional (Imagen
15). En la segunda fase, sobre los resultados de esta primera blsqueda, se
aplico el filtro ‘CDMX’, para hallar cuales museos estaban en el lugar en el
que se desarrolla la investigacién (Imagen 16).
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Ademas de los museos encontrados en el SIC, se consideraron exhibiciones
temporales en la Ciudad de México y el Estado de México entre diciem-
bre de 2019 y febrero de 2020. Asimismo, se tomaron en cuenta casas
museo identificadas en anuncios y articulos en medios de comunicacion.
Para cerrar la seleccion, se agregaron los museos dedicados a Leonora
Carrington en San Luis Potosi. En total, el conjunto de sitios para realizar
la observacion se conformo por 25 museos y exposiciones de interés para
la investigacion.

La otra tarea en este primer paso fue la creacion de dos instrumentos
para la observacion, véase Apéndice D. Cabe mencionar que en las visitas
realizadas no solo se llevé la mirada de investigadoras, sino también la de
visitantes. Es decir, estos instrumentos recogieron su analisis, a partir de
los modelos y conceptos de la investigacion, asi como sus propias impre-
siones afectivas y sensoriales.

El primer instrumento tuvo como propésito identificar la experiencia
de visita a través de las caracteristicas del museo, la narrativa y los visitan-
tes. Se conformo por preguntas de opcion multiple y preguntas abiertas,
adaptadas de los modelos de analisis planteados por Zavala (2014) para
interpretar la experiencia de ir al museo. Para mas informacion de estos
modelos, véase Anexo 1.

El segundo instrumento fue construido para observar las caracte-
risticas de cada Mi encontrado. Incluy6 preguntas de opcién multiple y
preguntas abiertas, tomando como guias las caracteristicas del modelo
de la museografia interactiva (Santacana | Mestre y Martin Pifiol, 2010).
Para conocer los conceptos del modelo, véase el Apéndice C.

El viaje

La segunda parte de la ruta consistio en la realizacion de las visitas. Para
ello, se planearon itinerarios a partir de una clasificacion de los museos
seleccionados en el primer paso. Tras la realizacion de las visitas, se llena-
ron los instrumentos de observacion construidos.

Para optimizar los recorridos y el tiempo ocupado para ellos, se agrup6
a los 25 museos y exhibiciones en cuatro categorias. Para construirlas se
partié nuevamente de las nociones empleadas por el SIC (2020) y por Pavoni
(2012). A partir de esta distribucion preexistente se elaboraron cuatro cate-
gorias propias, adecuadas a los museos y exhibiciones seleccionados.

La primera categoria es de museos sobre Leonora Carrington: exposi-
ciones o recintos que se enfoquen completamente en el arte y la vida de
la artista. La segunda categoria son los museos interactivos en los que los
Mi constituyen gran parte de la exhibicion. En la tercera categoria estan las
exposiciones temporales que se promueven como interactivas. La cuarta
categoria son las casas museo, que son aquellos espacios que muestran la
forma de vida en una época o de una persona.
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Luego de esta clasificacion, se delinearon los itinerarios de visita. Esto
significo un dltimo filtro para el conjunto de 25 museos que habian sido
seleccionados, debido a que varios de ellos no se hallaron disponibles
por mantenimiento, cierre permanente u otras complicaciones. Asi, el
conjunto final se compuso de 21 museos y exhibiciones a visitar clasifica-
dos en cuatro categorias (Imagen 17).

sobre
eo": Le 0,

- Museo Leonora Carrington San Luis Potosi
- Museo Leonora Carrington Xilitla
- Exposicion temporal Leonora intima en la Casa

de la Primera Imprenta de América

- Papalote Museo del Nifio

- Museo Interactivo del Alfefique

- Museo Interactivo de Economia MIDE
- Museo de las Mujeres

- Museo Galeria Nuestra Cocina Duque de Herdez

- Diego el Grande en el Centro Cultural Toluca
. - Frida y yo en el Centro Cultural Toluca
—_ % - Da Vinci Experience en el Palacio de la Autonomia
n
E. _I 5 O . Exposicién Van Gogh Alive en el Monumento a la
~
2 Madre
L
)

- Casa de la Bola

- Casa Estudio Luis Barragan
\ - Casa Guillermo Tovar de Teresa
- Casa Leodn Trotsky
- Museo de Sitio Recinto Homenaje Benito Juarez
(}Sa mu‘—"”o - Museo Casa Estudio Diego Rivera y Frida Kahlo
- Casa Museo Frida Kahlo

- Casa del Poeta Ramon Lopez Velarde

Imagen 17. Clasificacion propiade
los 21 museos seleccionados para
la observacion.
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Imagen 18. Localizacion de los 21
museos y exhibiciones visitadas
paralaobservacion.

Estado de México

Capitulo 4

Los itinerarios se crearon siguiendo la ubicacién geografica, los horarios
de acceso y, en los boletos comprados en linea, la fecha reservada para la

visita. La travesia comenzé en noviembre de 2019 y terminé en febrero de
2020. Este viaje nos llevé a la tierra arida de San Luis Potos/, a la densa selva
de la huasteca Potosina, a la fria ciudad de Toluca y a recorrer la metrépoli
de la Ciudad de México (Imagen 18). Para conocer los itinerarios del viaje
véase el Apéndice E.

San Luis Potosi

La reflexion

Después de las visitas, se recopil6 y analizé la informacion registrada en
los instrumentos de observacion. Primero, se analizaron los resultados
cuantitativos y cualitativos de los instrumentos de observacion acerca de
los Mi. Luego, de los 21 museos y exhibiciones se seleccion6 a seis para
analizar sus narrativas con los instrumentos de observacién de narrativa
y experiencia.

La primera etapa del analisis se llevd a cabo con los resultados de
la observacion de los Mi. De los 21 museos y exhibiciones visitadas, 19
presentaron Mi durante su recorrido. La Casa de la Bola y la Casa Estudio
Luis Barragan no emplean interactividad.
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Namero de médulos
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Acerca de los resultados cuantitativos de
la observacion de Mi

La implementacién de los Mi en los 19
museos y exhibiciones se visualizé para
su analisis. El proposito de estas graficas
fue elaborar un panorama general con los
siguientes aspectos: funcionalidad, tipo
de funcionamiento e interaccion, tiempo
de uso, eficacia, qué tanto eran destaca-
dos por la museografia y los sistemas de
museografia interactiva. Para el significado
de estos conceptos, véase el Apéndice C.
La imagen 19 presenta cuantos modu-
los habia en promedio en cada uno. Un
hallazgo es que las casas museo recurren

No
13.8%

Si
86.2%

menos a este recurso didactico: Casa

Guillermo Tovar y de Teresa, un modulo; la

Casa de Leon Trotsky, el Museo Casa Estu-

dio Diego Rivera y Frida Kahlo y el Museo de

Sitio Recinto Homenaje a Benito Juarez con

dos mddulos cada una. Destaca la Casa del

Poeta Ramon Lopez Velarde con cinco Mi.

Acerca de la funcionalidad, la imagen

Imagen 19. (Arriba) Promedio de 20 muestra que la gran mayoria de los Mi
médulosexistentesencadamuseo (86%) funcionan en los 19 museos y exhi-
y exhibiciones visitadas. biciones. Esto implica inversién y manteni-
miento focalizados en estos elementos, en

Imagen 20. (Abajo) Funcionalidad , .
la mayoria de los recintos.

de los Mi.
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Sobre el tipo de funcionamiento de los
Mi, los datos se observan en la imagen 21.
Poco mas de la mitad (59.1%) de los Mi
estan concebidos para ser utilizados por el
visitante solo o acompafado. Una pequena
parte hace obligatoria la participacion de
varias personas al mismo tiempo.

Acerca del tipo de interaccion, en la
imagen 22 se muestra que la tecnologia
electronica es empleada en casi la mitad
de los modulos. Menos de la cuarta parte
estan disefiados para utilizarse con la guia
de una persona (interaccién humana).

En relacion con el tiempo de uso, se
muestra en la imagen 23 el tiempo apro-
ximado, en minutos, empleado para inte-
ractuar con un Mi. Mas de la mitad (72.8
%) requieren entre uno y cinco minutos
de la atencion del visitante, mientras que
el resto requieren de mas tiempo para la
interaccion (Imagen 23).

Imagen 21. (Arriba) Tipo de fun-
cionamiento del Mi.

Imagen 22. (En medio) Tipo de
interaccion del Mi con el visitante.

Imagen 23. (Abajo) Tiempo apro-
ximado de interaccion en el Mi.

Capitulo 4
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Acerca de la eficacia del Mi, el instrumento
de observacion ofrecid una escala deluno al ~

1e =
cinco, con el cinco representando el grado 11.2% ‘ 2
, - 27 4o N 19.9%
mas alto de eficacia. Como se muestra en " &
la imagen 24, la mayoria de los médulos '::(. < A
fue evaluado como eficaz: los porcenta- 5 .'.“:0{ 2oL
. . .re .7 . L4
jes de Mi con calificacion cinco y cuatro, 21.7% _0,\‘\.
suman casi la mitad (45.6%). Con califica- o)
cion uno se encontré solamente el 11.2% 3
de modulos. Esto significa que la mayoria 4 23.9%
. (o]
de Mi lograron retener la atencion de las 23.9%
investigadoras y ofrecieron informacion
considerada util (Imagen 24).
Para calificar qué tan destacado era
un Mi por la museografia, se dispuso en el 1
instrumento de observacién una escala del 5 el 6.9%
uno al cinco, en el que cinco es la califica- 43.1% * 2
cion maxima. En la imagen 25 se muestra 13.1%
que casi la mitad de los Mi eran destacados, e
ya sea por la iluminacion o por su ubicacion -'_0’\‘\
[ 4
en el espacio. JYIY
4220
A XY
S\ Y-
® e,
S 3
O,
40 21.6%
15.3%

Imagen 24. (Arriba) Escala de efi-
caciadelos Mi.

Imagen 25. (Abajo) Escala de qué

tan destacado es un Mi por la
museografia.
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Tipos de sistemas

Los sistemas de museografia interactiva usados se observan en laimagen
26. En su mayoria, fueron utilizados el grafico, el tactil, el audiovisual y el
corpoéreo. Esto apunta al uso de tabletas de pantalla tactil y videos. Los
menos empleados son los sistemas olfativo, cuantificador y gustativo. Para
un comentario mas extenso de qué sistemas empled cada museo y foto-
grafias de los Mi observados, véase el Apéndice F.

Acerca de la interaccion del contenido del Mi con el usuario, existen
diversas categorias que indican qué se espera que el visitante realice a partir
de la informacion que se le plantea. En la Imagen 27 se observa que mas de
la mitad de los médulos muestran contenido que lleva a la observaciéon 'y a
laaccion, por ejemplo, buscar informacion, analizar una infografia o interac-
tuar con un juego digital. Por el contrario, lo que menos se ofrece al visitante
es expresar sus propias opiniones o invitarlo a experimentar sentimientos
graffa interactiva usados en los O Una posicién ajena a la propia (empatia). Esto puede indicar que la parti-
museos y exhibiciones. cipacion activa, no necesariamente implica un intercambio de ida y vuelta.

Imagen 26. Sistemas de museo-
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Imagen 27. Interaccion del
contenido con el usuario de la

museografiainteractiva.

Tipos de interaccion

Acerca de los resultados cualitativos de la observacion de Mi

El total de instrumentos de observacion de Mi fue de 339, debido a que
cada investigadora realiz6 comentarios de manera individual por cada
médulo encontrado. Es decir, por cada Mi habia hasta tres formatos con
observaciones y registros de las investigadoras.

Lo anterior significo un gran volumen de informacién cualitativa. Para
analizarla, se empleé el lenguaje de programacion Python con el fin de
obtener los términos con mayor frecuencia en las observaciones. Para
conocer de qué manera se emplea Python para el analisis de texto y el
proceso utilizado en este analisis, véase el Apéndice G.

Una vez que se obtuvieron las palabras con mayor frecuencia de uso en
las observaciones, el equipo seleccion6 las mas relevantes. Luego, inter-
preté como se relacionaba cada término con la experiencia de la museo-
grafia interactiva. Asi, se tuvo un analisis del objetivo, sistemas usados,
contenido, funcionalidad, aspecto y oportunidades de mejora de los Mi
observados.

Acerca del objetivo de los Mi, en la mayoria fue el dar a conocer un
contenido relacionado con el tema de la exposicion, manteniendo al
visitante como espectador. En contraste, los que tenian el propoésito de
demostrar un concepto buscaron que el publico participara activamente.
Los Mi analizados son empleados en la mayoria de los museos como un
reemplazo de las cédulas informativas impresas.
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Sobre los sistemas empleados, los médulos que contenian informacion
general utilizaron casi siempre texto con imagenes. Por el contrario, al
proveer informacion especializada usaron elementos sonoros, visuales y
manipulables. Esto muestra un énfasis de los museos en captar la atencion
del publico con el contenido que puede no ser del interés de todos.

En relacion con el contenido, en las exhibiciones sobre un personaje, los
maddulos informan aspectos de su vida como obra, movimiento artistico o
politico, y sus relaciones personales. Particularmente, en las exhibiciones
sobre Leonora Carrington la informacion de los modulos se relaciond con
surrealismo, imaginacion, alquimia, jardin, fantasia y arte.

Acerca de la funcionalidad del Mi, se observ6 que las caracteristicas
de las salas del museo sugieren al visitante cdmo usar los modulos. La
museografia utiliza el tamafo, la iluminacion, la forma y el lugar en que
se encuentra el médulo, para definir el ambiente y el uso para estos. Lo
anterior, si no es adecuado, puede minimizar el médulo o dificultar su uso.

Sobre el aspecto de los Mi, las pantallas tactiles fueron el medio mas
frecuente para presentar contenido y para la interaccion. En gran parte
de los Mi que emplearon otros soportes, sus elementos se encontraban
dentro, sin contar con piezas que los acompanaran por fuera. Esto implico
en algunos casos pocas indicaciones para su uso o identificacion de su
contenido.

La apariencia del Mi también se relaciona con la atencion del visitante.
Sin embargo, existen otros aspectos vinculados como qué tan intuitivo es
su funcionamiento, su narrativa y la respuesta del médulo. Si es muy simple
o muy complejo, pierde el interés del usuario (Santacana | Mestre y Martin
Pifiol, 2010). Por lo anterior, un tiempo de permanencia breve puede indi-
car, de forma positiva, que la forma de interactuar fue sencilla (intuitiva y
simple) o, de forma negativa, que se perdié la atencién del usuario.

Es relevante decir que aunque un moédulo sirviera esto no significaba
que su funcionamiento fuera adecuado. Por lo tanto, se observaron opor-
tunidades de mejora en algunos Mi: aumentar el tamafio de algunas de
sus caracteristicas, pues no considera las distancias necesarias para la
interaccion con el usuario, asi como anadir otros elementos para que sea
inclusivo. Acerca del contenido, podria usarse lenguaje mas sencillo, infor-
macion breve y relacionar los datos con la exhibicion de forma explicita.
Lo anterior afecta la relevancia que tienen los modulos para el visitante
durante el recorrido.
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Sobre la seleccion de museos y analisis de su narrativa

El siguiente momento del analisis fue la seleccion de seis
museos para realizar observaciones mas detalladas sobre
su narrativa y como los Mi se vincularon con ella. Para
elegirlos se identificaron las exhibiciones que en el analisis
de los Mi mostraron médulos eficaces; que en los regis-
tros de las investigadoras mostraran haber favorecido las
dimensiones ritual, lidica y educativa de la experiencia;
que activaran emociones, sensaciones y recuerdos con la
narrativa; y contaran con mantenimiento de los Mi. El resul-
tado de esta seleccion se puede observar en la imagen 28.

Casa Estudio Luis Barragan

Papalote Museo del Nifio Casa del Poeta Ramon Lopez Velarde
0
®
Qsa mus®

Museo Leonora Carrington Xilitla

Exposicion temporal Leonora intima

Imagen 28.Losseismuseosy exhi-
biciones elegidos para un analisis
especifico.

Diego el Grande en el Centro Cultural Toluca
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Las observaciones sobre la museografia interactiva de estos museos y
exhibiciones fueron similares a las realizadas en el analisis cuantitativo de
los Mi. Los museos o exposiciones presentaron Mi funcionales, el tipo de
funcionamiento fue mixto y el sistema empleado casi siempre fue grafico.
La permanencia, eficacia y tiempo de interaccion en los médulos fueron
proporcionales a los hallados en el analisis cuantitativo de Mi.

Posteriormente, se analizé en estos seis museos qué relatos contaban
las exhibiciones y qué elementos fueron utilizados para hacerlo. Para ello
se utilizaron como guia dos preguntas: ;qué quiso decir el museo/la exhi-
bicion? y ;cémo lo dijo? Esta reflexion ocupd las anotaciones registradas
por las investigadoras en el formato sobre la experiencia de visita y la
discusion de equipo. Las observaciones sobre la narrativa de los museos y
las exhibiciones se encuentran a continuacion.

Diego el grande en el Centro Cultural Toluca

. _or

¢Qué quiso decir la exhibicion?
 Laviday la obra de Diego Rivera.
;Como lo dijo?
« Narracion en primera persona.
« Lenguaje sencillo.
* Recorrido segmentado en 11 facetas del personaje.
 Cada seccion relacion6 la vida de Diego con un
aspecto de México
* En cada faceta, Mi con diferentes sistemas y tipos de
interaccion del contenido.

N\

Papalote Museo del Nifio
¢Qué quiso decir la exhibicion?
* Es divertido explorar el funcionamiento del cuerpo
humano, el medio ambiente y la sociedad.
;Como lo dijo?
* Lenguaje sencillo.

© O « Textos breves.
D « Narracidén en segunda persona singular (tuteo).
g O * Mascotas del museo con mensajes en globos de
Ly '\2 texto.
o/\ e « Diferentes sistemas y tipos de interaccion del
@M 0 contenido en los Mi.
US EO « Actividades grupales dirigidas por guias de visita.

« Recorrido segmentado en secciones tematicas.
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Exposicion temporal Leonora intima en la Casa de la
primera imprenta de América
¢Qué quiso decir la exhibicion?
 La vision de Leonora Carrington a través de sus
objetos personales.
« Como la ven otras personas, artistas digitales y
contemporaneos.
;Como lo dijo?
CAS AESTUD) .,
* Narracion en tercera persona.

LEO N O RA * Lenguaje sencillo.

« Uso de metaforas y otras figuras retoricas.
CA R R ‘ N GTO N * Los objetos personales se expusieron en grupos, cada
uno relacionado con un aspecto de la vida personal.
« Cédulas informativas.
+ Frases de Leonora en las paredes.
* Dos salas con recursos multimedia.

Museo Leonora Carrington de Xilitla
¢Qué quiso decir la exhibicion?
« La historia de Leonora Carrington a través de sus
fases artisticas: escultura, pintura, tapiz.
« Larelacion de la artista con Xilitla.
;Como lo dijo?
« Narracién en tercera persona.
* Lenguaje sencillo.
« Texto, fotografias y lineas de tiempo en la sala de
bienvenida.

M US EO + Cédulas técnicas. .
\_E O N O R A . Fr.alses de personaJ’es famososi acerca de Leonora.

» Mi destacado: Salén de Espejos con el cortometraje

C A R R! N 6 T ON animado <<Las puertas en el jardin>>.

« Pinturas, tapices y esculturas agrupados por tamano.
 Muestra referencias compartidas entre las obras por
su proximidad en el espacio.
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Casa Estudio Luis Barragan

¢Qué quiso decir la exhibicion?

La vision artistica de Luis Barragan.
La historia del personaje a través de la arquitectura.

;Como lo dijo?

CASA LUIS BARRA GAN

Visita guiada.

Narracion en segunda persona plural (<<ustedes>>).
Lenguaje sencillo.

Preguntas al publico.

Relacionar los detalles de la casa con su visidon del
mundo y su vida cotidiana.

Mencion de datos biograficos Unicamente en rela-
cion con detalles del sitio.

Acceso pleno a los espacios de la casa.

Casa del Poeta Ramon Lopez Velarde

¢Qué quiso decir la exhibicion?

La vida y el mundo interior de Ramon Lopez Velarde.
La forma de vida de la época en que vivio.

;Como lo dijo?

Visita guiada.

« Narracion en segunda persona plural (<<ustedes>>).

Lenguaje sencillo.

Preguntas al publico.

Relacién entre los objetos expuestos con la vida y
valores de Lopez Velarde y la época historica.
Elemento sorpresa para disponer al visitante al
juego y la imaginacion.

Contraste entre la vida cotidiana y el mundo interior
del personaje, lo solemne y lo ludico, entre no tocar
y tocar.

Metaforas y otras figuras retdricas en textos y Mi.
Diferentes sistemas y tipos de interaccion del
contenido en los Mi.
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Los museos y las exhibiciones eran distintos en la narrativa presentada, en
los Miy en los recursos utilizados. Sin embargo, tienen en comun algunas
estrategias y practicas para que sus relatos puedan ser compartidos por
el visitante. El rasgo distintivo entre todas las narrativas es que se cons-
truyeron a partir de una intencion que definio los elementos, la estructura
y el lenguaje utilizado.

La exposicion Diego El Grande, el Museo Leonora Carrington en Xilitla
y la Casa del Poeta Lopez Velarde tuvieron como proposito dar a conocer
a un personaje. La exhibicion Leonora intima, ademas de lo anterior,
busc6 promover la CELC. El Papalote Museo del Nifio tuvo la intencion de
sembrar la curiosidad sobre ciertos temas y la Casa Estudio Luis Barragan
busco que el visitante experimentara el espacio.

Los elementos de la narrativa buscaron ser relevantes para el propésito
establecido, antes que solo el placer estético o que seguir una féormula
tradicional. Ademas, se observo que el lenguaje utilizado es determinado
por el publico al que el museo propone dirigirse. Por ejemplo, en Papalote
Museo del Nifio los textos son breves y literales, utilizando el tuteo, para
un publico infantil.

Las narrativas se presentaron a través de las cédulas informativas, los
Miy, a veces, los guias de visitas. Fue notorio que en los museos y exhibi-
ciones seleccionados se establecio una relacion entre lo exhibido con el
tema principal a través de anécdotas, en lugar de sélo describir u ofrecer
datos. Esto muestra una diferencia entre contar y decir.

Cuando las cédulas informativas eran utilizadas para la narrativa, el
texto impreso invit6d a observar un detalle especifico de lo exhibido. Por
ejemplo, en la exposicion Leonora intima apuntaban hacia personajes en
la agenda de contactos o al aspecto de los relicarios expuestos.

Se observo que las frases en primera persona permiten dar a conocer
al personaje expuesto o el tema con pocos recursos. En las paredes del
Museo Leonora Carrington de Xilitla habfa frases de personajes famosos
acerca de la artista, las cuales ayudaron a ubicarla en un contexto histérico
y conocer su personalidad. En el Papalote Museo del Nifio, las frases de
las mascotas del recinto estimulaban la imaginacion del visitante y lo
relacionaban con el tema expuesto.

Un hallazgo importante es que en las casas museo seleccionadas para
el analisis de la narrativa, Casa Estudio Luis Barragan y Casa del Poeta
Ramoén Lépez Velarde, no existieron cédulas informativas ni cintas para
restringir el acceso a los espacios. Esto permitié la cercania con los objetos
y mobiliario, lo que favoreci6é una atmoésfera de un encuentro intimo y la
sensacion de un lugar habitado. En estos casos fue necesaria la presencia
de un guia que sefalara cémo ver el espacio y que resguardara el recorrido.
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Sobre las conclusiones del estado del arte
de Mi y narrativas

Con la reflexion acerca de la museografia
interactiva y la narrativa de los 21 museos
y exhibiciones visitados finaliz6 este viaje
de observacion. El resultado es el estado
del arte de como los creadores de museo-
grafias y exposiciones utilizan los Mi y
construyen los relatos que dan sentido a la
experiencia de visita.

Durante lajornada, el equipo de investi-
gadoras tuvo dos brdjulas guia. Una de ellas
compuesta por los modelos de museogra-
fia interactiva y experiencia significativa
en museos. La otra, fue la perspectiva de
ser visitantes con motivaciones, intereses,
necesidades y frustraciones personales
durante los recorridos.

Lo anterior permitié encontrar deta-
lles no tan evidentes de la relacién que los
museos y los visitantes establecen entre
si, a veces, a través de los Mi. A partir
de ellos, se realizan tres observaciones
como conclusién del estado del arte de la
museografia interactiva y la experiencia en
museos y exhibiciones.

La primera observacién esta rela-
cionada con la autonomia del visitante.
Durante la reflexion se estableci6 que
la museografia sugiere al pdblico como
emplear los Mi. Esto es cierto también para
la ruta a seguir. Sin embargo, se encontré
que estas recomendaciones no siempre son
aceptadas o entendidas por los visitantes.

Capitulo 4

Por ejemplo, aunque los realizadores de los Mi los cons-
truyen con un propésito, el empleo que se les puede dar
depende de las necesidades y deseos del usuario. El caso
recurrente durante las visitas fue que las salas denomina-
das multimedia, en las que se reproducen videos al publico,
eran usadas por los visitantes como salas de descanso.

La segunda observacion tiene que ver con la museo-
grafia interactiva. Sobre el disefio de los Mi, se hallé que
el objetivo mas frecuente era el de otorgar informacion.
Pese a que los médulos pueden usarse ademas para activar
emociones, recoger reflexiones del publico, recreacion de
laimaginacion, entre otros fines, en la mayoria de los casos
mostraban informacion utilizando recursos multimedia.

En muchos casos, también se registr6 que el disefio de
informacion era deficiente en las visualizaciones de texto
o multimedia. Esto recuerda la importancia de un mante-
nimiento constante de los moédulos y la actualizacién de
aquellos que usan un sistema electroénico o informatico.

Fue notorio que algunos médulos no contemplaban los
diversos contextos de uso de los visitantes. Por ejemplo, se
encontraron Mi con juegos tactiles que hacian obligatoria
la participacion de varios participantes para su funciona-
miento, lo que excluy6 a las personas que de forma indivi-
dual visitaban el lugar.

Acerca de la relacion de los Mi con los guias de visitas,
en la mayoria de los museos visitados la participacion de un
guia en el recorrido era opcional, pues la mayoria del conte-
nido es ofrecido por cédulas informativas y Mi. Cuando
existen guias mediando el uso de los Mi, era porque el obje-
tivo era enfatizar el empleo de los médulos como parte de
una experiencia.

La tercera observacion tiene que ver con las narrati-
vas empleadas. En cinco de los seis museos elegidos para
el analisis de la narrativa existié6 museografia interactiva
destacada. Por el contrario, en la Casa Estudio Luis Barra-
gan la interaccion y la visita eran Unicamente mediante
una persona guia. El peregrinar por los espacios de luces,
formas y colores de la vivienda dejo en las investigadoras
una experiencia significativa.
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El recorrido por la casa del arquitecto
mexicano tocd las fibras ludica, ritual y
educativa del grupo de visitantes. Esto fue
posible gracias a los llamados a la imagina-
cién por parte de la guia, la cercania con
los muebles y la arquitectura, asi como los
detalles que hacian parecer que Luis Barra-
gan regresaria pronto.

De lo anterior, se observa que la narra-
tiva, con o sin los Mi como recurso didac-
tico, es clave para favorecer las dimensiones
de la experiencia significativa en la visita
al museo. En los casos en los que se elige
emplear la museografia interactiva, los
componentes de los modulos deben favo-
recer esta narrativa.

Por lo anterior, se puede establecer que
la dimensidn ludica en la visita a los museos
no depende de la existencia de museografia
interactiva. Pero el uso de este recurso didac-
tico es util como un facilitador para activar
laimaginacion, las emociones y el analisis en
relacion con la narrativa presentada.

Esto puede lograrse si los Mi se imple-
mentan de forma eficaz, aprovechando sus
posibilidades mas alla del ofrecimiento de
informacion. Estas reflexiones permiten en
esta investigacion hallar un equilibrio entre
tecnologia, narrativa y componentes fisicos
de un sistema de museografia interactiva.

28 Anpartirde este momento, se
referira a la realidad aumentada
comoRA.

Capitulo 4

Las posibilidades de los suenos

Latecnologia, aligual que la alquimia que inspira esta inves-
tigacion, transforma y es transformada constantemente.
¢Como saber cuales son indicadas para su uso en la CELC,
en medio de las actualizaciones y los cambios técnicos?
Una parte de la respuesta a esta pregunta se obtuvo al final
del Capitulo 3 (<<jPersonas, vuelen!>>, p. 66); en el que se
analizaron y determinaron qué sistemas tecnoldgicos son
adecuados para el publico objetivo del proyecto.

El siguiente paso para elegir qué tecnologias son
idoneas en la casa estudio fue la creacion de una base de
datos con tecnologias empleadas como museografia inte-
ractiva. Después se realiz6 un analisis para descubrir cuales
eran mas viables en esta investigacion aplicada. La base
de datos se conformd, por una parte, con las tecnologias
encontradas en el viaje para identificar el estado del arte en
los museos y exhibiciones; por otra parte, se sumaron otras
técnicas encontradas luego de una revision documental.

En la base de datos se propusieron 21 tecnologias y
métodos, desde los sumamente utilizados hasta los inno-
vadores y poco explorados. La lista es la siguiente: Pepper’s
ghost, realidad aumentada (RA)?® realidad virtual (RV),
aplicacion movil, pantalla tactil, inteligencia artificial (Al),
gamificacion, podcast o lista de reproduccion, alfombras,
tapetes o manteles con sensores, proyecciones de video
y animaciones, paginas y aplicaciones web, proyecciones
interactivas, muro interactivo, visor de imagenes estereos-
copicas, libros moviles, desplegables o pop-up, beacons,
Google Glass, Google Lens, Hololens, Arduino, impresion
3Dy procesos CAD.
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Para cada uno de los elementos en la lista se investigaron atributos princi-
pales, requerimientos especificos de software y hardware, caracteristicas
a favor y en contra de su uso y costos. Se afiadieron opciones concretas
y ejemplos de como usarlas. Para conocer la informacion de las 21 tecno-
logias, véase el Apéndice H. Luego de esta revision, se acord6 seleccionar
solo aquellas que pudieran explorarse para el sistema de museografia inte-
ractiva en la CELC. Para ello, cada integrante del equipo emitié un voto
por cada tecnologia investigada, siguiendo los colores simbolicos de un
semaforo, argumentando su eleccién (Imagen 29).

Uno de los aspectos a tomar en cuenta fue el costo de la implementa-
cion y del mantenimiento de cada tecnologia. Para ello, se indic6 un rango
aproximado con una escala simbélica con signos de peso. Los precios a
los que se refiere la escala son figurativos, pues un objeto podia ser muy
econdmico ($) o muy costoso ($$$$$) dependiendo de la marca, la dispo-
nibilidad de software libre o de pago, entre otros aspectos.

Otro de los aspectos que se consider6 para tomar esta decision fue
el perfil profesional y técnico de las investigadoras. Como se vera mas
adelante, ademas del area de conocimiento explorada en la maestria, cada
una contaba con experiencia previa en el uso de software, hardware o
actividades vinculadas a la produccion de contenido en diversos formatos
y plataformas.

A continuacion se describen las 13 tecnologias seleccionadas como
viables y posibles para este proyecto. Su factibilidad fue considerada segun
las condiciones de espacio y visita en la casa estudio, los sistemas tecno-
l6gicos adecuados para el publico objetivo, costos de implementacion y
mantenimiento, asi como las habilidades técnicas y conocimientos de las
investigadoras.
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Ambar
Sila tecnologia era posible
;Por qué tal vez es viable?

Imagen 29. Semaforo parala elec-
cion de tecnologias viables para
lainvestigacion. llustracion reto-
mada de Carrington (1957).

Capitulo 4

Rojo
Si la tecnologia no era viable
¢Por qué no es viable?

Verde
Si la tecnologia era viable
;Por qué es viable?
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Através de la RA se complementa el entorno real con obje-
tos digitales que con ayuda de un dispositivo se reproducen
sobre el entorno. Estos elementos pueden ser animaciones,
graficos o texto que no existen fisicamente. Se requiere de
un software para el rastreo, es decir, el reconocimiento de
objetos, superficies o imagenes; también se necesita que
el publico tenga un dispositivo mévil para la interaccion.

La RA necesita un medio, como una aplicacion movil,
para acceder a una coleccion de objetos de un mismo tema.
Es viable para la casa estudio, porque puede implemen-
tarse en varios Mi, no interviene el espacio fisico, tiene un
costo intermedio ($$$) y la mayoria de personas utiliza
un teléfono inteligente con el cual interactuar. Algunos
programas para crear RA son Spark AR, Google ARCore,
Zappar, ARKit. Para desarrollos desde el inicio, pueden
usarse los programas de pago Unity y Vuforia.

El acuerdo que se tomé al respecto fue que es una
tecnologia posible si se busca el software adecuado para
su desarrollo. Un elemento a favor es que las investiga-
doras cuentan con experiencia en desarrollo de RA y su
contenido, como animaciones basicas y videos. El desafio
identificado en el uso de esta tecnologia es la posibilidad
de crear una aplicacion parainteractuar con RA, que pueda
escalarse en la CELC e integrarse a todas las salas.

Una aplicacion movil es un software que se instala en un
teléfono inteligente para un determinado sistema opera-
tivo movil, por ejemplo Android e iOS. Es una tecnologia
viable para el proyecto, ya que muchas personas tienen un
teléfono inteligente. Una aplicacion movil solo se puede
implementar en un sistema operativo especifico, pues
se debe contar con un software como Android Studio o
el lenguaje de programacion Swift para iOS. El desarro-
llo debe ofrecerse en una tienda de aplicaciones. Algunas
requieren una licencia de pago, por lo que se considero6 que
su costo es intermedio ($$$).

El acuerdo acerca de la aplicacion movil fue que es
una tecnologia posible si es un medio para que el visi-
tante acceda a otras tecnologias. Esto puede proveer una
manera para que la experiencia sea personalizada. Por
parte del museo, requiere que este habilite una red de
Wi-Fi para el pablico.
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Una pantalla tactil es una superficie electrénica plana
dispuesta de manera horizontal o vertical, que permite
la interaccion a través del contacto con la interfaz del
contenido. En ocasiones, la interaccion sucede con el
reconocimiento de objetos fisicos. El contenido varia entre
presentaciones, videojuegos, entre otros. Suimplementa-
ci6n requiere un software de edicion de contenido tactil.
Algunas de las librerias de software o hardware para desa-
rrollar el contenido son Appsuite Touchscreen CMS, So
Touch Presentation, SpinTouch y U-Touch.

Las pantallas tactiles tienen una interaccion sencilla,
pues la tecnologfa es familiar para la mayoria gracias al uso
extendido de teléfonos inteligentes. Ademas, capta la aten-
cion desde el principio, posibilita la gamificacion y el uso de
varios usuarios al mismo tiempo. Sin embargo, interviene
en el espacio fisico, requiere de un contenido versatil y
creativo para mantener la atencion. Pueden hallarse panta-
llas tactiles a la venta o construir una empleando Arduino.
Por ello, el costo es de intermedio a costoso ($$$ - $$$$).

El acuerdo tomado fue que es una tecnologia posible si
se adecUa para que no intervenga en el espacio fisico de
la CELC. Se observa que es un recurso empleado en otros
museos de forma habitual, por lo que su contenido debe
ser creativo e idoneo para retener el interés del publico.

Laimpresion 3D es un grupo de tecnologias de fabricacion
por adicion, en el que un objeto tridimensional es creado
mediante la superposicion de capas sucesivas de material.
Se requiere de un software de modelado como AutoCad y
un software para hacer cédigo de impresion como CURA;
asi como una impresora 3D, una cortadora laser y un
router. El tamafio esta limitado a 20x20x20 centimetros.
El costo es desde econémico hasta costoso ($$-$$$$). El
acuerdo tomado fue que es viable solo si se utiliza como
una herramienta que posibilite el funcionamiento o la
adaptacion de otra.
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La gamificacion o ludificacion, mas que una tecnologia,
es una forma de presentar la informacion. A través de
elementos de juego y ocio, se busca motivar el aprendi-
zaje y la atencion. En el viaje para realizar el estado del
arte de la museografia interactiva, asi como en la revision
documental, se hallaron diversos ejemplos de gamificacion
de los contenidos.

Una muestra es Papalote Museo del Nifio en la Ciudad
de México, que con pantallas tactiles, electronicos y acti-
vidades con guias explora conocimientos a través del
juego. Ademas, el Museo Galeria Nuestra Cocina Duque
de Herdez presenta la historia de la cocina con adivinanzas
electronicas. Otro caso es ARTLENS Gallery, del Museo de
Arte de Cleveland, que ofrece pruebas de conocimientos
o destrezas en sensores y electronicos. También, se consi-
deraron juegos moviles cuya interfaz de inmueble y narra-
tiva se consideraron interesantes: Animal Restaurant y los
desarrollos de Rusty Lake.

La gamificacion, generalmente, depende del uso de Mi,
ya sea en el espacio o en aplicaciones moviles, por lo que su
costo varia. El acuerdo acerca de este recurso didactico fue
que es un método viable para presentar informacion, pues
requiere la participacion del visitante y favorece la dimen-
sion ladica y el aprendizaje en la experiencia. Incluso, en
un primer momento, se consideré que en este proyecto se
podria desarrollar una dinamica de busqueda de objetos y
recompensas conforme se realizara el recorrido en la CELC.

Arduino es una plataforma de creacion de electronica de
codigo abierto, la cual esta basada en hardware y software
libre que se pueden integrar a una computadora, sensores
y cables. Cuenta con su propio lenguaje de programacion.
Esta tecnologia ha sido utilizada para construir dispositivos
o emular funciones de hardware que se consideran poco
accesibles econdmicamente. El costo de Arduino esta en
un rango entre lo econémico a lo costoso ($$ - $$$$).

El acuerdo que se tomo fue que es viable para sustituir
algunas de las tecnologias exploradas que se consideraron
costosas o para construir la interfaz de alguna experiencia.
Asimismo, sus aplicaciones son de bajo costo y variadas. Se
considera ademas que la experiencia de las investigadoras
€n su Uso es una ventaja.
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29 Streaming es la transmision

en tiempo real de contenidos en
audio o video a través de inter-
net, sin necesidad de descargar
los datos en un dispositivo para su
reproduccion.

Alfombras con
sensores

$3$
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En esta tecnologia, las alfombras, tapetes o manteles con
sensores actUan como la interfaz de usuario. Emplean el
lenguaje de programacion y hardware Arduino, en el cual
se pueden integrar diversos tipos de sensores. Durante la
revision documental, se encontr6 que su uso frecuente es
como tapetes para baile o recursos didacticos para perso-
nas con discapacidades.

Un desafio para su implementacion es que necesita una
toma de corriente fija o baterias que duren mucho tiempo.
Debido a este mantenimiento, su costo se considera inter-
medio ($$$). El acuerdo que se tomd fue considerarlos
una tecnologia posible como interfaz, siempre y cuando
se consideren las condiciones del espacio y el recorrido.

La creacion de un podcast o una lista de reproduccion
implica usar la tecnologia que existe de forma creativa,
para crear una atmosfera sonora o incentivar los sentidos.
El podcast es una serie episoddica en audio, mientras que
las listas de reproduccién son repertorios de canciones,
ambos formatos disponibles en plataformas de streaming?®
o software. Por lo anterior, su costo puede llegar a ser muy
econdémico ($).

En algunas exhibiciones se han usado como listas de
reproduccion para vincular el tema con los visitantes a
través de la musica o como un recuerdo de su recorrido. Es
el caso de las exposiciones De tu piel espejo. Un panorama
del retrato en México 1860-1910 en el Museo del Estanqui-
llo Colecciones Carlos Monsivais y El arte de la musica en el
Museo del Palacio de Bellas Artes.

El acuerdo del equipo fue que es un método posible
para enriquecer la experiencia previa o posterior al museo.
Por ejemplo, invitando al publico a rememorar su visita:
<<Si te gusto la musica que escuchaste en el recorrido,
busca la lista de reproduccién disponible en (plataforma
de streaming)>>.
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La proyeccion de video o de animaciones requiere de un
proyector con el que se muestra contenido sobre una
superficie, como un muro o un objeto. Para el contenido
se requiere de un editor de video, imagenes, animacion,
software de mapeo o un editor de audio. La interaccion
es visual, limitada a un espacio. Aunque llama la atencion,
debe retener el interés a través de un contenido versatil y
creativo. Se interviene poco el espacio fisico y puede usarse
en grupo.

Se encontro el software gratuito para mapeo VPT7;
los software de pago de edicion de video como Sony Vega
y Adobe Premiere, el software gratuito OpenShot Video
Editor; y un proyector enlazado a una aplicacién movil
Moonlite Storytime Projector. El costo se considerd en el
rango entre intermedio y costoso ($$$-$$$$). El acuerdo
tomado fue que es posible emplear proyeccion como
ambientacion; sin embargo, implica una interaccion escasa
del visitante y la intervencion del espacio con un proyec-
tor, por lo que necesita adecuarse para modificar de forma
minima el sitio.

Una pagina web es un espacio digital para concentrar, obte-
ner o dar informacién a un usuario a través de una interfaz
disponible en internet. Una aplicacion web es una aplica-
ci6n creada para implementarse a través de la internet y
utilizarse desde un navegador. Esto permite que el conte-
nido pueda consultarse en un teléfono inteligente, tableta
o computadora por igual, gracias al disefio responsivo.

Para el uso de paginas web y aplicaciones web es nece-
sario que el dispositivo del usuario cuente con un nave-
gador web y conexién a internet. Para que los visitantes
puedan acceder a una aplicacion web se debe contratar un
servicio de hospedaje por lo que el costo de esta opcion
puede estar en un rango entre muy econoémico y econo-
mico ($ - $%).

El acuerdo que se tomo fue que desarrollar un sitio o
aplicacion web es posible si se concibe como un soporte
para otras tecnologias posibles. Ademas, es importante
tener en cuenta que requiere Wi-Fi en la CELC.
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En las proyecciones interactivas el desarrollo del conte-
nido ocurre a partir de la interaccion del usuario con una
interfaz dada, a veces mediante el reconocimiento de
objetos fisicos. Este tipo de proyeccidén ocurre siempre
en una superficie plana. Necesita ademas de un software
para el rastreo. Son necesarias una camara de video regu-
lar o infrarroja, un proyector de video convencional o un
proyector de video inteligente, una superficie, como una
mesa, un muro o un objeto plano y hasta bocinas.

La interaccion es similar a una pantalla tactil y suele
emplear la gamificacion del contenido. Suele intervenir el
espacio fisico y requiere una superficie amplia y despejada,
con iluminacién adecuada para su funcionamiento. Opcio-
nes de hardware para esta tecnologia son el Proyector Inte-
ligente BEAM, el Proyector Interactivo Puppy Cube, POND
Touchjet Projector; asi como los software ARCore, ARKit
y trackR. El costo es de intermedio a costoso ($$$-$$$$).

El acuerdo que se tomé fue que si se combina con
otra tecnologia, puede resultar un elemento disruptivo e
innovador, pues esta tecnologia es mas dinamica que las
proyecciones de video. Sin embargo, esta posibilidad solo
debe explorarse a la luz de las condiciones del espacio y los
momentos del recorrido.

Los libros moviles, desplegables o pop-up son libros
impresos con elementos moviles o desplegables. Pueden
ser utilizados individualmente o en grupo y no intervie-
nen en el espacio fisico. Tienen un grado de complejidad
para su realizacion y requieren de software especializado
como un editor de imagenes para ilustracion y fotogra-
fia; asi como un editor de publicaciones. Los materiales
necesarios pueden ser papel, carton, lentillas de plastico
o vidrio y acetatos. El costo puede ser desde muy econo6-
mico a econémico ($ - $$) y puede generar un elemento
sorpresa y ser ludico.

El acuerdo al que se llegd fue que podria usarse como
aspecto de lainterfaz en una tecnologia o que el libro sirva
de guia al usuario en el museo. Para ello, seria importante
considerar las condiciones del museo para su empleo y
disefarse de acuerdo a la identidad del espacio.
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Los beacons son pequenos dispositivos basados en tecno-
logia Bluetooth de Bajo Consumo (BLE). Emiten una sefal
Unica que puede ser recibida e interpretada por otros dispo-
sitivos, normalmente teléfonos inteligentes, para ofrecer
contenidos o conocer la distancia a la que se encuentran.
Por su tamafio pequefio, tienen gran flexibilidad de insta-
lacion. Requieren de una aplicacion web o movil para ser
detectados, y su costo es desde econémico a intermedio
($3-939).

Aunque su uso mas frecuente es en ambitos industria-
les y comerciales, se han utilizado en algunos museos. Por
ejemplo, se llegan a emplear para analizar el trafico de
visitantes, ofrecer visitas guiadas, enviar contenido en un
momento y area especificos, para realizar encuestas a la
salida del museo sobre la experiencia, para enviar cupones,
descuentos o incentivos a la tienda del museo y proporcio-
nar informacion sobre proximas exposiciones.

El acuerdo que se tomo fue que es interesante investi-
gar su uso ya que pueden implementarse con Arduino y es
posible disefar su apariencia fisica para adecuarlos al espa-
cio, ademas de que son muy pequefios. Asimismo, al detec-
tar donde se encuentra el visitante pueden activar alguna
tecnologia o contenido para personalizar la experiencia.

Google Lens es una aplicacion de reconocimiento que
utiliza la camara de un dispositivo movil. Para usarse en la
identificacion de objetos, se apunta con la camara hacia el
elemento para que la aplicacion lo analice mediante apren-
dizaje automatico y arroje un resultado en el navegador
de Google. Es posible enlazarlo con otras aplicaciones de
Google y es de uso libre, por lo que su costo es muy econd-
mico ($).

El acuerdo que se tomd fue considerarlo viable, pues
permite usar RA sin necesidad de desarrollar una aplicacion
propia. Sin embargo, debe investigarse como utilizarlo en el
museo, es decir, las condiciones del recorrido y el espacio.
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Las tres brujas

Como fue sefalado, durante el proceso para hallar las tecnologias viables
para un sistema de museografia interactiva en la CELC, uno de los aspec-
tos considerados fueron las habilidades técnicas y los conocimientos del
equipo de investigadoras. Las integrantes pertenecen a diferentes disci-
plinas y lineas de investigacién en MADIC, por lo que es importante reco-
nocer los saberes de cada una y las tecnologias que si se pueden explorar
en el tiempo y recursos disponibles. Las preguntas que ayudaron a recabar
esta informacion son ;Qué tecnologias usa? y ;Qué conocimientos posee?
A continuacion se presentan los perfiles técnicos del equipo.

Itzel Alejandra Jiménez Loranca

Es Licenciada en Comunicacion con especialidad en periodismo. La linea
de investigacion que desarrolla en MADIC es Estrategias en comunica-
cién. Las tecnologias que usa son redes sociales (Facebook, Twitter, Pinte-
rest, Snapchat, Tik Tok), editores de video (Sony Vegas, Adobe Premiere,
OpenShot), editores de audio (Adobe Audition, Audacity), editores de
publicaciones (Adobe InDesign, Scribus), aplicaciones de dibujo (Ibis Paint
X) y Powerpoint para realizar materiales multimedia. Los conocimientos
que posee son la realizacion de dibujos en papel y digitales, creacion de
videos para redes sociales, redaccion de relatos ficticios o reales, montaje
de imagenes sonoras, diaporamas, asi como guiones de audio y video.
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Ollintzin Mary Carmen Rosas Juarez

Es Ingeniera en Computacion. La linea de
investigacion que desarrolla en MADIC es
Sistemas para la interaccion. Las tecnolo-
gias que usa son redes sociales (Facebook,
Pinterest, Instagram), editor de video
(iMovie), lenguaje de marcado de texto
(HTML), lenguajes de programacion (PHP,
JS, Java, Python, Arduino), editor de conte-
nido de RA (Spark AR), editores de foto-
grafia (Snapseed, Photoscape) y gestores
de base de datos (MySQL, Postgres). Los
conocimientos que posee son el desarro-
llo de paginas y aplicaciones web, anima-
cion con imagenes y Javascript, filtros para
Facebook e Instagram sin programacion,
dibujos digitales, circuitos en protoboards,
pintura en pastel, 6leo y acrilico, fotografia
de alimentos y organizacion de proyectos.

Capitulo 4

Ameérica Fabiola Sanchez Leon

Es Licenciada en Disefio. La linea de inves-
tigacion que desarrolla en MADIC es Siste-
mas para la interaccion. Se enfoca en
disefio digital, entre las habilidades que
domina destacan fotomontaje, ilustra-
cion digital, disefio de productos editoria-
les, edicion de video, animacioén basica y
disefio de interfaces; por otra parte, sobre
programacion para disefio utiliza tecnolo-
gias como Dreamweaver, Arduino, Proces-
sing y experimentacion con RA, asicomo el
lenguaje de programacion JAVA y lenguaje
de marcado de texto (HTML) y hojas de
estilos estilos (CSS).
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30 Nombre que reciben los cur-
sos, seminariosy talleres que con-
formanlosprogramasacadémicos
dela UAM.

31 La exposicion de carteles
cientificos, asi como participa-
cion en coloquios y talleres, son
actividadesque conformanelpro-
grama de la maestria en Disefo,
Informacion y Comunicacion.
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La revision de tecnologias idoneas para el sistema de museografia interac-
tiva habia comenzado con la jornada emprendida para conocer al publico
objetivo. Continud con otro viaje, esta vez para observar museos y exhibi-
ciones. Luego, con larevision documental y el anlisis de 21 tecnologias, se
lleg6 a la conclusion de que 13 de ellas eran viables, ya sea porque fueran
idoneas para las condiciones de la CELC, los intereses y necesidades del
publico objetivo o por las posibilidades de tiempo y recursos.

Asi, se consideraron RA, aplicacién movil, pantalla tactil, gamificacion,
podcast o listas de reproduccion, alfombras con sensores, proyeccion, proyec-
cion interactiva, pagina y aplicacion web, libro moévil o pop-up, beacons,
Google Lens, Arduino e impresion 3D. Muchos de estos métodos para
presentar informacion y tecnologias pueden conjuntarse entre si. Debido
a la naturaleza del recorrido en la casa estudio fue necesario examinar los
métodos y tecnologias adecuadas para su implementacion en la CELC. Sin
embargo, la informacion sobre este proceso sera presentada en el proximo
capitulo con lujo de detalle.

Llega la sensacion de algo, que luego se convierte
en algo que puedes ver, y luego se convierte en algo
que puedes hacer

De manera inconsciente, la exploracion de tecnologias continud en las
Unidades de Ensefianza Aprendizaje®’y la exhibicion de carteles cientificos
de la MADIC3!, Asi, cada experiencia fue una oportunidad para experi-
mentar con las posibilidades de que el arte de Leonora Carrington y la
tecnologia coexistieran en un solo sistema. Mezclando unas gotas de los
talleres de la maestria, esencias de conocimientos previos y fibras de la
investigacion documental, cuatro sistemas interactivos se volvieron tangi-
bles antes de conseguir el sistema final.
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Imagen 30. Carrington, L.
(1975) Grandmother Moorhead’s
Aromatic Kitchen.

Capitulo 4

Cuadro interactivo

En octubre de 2019, <<transformacién>> era la palabra instintiva que
comenzaba a surgir en cada biografia, entrevista y expresiones de Leonora
Carrington revisadas para la investigacion documental. Tal vez por eso, al
conjuntarse las unidades de Multimedia interactiva y de Taller de siste-
mas interactivos, se concibi6 el proyecto Reinterpretacion de las obras de
Leonora Carrington a partir de la interaccion.

En esta pieza se amalgamaron la cocina, el arte y la alquimia comunes
a las creaciones de la artista. Su pintura La cocina aromdtica de la abuela
Moorhead (1975) (Imagen 30) fue idonea para ello, gracias a la definicion
de sus formas y colores, asi como los personajes variopintos que viven en
ella. Esta obra fue intervenida para que sus elementos se movieran a partir
de la interaccion activa de una persona.
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32 Como es arriba, es abajo.
Como esabajo, esarriba.

33 Toda causatiene su efectoy
todo efecto tiene su causa.

34 Octave esta disponible en
https://www.gnu.org/software/
octave/about

35 OpenCVesunabibliotecade
uso gratuito desarrollada por Intel
para la vision por computadora,
el analisis de imagen y el apren-
dizaje automatico. Disponible en
https://opencv.org

36 Enprogramacion,unscriptes
una secuencia de comandos o un
programasimple.

37 Arduinoy sudocumentacion
estandisponiblesenhttps://www.
arduino.cc

38 MDF son las siglas en inglés
parafibropaneldedensidad media
(Medium Density Fibreboard), un
productodemaderareconstituida.
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El principio basico para su funcionamiento fue <<Para poder recibir, hay
que entregar algo equivalente a cambio>>, un lema inspirado en los prin-
cipios de correspondencia®y de causa y efecto®*de la metafisica. La obra,
como proceso alquimico, convierte el color del objeto mostrado por el
espectador y a cambio otorga vida a los personajes del cuadro, a través
del movimiento o la iluminacion.

Esta pieza fue lograda gracias a la influencia de diversas tecnologias
sobre la pintura. Para el reconocimiento de imagenes, se utilizé Octave, un
software de licencia libre y lenguaje de programacion enfocado en realizar
calculos numéricos ** en conjunto con las librerias de OpenCV3®y scripts®
de Python. Para el movimiento mecanico del cuadro, se empled Arduino,
que es un software y hardware ¥ de cobmputo fisico.

El proceso para la creacion de esta pieza inici6 al investigar los software
y recursos que funcionaran mejor. Se prosiguié con la exploracion de
como vincular Arduino con OpenCV, qué sistema operativo funcionaba
mejor con el médulo image acquisition de OpenCV, vital para almacenar
laimagen o video de la camara conectada al Arduino y los filtros de reco-
nocimiento de imagenes.

Una vez definido lo anterior ;Qué identificaria el programa? ;Formas
o colores? Después de pruebas y analisis, se determiné que, por tiempo
y recursos, se consideraria el color. Por ello, se usaron frutas, verduras y
utensilios de colores diferentes como objetos para el reconocimiento, los
cuales también fueron acordes con la parafernalia de la cocina aromatica.
En este punto, uno de los retos fue la deteccién de los datos de color,
no mediante una imagen fija, sino usando la transmision de la cAmara de
video, para una experiencia en tiempo real.

Serealizaron pruebas con camaras Canon y GoPro, en las que se detec-
taron retrasos en la transmisién de imagen. El menor retraso se encontré
con la camara integrada en la computadora portatil, por lo que esta se
eligi6 para el proyecto. Asimismo, se crearon pequenos scripts en Octave
para realizar pruebas con los filtros Canny, Bilateral, Mediashift y Camshift
que detectan un objeto en movimiento y el cambio de iluminacion.

Estos ensayos permitieron desarrollar un programa que detectaba
los cambios de luminancia y que incluia espectros de color para detectar
colores especificos. Cada espectro de color (Octave) fue asociado con el
movimiento de un personaje de la obra (Arduino).

Se invit6 a salir a los personajes del cuadro, y fueron colocados en
lienzos aparte para quedar superpuestos al cuadro base. Este quedaria
sobre una caja de 50 cm por 31 cm por 6 cm, disefiada especialmente para
esconder los componentes electronicos. Para esta tarea se utilizaron los
softwares Procreate para la restauracion del cuadro (Imagen 31), lllustrator
para recortar a los personajes y vectorizar sus siluetas (Imagen 32) y, final-
mente, la caja contenedora fue disefiada en AutoCAD y posteriormente
cortada en MDF3¢ (Imagen 33).
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Imagen 31. (Arriba) Cuadro modi-
ficado en Procreate para remover
los personajes coninteraccion.

Imagen 32. (Abajo) Elementos
superpuestos con mascaras de
recortey sussiluetas.

Imagen 33. (En medio) Archivo de
la cajadesarmadaen 2D.
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Para darle soporte a las figuras superpues-
tas, los elementos inmoviles que tendrian
interaccion fueron cortados con laser en
MDF o acrilico (Imagen 34).

Mientras que para los elementos con
movimiento, su silueta se import6 a Auto-
CAD se disefi6 un soporte que se conectaria
alos motores que les darian vida (Imagen 35).

Estas piezas quedarian armadas de la
manera que se muestra en la Imagen 36.

Ffj@
®
0100,

Capitulo 4

Imagen 34. (Arriba) A la derecha,
elementos en MDF; a laizquierda,
elementos en acrilico.

Imagen35.(Enmedio) Archivosde
impresion 3D, a la izquierda vista
superior y a la derecha vista en
isométrico.

Imagen 36. (Abajo) Diagrama de
armadodelaspiezasdelsistemaen
2Dyrepresentacionenisométrico.
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Para la construccion del cuadro se ensamblaron servomotores, sensores y
luces LED en la parte posterior de la caja previamente mencionada. Estos
fueron los mecanismos ocultos encargados de controlar los movimientos
de los personajes escogidos para la accion, superpuestos sobre el cuadro,
quedando de la siguiente manera (Imagen 37 e Imagen 38).

— Diosa blanca LED rojo
LED RGB Corte laser en acrilico Se enciende al
Enciende en transparente de 3mm detectar una
colores aleatorios presencia frente
al cuadro

Grabado laser

Doble altura en las | (\
patas para que el . .
personaje de atras Sensor infrarojo Fogén
pueda tomar su lugar Calibrado a 1 metro de distancia. Corte laser en
N Si el visitante viste de negro, la MDF de 3mm
distancia debe ser menos
S
4 Entrada para
Giro de 90° del servo conectar al
genera movimiento del Servo Motor
cuchillo simulando cortar Tower Pro SG90
Impresion 3D
Cebolla morada En PLA
Giro de 180° del servo genera
movimiento de los brazos,
simulando mover la cuchara
S Estructura para
i conectar al Servo
¢ 5 Motor Tower Pro
SG90
Cuchara de
peltre azul . A
Impresion 3D
En PLA
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Ajos
Corte y grabado laser
en acrilico transparente

de 3mm
S
7
LEDs encienden de
manera aleatoria
,\ Pimiento rojo LED blanco

Estructura para conectar
Limon al Servo Motor Tower Pro

l S

Giro de 180° del servo genera
movimiento de los brazos,

simulando moler maiz X
\ Impresion 3D
En PLA

A 4

Pieza superpuesta donde se

econde el personaje
Estructura para conectar al

J Servo Motor Tower Pro SG90

Si no detecta presencias,
el personaje se mantiene

J (—/) oculto
1 | f\

. . Giro de 180° del servo Impresién 3D
Sensor |nfrarOJo _ _ _ genera movimiento con el En PLA
Si detecta una presencia cual el personaje entra a la
escena

Imagen 37. Diagramas de los per-
sonajes, sus materiales, su meca-
nismooculto,losobjetosasociados
para el reconocimiento de colory
elmovimiento vinculado.

04
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El intercambio del usuario con este sistema generd una transformacion
fisica. El proceso invisible que permiti6 esta transmutacion del color en
movimiento funciona de la siguiente manera:

El usuario muestra un objeto.

OpenCV detecta un rango de color.

Regresa una variable identificable para Arduino.
Arduino lee la funcion.

Arduino genera un movimiento o accion.

vk Wi

Para sumar elementos a la experiencia, las acciones de algunos persona-
jes de la obra fueron automatizadas para ejecutarse mientras durara la

Imagen 38.Vistafrontal del cuadro interaccion. Asimismo, se prepararon esencias aromaticas, una atmosfera

interactivo. Fotografia: Ollintzin ~ Musical nocturna, un mural y un tablero magico, con el fin de envolver al

Rosas. participante en la narrativa (Imagen 39).
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Imagen 39. Presentacion de la
piezaReinterpretaciéondelasobras
de Leonora Carrington a partir de
la interaccién a finales de 2019.
Fotografia: Ollintzin Rosas.

Capitulo 4

La cocina para la experiencia se instalé en la UAM Unidad Cuajimalpa, a
finales de noviembre de 2019. La sola presencia del participante, percibida
por el tablero magico gracias a su sensor infrarrojo, traia vida al cuadro.
El fogon de la estufa encendia su llamarada; por la puerta, un ser cornudo
con escoba al hombro aparecia para acompanfar al invitado; y la mistica
diosa blanca titilaba en colores.

La persona podia tomar cualquiera de los objetos disponibles y soste-
nerlo sobre el tablero magico, ofreciéndolo a la camara de la computadora.
Un pimiento rojo animaba con luz los ajos, mientras que la cuchara de
peltre azul indicaba al cocinero del fondo que meneara la olla muy bien.
La molienda en el metate comenzaba con el limén verde y un cocinero
rebanaba verduras ante la cebolla morada.

Al término de la visita y con la ausencia del participante, el ser animal
regresaba por donde vino, mientras que el fogon se extinguia. La diosa
blanca era la Unica que continuaba brillando.

La pieza fue favorablemente recibida por los estudiantes y profesores.
La experiencia que acompand la pieza favoreci6 la reflexion y la observa-
cion a detalle de los elementos que la artista incluyé en su escena. Para
algunos participantes, fue su primer encuentro con una obra de Leonora
Carrington y con la nocién de la magia en la cocina y en el arte.
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40.Encuestaparaconocer
ladisponibilidad delectores QRen
la poblacion estudiantil de la UAM
Cuajimalpa.

39 Disponible en https://www.
zappar.com
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Bordados con RA

Para la exposicion de carteles cientificos convocada a principios del 2020,
en la investigacion se propuso mezclar la tecnologia de la RA con una
de las multiples expresiones que Leonora utilizé: los bordados. El fin era
conjuntar la RA con esta labor manual con el fin de ofrecer un contenido
a partir de la interaccion del publico.

En un principio, se exploraron las posibles tecnologias a utilizar para
implementar la tecnologia de RA. En esta ocasion, la mejor opcién por
tiempo y recursos disponibles, resulté ser Zappar® una plataforma de
desarrollo de RA, virtual y mixta que ofrece una aplicacion mévil para la
visualizacion de RA a través de codigos. A través de la caja de herramientas
en linea Zapworks se accede a la modalidad designer en la que se pueden
realizar composiciones en realidad aumentada sin programacion.

Para conocer el interés de los posibles visitantes de la exposicion en
descargar la aplicacion mévil Zappar para tener la posibilidad de acceder al
contenido de los bordados, se realizaron dos encuestas previas. Ambas se
llevaron a cabo en el grupo de Facebook <<#AconteceUAMC>>. La primera
se condujo el tres de enero de 2020 con la pregunta <<;Tu celular puede
leer co6digos QR?>>, con el fin de tener una idea del tipo de teléfonos movi-
les con los que la poblacion estudiantil contaba.

La encuesta fue contestada por 167 personas (Imagen 40). Mas de la
mitad dijo contar con un lector de cddigos incorporado en su teléfono o
haber descargado una aplicacion moévil dedicada a ese proposito. Menos
del 16 por ciento sefal6 carecer de lector, desconocer si su celular contaba
con este lector o qué era un coédigo QR. Por ello, se consideré que era
viable usar esta tecnologia durante la exhibicion.

{Tu celular puede leer codigos QR?

;Qué es un
coédigo QR?
2.4%

Si, con un lector
incorporado a la
camara
57.8%

No tiene
lector QR
10.2% No sé

3%

No, pero descargue
una app para verlos
24.6%

Mi celular no
tiene camara
1.2%
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La segunda encuesta se realizo el cuatro de enero de 2020 y presentaba una
situacion hipotética seqguida de una pregunta: <<Estas en una exposicion
de carteles cientificos. Te piden descargar una app para obtener informa-
cion de ellos. Tu...>>. El proposito fue conocer el interés de la comunidad
estudiantil para descargar una aplicacion movil para su uso en un evento
especifico.

En la Imagen 41 se observan las respuestas de los 153 participantes.
Casi el 70 por ciento mencion6 que le gustaria descargarla solo si el tema es
de suinterés, si tienen tiempo o para explorar nueva tecnologia. El porcen-
taje restante consider6 que no seria de su agrado realizar la descarga o
que su teléfono movil no estaria capacitado.

Estas en una exposicion de carteles cientificos.

Te piden descargar una aplicacion movil para obtener informacion de ellos. Tu...

La descarga, te gusta explorar
nuevas apps 2.6%

No la descargas, tu celular
esta saturado 11.8%

La descargas solo si tienes
tiempo 2%

No la descargas, no te gusta
laidea 16.3%

No puedes descargarla. Tu celular
es de la vieja guardia 1.3%

Imagen 41. (Arriba) Encuesta para
conocer elinterés dela comunidad
estudiantil de la UAM Cuajimalpa
para descargar una aplicacion
movil.

Imagen 42. (Abajo) Bordados de
lastresseccionesdelaexposicion.

La descargas solo
siel tema es de
tu interés 66%

Una vez que se conocio la disponibilidad y el interés de la comunidad estu-
diantil para descargar una aplicacion movil y usarla durante la exposicion,
se continud con el proceso de creacion de los bordados interactivos. Para
el contenido de la RA se exploraron las posibilidades que Zappar ofrecia en
la modalidad designer, por lo que se utilizaron videos, imagenes y botones
para presentar la informacion.

Estos datos siguieron la estructura de tres partes planteada para la
exposicion: introduccidén, marco referencial y conclusiones (Imagen 42).
En la introduccion se explicod el contexto de la investigacion; en el marco
referencial, se explicaron las teorias que, hasta ese momento, se estaban
siguiendo y, finalmente, en la seccion de conclusiones, se enumeraban los
objetivos y las referencias de la investigacion.
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Para organizar la informacién de manera fisica, cada
seccion tuvo un color distinto y fue desplegada en uno de
los lados de una estructura metalica rectangular. Sobre el
contenido de los bastidores, después de pruebas y correc-
ciones, se tomo la decision de que estaria conformado por
cuatro partes:

1. La parte frontal (Imagen 43): que contiene
el nombre del tema a tratar y una ilustracion
alusiva al mismo, basada en el arte de Leonora
Carrington y que fue bordada sobre tela.

2. La parte trasera (Imagen 44): en la cual las
personas que no quisieron o pudieron utilizar
la RA a través de la aplicacion movil Zappar,
pudieran leer el mismo contenido de manera
impresa al reverso del bordado.

3. Un llavero (Imagen 45): la RA de Zappar
requiere de un cédigo que se escanea con la
aplicacion movil para mostrar su contenido.
Tras una prueba que mostr6 la poca legibilidad
y precision del cédigo al ser bordado, se optd
por imprimir cada uno en papel, adherirlos a
formas de MDF y colgarlos en llaveros bajo sus
respectivos bastidores.

4. Lainformacion en RA: fue la misma informacion
que la impresa. Sin embargo, se buscé que su
disposicion fuera diferente a través de animacio-
nes que simulaban el bordado de la informacion.

Imagen 43. (Arriba) Bordado
frontal del tema <<Referencias>>.
llustracion tomada de Carrington
(1970).

Imagen 44. (En medio)
Bordado posterior del tema
<<Referencias>>.

Imagen 45. (Abajo) Cddigo
Zappar para la informaciéon de
<<Referencias>>enRA.

Capitulo 4
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Finalmente, como esta exposicion rompia los estereotipos existentes
de una exposicion de carteles cientificos, se decidié crear un pdster con
instrucciones para guiar a los visitantes durante la exhibicion (Imagen 46).
También se cre6 un guidn para que las investigadoras pudieran guiar en
una platica a los visitantes por la exposicion de manera breve, interesante
y lidica con apoyo de la RA implementada. Para conocer el montaje final
de la exposicion en las instalaciones de la UAM Unidad Cuajimalpa, véase
Imagen 47 e Imagen 48.

Propuesta de implementacion de una narrativa no lineal
a través de un modulo interactivo sobre la vida cotidiana
de Leonora Carringtor)

Asesores
Dr. Carlos Joel Rivero Moreno Dra. Dina Rochman Beer Mtro. Carlos Saldana Ramirez

Itzel Alejandra Jiménez Loranca Ollintzin Mary Carmen Rosas Juarez América Fabiola Sanchez Le6n
Estrategias en comunicacion Sistemas para la interaccion Sistemas para la interaccion
jimenezloranca@gmail.com ollintzinrj@gmail.com americasanchezleon@gmail.com

Intrucciones
Los bordados guardan las piezas de nuestra investigacion. Para conocerlas:

4. Si no tienes disponibles

Zappar o un smartphone,

observa la cara posterior
del bordado.

1. Descarga la
aplicacién Zappar
en tu smartphone
o tablet

2. Abre Zappar y
escanea el cédigo
en el llavero.

3. Para escanear
otro cédigo, da
click en el icono

Casa abieta ol impo N Sy

e N
METROPOLITANA " S
Unidad Cuajimalpa Sy

Imagen 46. Cartel coninstruccio-
nes para la exposicion realizada a
principios de 2020.
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Imagen 47. (Arriba) Montaje
final de la exposicion de borda-
dos y llaveros con codigos de RA.
Fotografia: América Sanchez.

Imagen 48. (Derecha) Detalle de
la exposicion de bordados y llave-
ros con codigosde RA. Fotografia:
América Sanchez.

Capitulo 4
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Para conocer la opinion de aquellos que fueron parte de esta exposicion se
aplicaron encuestas an6nimas y se obtuvieron 22 respuestas. Se encontr6
que sus comentarios se relacionaron con la exposicion interactiva y con la
propuesta de esta investigacion. Acerca de la exhibicién de bordados y RA,
se menciond que en conjunto con el concepto surrealista que el pdblico
tiene de Leonora Carrington se mezclaron de una manera innovadora. Al
respecto, comentaron:

<<Es un proyecto interesante, tanto por la pintora como por la
propuesta de realidad aumentada que puede ser inclusivo en varios

sentidos.>>
Estudiante, 28 afos.

<<La parte conceptual de la exposicion es muy interesante. El nivel de
lenguaje es multi y eso también es atractivo desde el punto de vista

de asir la informacion.>>
Académico, 44 afios.

En relacion con la investigacion que se desarrollaba, la observacion gene-
ral fue que se espera que los museos incorporen dispositivos tecnolégi-
cos para que los visitantes interactlien y aprendan. Algunas expresiones
fueron:

<<Realmente se me hace el proyecto muy interesante, porque el visi-
tante puede interactuar y aprender, y no solo estar leyendo como en
un museo convencional, mas para la gente joven que muchas veces
odia leer.>>

Estudiante, 25 afos.

<<Es una idea innovadora que debe ser explorada y explotada al
maximo como cualquier otra en estos tiempos, permiten al visitante
interactuar con el museo de una forma mas personal.>>

Estudiante, 24 anos.
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Imagen 49. (Primer linea) Cédigos
Zappar con informacién en RA de
laintroduccion de la exposicion.

Imagen 50. (Segunda linea)
Cddigos Zappar con informacion
en RA del marco referencial de la
exposicion.

Imagen 51. (Tercer inea) Codigos
Zappar con informacién en RA de
las conclusiones de la exposicion.

Capitulo 4

Para conocer a detalle las respuestas y el instrumento utilizado para esta
actividad, véase el Apéndice I. Como recomendacion, si el lector desea
conocer parte de esta experiencia, debe sequir las instrucciones del péster
(Imagen 46) y escanear con el teléfono moévil los cédigos (Imagen 49,
Imagen 50 e Imagen 51) por medio de la aplicacién Zappar.
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Mascaras con RA

Para la exposicion de carteles cientificos se exploré el software Spark AR
Studio que permite disefar filtros y contenido en RA para las redes sociales
Facebook e Instagram. Aunque en ese momento se trat6 de experimentar
como usar el software, el deseo de entrelazar la tecnologia y el arte de
Leonora Carrington se mantuvo.

Es por ello que fue disefiado un filtro para autorretrato en Facebook
con cuatro mascaras a partir de interpretaciones de esculturas de bronce
de la artista. Las mascaras (Imagen 52) fueron inspiradas por las siguien-
tes obras: A hug (2011), Looking In (2010), Jaguar de la noche (2010) y La
inventora del atole (2011).

Imagen 52. Mascaras del filtro de
RAparaFacebookapartirdeescul-
turas de Carrington.
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Imagen 53. (Arriba) Vista de la
creacion del filtro para Facebook
con Spark AR Studio.

Imagen54.(Abajo) C6digoQRcon
el enlace al filtro de Facebook de
RA.#0

40 Si el lector no cuenta con
lector de codigos QR en su telé-
fono movil, puede ingresar al
siguiente enlace https://www.
facebook.com/fbcameraeffects/
tryit/757847758042487

Capitulo 4

Para la creacion de este filtro se utilizd una plantilla de rastreador de
rostros, la cual detecta la posicion y la orientacion de la cara de la persona
que usa el efecto. Lasilustraciones de las mascaras fueron aplicadas como
texturas del filtro (Imagen 53). El cambio entre mascaras esta configurado
para ocurrir de forma aleatoria cuando el usuario toca la pantalla.

Siellector desea convertirse en una criatura del mundo de Leonora Carrin-
gton, debe escanear el siguiente codigo QR con su teléfono mévil (Imagen
54). Sera dirigido a Facebook para abrir su camara frontal y mostrarle un
nuevo rostro. Con un toque a la pantalla podra cambiar entre las cuatro
mascaras disponibles.

Aunque se trat6 de una prueba, el filtro seria una pieza importante
para el sistema de museografia interactiva de la CELC, como se vera en el
capitulo 5 (p. 172).
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Surrealismo en la piel

Los primeros trazos que se hicieron inspirados en animales de |la obra de
Leonora Carrington aparecieron en el primer coloquio de maestrantes
(2018) como easter eggs* en las diapositivas. Eran una ayuda para que,
por los nervios, las investigadoras no olvidaran qué seccioén expondria cada
quién. Esa vez se utilizaron conejos.

En la siguiente presentacion se iban a emplear gatos, pero el formato de
exposicion fue modificado (ver Bordados con RA). No obstante, los gatos
que ya habian sido trazados (Imagen 55) sirvieron como inspiracion para
crear un tatuaje con RA alusivo a la obra de Leonora Carrington.

tomadosdetresobrasdeleonora.

41 Easter egg es un mensaje,
unaimagen o contenido oculto en
videojuegos, peliculas o medios
electronicos.
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El gato de la pintura Sidhe, the White People
of the Tuatha de Danaan (1954) se adapt6
para parecerse a Mollete, el gato de una de
las investigadoras (Imagen 56). Este seria
el primer paso del proceso para inmortali-
zar a Mollete en la piel de su duefa con el
estilo de los trazos de Leonora.

Estailustracion fue animada por el dise-
fiador y artista Francisco Alfredo Almaraz
Figueroa, con lo cual el gato obtuvo la habi-
lidad de mover la cola y voltear a ver de un
lado a otro (Imagen 57).

Imagen 56. (Arriba) Mollete y
(Derecha arriba) su adaptacién al
mundo de Leonora.

Imagen 57.(Derechaabajo) Capas
superpuestas de la animacion de
Mollete.

Capitulo 4
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Imagen 58. (Arriba) Vista de la
creacion del filtro para Facebook
con Spark AR Studio.

Imagen 59. (Derecha) Imagen del
tatuaje que sirve como tracker del
filtro de Spark Studio RA.

42 Para saber mas de la tec-
nologia para rastrear objetivos,
ver https://sparkar.facebook.
com/ar-studio/learn/articles/
world-effects/target-tracker/

Capitulo 4

El mismo artista procedi6 a tatuar el gato sobre el pie de la investiga-
dora, América, para que Mollete y Leonora la acompanaran en cada paso.
Después, se dispuso a darle movimiento a través de la tecnologia Spark
Studio RA. Una vez que el tatuaje cicatrizo, se le tomo una fotografia que
serviria como target tracker*’y a la cual se le vincul6 un plano de video
que albergaba, a modo de textura, la animacion previamente mostrada
(Imagen 58). El resultado del filtro se muestra en la Imagen 59.

Si el lector desea ver en primera persona el funcionamiento de este
filtro, puede acceder a él a través del codigo QR mostrado en la Imagen
60. Sera dirigido a un filtro de Facebook para abrir su camara frontal.
Entonces, debera enfocar la Imagen 59, mostrada anteriormente.
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Imagen 59. (Arriba) Imagen del
tatuaje con el efecto de RA. El
video de ejemplo se encuentra en
la siguiente liga https://photos.
app.goo.gl/Se5A4j743UXt2DuS6

Imagen 60. (Abajo) Cédigo QR del
filtro de Spark Studio RA*.

43 Si el lector no cuenta con
lector de coédigos QR en su telé-
fono movil, puede ingresar al
siguiente enlace https://www.
facebook.com/fbcameraeffects/
tryit/365501844416763/

Capitulo 4

La experimentacién realizada con Arduino, la RA en los bordados y el filtro
de mascaras, permitié conocer las posibilidades de algunos de los sistemas
tecnolbgicos descubiertos en la revision documental. Ademas, se encontré
que las personas son curiosas y estan abiertas a estos recursos didacticos
siempre que apelen a sus intereses y necesidades.

Por lo anterior, la busqueda de la inspiracion para la museografia
interactiva de la CELC logrdé su objetivo. El viaje de exploracién permi-
ti6 reflexionar sobre la museografia interactiva de los museos en el pais.
La revision documental de tecnologias ayudé a conocer y seleccionar las
formas viables para materializar el proyecto. En paralelo, la experimen-
tacion con algunos sistemas resultdé un primer ensayo para la creacion
alquimica.

Sirva el estado del arte presentado para reconocer aquellas investi-
gaciones e implementaciones que fueron este toque de inspiracion para
transmutar el plano metafisico de la investigacion al plano material. El
proceso para conseguir este cambio de estado en la investigacion se
expone a detalle en el capitulo siguiente.
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44 <<We have to ask you a very
important question. The only
thing that matters this daysis: Do
you speak nahuatl?>> (Moorhead,
J., comunicacion personal, 02 de
marzo de 2020).

45 <<You know what Obrador
said, you know? Everybody has
to speak nahuatl>> (Moorhead,
J., comunicacion personal, 02 de
marzo de 2020).

46 <<She thought this was
absolutely hilarious that every-
body would have to learn nahuatl
(...) so she does everybody who
comes to house and they have no
clue why she was asking this>>
(Moorhead, )., comunicacion per-
sonal, 02 de marzo de 2020).

47 <<She was a storyteller in a
sense that she loved a narrative,
it was her way of making sense>>
(Moorhead, )., comunicacion per-
sonal, 02 de marzo de 2020).

sted esta en el Distrito Federal, a principios de los 2000, y
camina por la colonia Roma. Tiene una cita en Chihuahua
#194. Entra a la casa y con la tenue luz del patio alcanza
a ver la cocina. Alli le espera Leonora Carrington, pero esta tan seria que
usted espera a que ella comience la conversacion. Ella le mira fijamente y
con tono solemne le dice: <<Tenemos que preguntarte algo muy impor-
tante. La Unica cosa que importa en estos dias es ;Hablas nahuat|?>>44,
Mientras busca qué pensar o responder, ella continda: <<Ya sabes lo que
Obrador dice, ssabes? que todos tienen que hablar nahuatl>>**

No se sabe si se echaria a reir al ver su rostro desorientado o ambos
compartirian una carcajada. Lo que si se conoce es que cuando ella ley6o
que el entonces jefe de gobierno de la ciudad, Andrés Manuel Lopez
Obrador, declar6 que los servidores publicos tenian que aprender esta
lengua, estallé en risas. <<Pensaba que esto era absolutamente divertido,
que todos tuvieran que aprender nahuatl (...) entonces ella (preguntaba)
a todo el que llegara a la casa y no tenian idea de por qué preguntaba
esto>>*¢ (Moorhead, )., comunicacion personal, 02 de marzo de 2020).

A la mesa del té era normal ser sorprendido por ella con alguna
pregunta cosquilluda o una observaci6n aguda que invitaban a escuchar
para descubrir una historia. <<Ella era una narradora en el sentido de que
ella amaba una narracién, era su manera de hacer sentido>>* (Moorhead,
J., comunicacioén personal, 02 de marzo de 2020). Estas nociones de lo
que sucedia a su alrededor y dentro de ella quedaron entrelazados en los
objetos y habitaciones de la casa.

¢Como descubrirlas en cada especia, cada postal o cada libro? ;Cémo
compartirlas con los visitantes de la CELC? En esta investigacion, narrativa
y tecnologia van de la mano. Ambas se entretejen al mismo tiempo para
materializar el sistema de museografia interactiva para la CELC: una
aplicacion web con beacons para recrear los espacios de la casa y sus historias
con la guia de sus mascotas. Cada uno de estos elementos se aborda en este
capitulo, que trata del desarrollo y la implementacion del sistema.
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48 Nombre con el que Max
Ernst, pintor aleman surrealista,
se dirigia a Leonora Carrington.

Capitulo 5

En este punto, los elementos y utensilios reunidos en la etapa de preparacion
(véase Capitulo 1, p. 27; Capitulo 2, p. 38; Capitulo 3, p. 50 y Capitulo 4,
p. 73) sufren una transformacién propia de la alquimia que ha inspirado
esta jornada. Primero, se muestra de donde provino la narrativa para el
publico objetivo y después, con ayuda de los siete actos de la metodologia
de desarrollo retomada de Konstantinos (véase Capitulo 2, <<Esto parece
un chango>>, p. 42), se expondran los <<qué>>, <<por qué>> y <<como>>
del proceso.

El mundo magico de la interdisciplina

Mientras en esta investigacion se exploraban rutas para conocer al visi-
tante, construir el estado del arte y experimentar con tecnologias, una
peregrinacién importante tenia lugar para descubrir la vida cotidiana de
Leonora Carrington. Era necesario conocer a la Novia del Viento**mas alla
de lo que los libros revelaron sobre su vida y su arte.

Para ello, las investigadoras, como peregrinas en un lugar sagrado,
visitaron en diversas ocasiones <<La casa de la Esfinge>>. A puerta cerrada,
con los trabajos de restauracion y documentacion de la CELC en progreso,
se tomaron fotografias, se hicieron anotaciones y se relacionaron varias
anécdotas halladas en los libros con objetos y espacios de la casa. A este
conocimiento se sumo la lectura del proyecto de la Coordinacion General
de Difusion de la UAM para este espacio.

Sin embargo, se necesitaban testigos: guarda memorias de los afios
que vivieron con Leonora Carrington. Se esperaba que en entrevistas
alguna impresién cubierta por los afios acerca de la artista y lo cotidiano
pudiera salir ala luz. Para ello, se investigo quiénes de sus amigos, familiay
gente cercana podian compartir su tiempo y sus recuerdos. Dos personas
decidieron hablar de Leonora y de la casona de la calle Chihuahua.
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49 <<She was never like an
old person. That was one of the
remarkable things about Leonora,
she was one of these people who's
timeless, ageless. For me it was
never going to see an old woman,
and old relative. | never thought
of her like that>> (Moorhead, J.,
comunicacion personal, 02 de
marzo de 2020).

Capitulo 5

La primera fue Joanna Moorhead, periodista inglesa y prima de Leonora
por el lado materno. Cuando, a principios de los 2000, supo que Leonora
erala prima rebelde de la que poco se hablaba en su familia, decidi6 viajar a
México para conocerla. Su primer encuentro fue en 2006 y desde entonces
Joanna la visitd dos veces por ano. Entre caminatas, té y tardes pacificas,
descubrid en Leonora a una contadora de historias, con caracter amable
y buen humor.

Ella nunca fue como una persona anciana. Esa era
una de las cosas notables de Leonora, era una de esas
personas por las que el tiempo no pasa, que no enve-
jece. Para mi, nunca fue ir a ver a una anciana o a un
pariente mayor. Nunca pensé en ella de esa manera®.
(Moorhead, J., comunicacién personal, 02 de marzo
de 2020)
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Al dia siguiente de hablar con Joanna, como planeado por el universo, el
teléfono sond para escuchar que Yolanda Gudifio Alvarado, aceptaba la
entrevista. Ella, ama de Ilaves y guardiana de la casona desde 2001, asisti6
a ‘Chiki’ y a Leonora en sus Gltimos afos. Juntas hacian los quehaceres,
el siper y por las tardes paseaban a la perra Yeti. Guarda un diario de
esa época y la imagen de Leonora como una persona humana, sencilla,
honesta y de caracter firme. La sefiora Yolanda cuidé de la casa hasta que
fue destinada como museo en 2017. Yeti quedé bajo su cuidado.

Esto me lo conté: <<Usted nunca ande con politicos,
porque los politicos ahorita te tienen comiendo aqui,
mafiana te mandan a degollar>>. Dice que cuando
estaba Luis Echeverria la fue a ver, que le hiciera un
cuadro, pero dice que no era ni para él, ni para su
esposa, era para su amante. Le dijo: <<Mira, quiero
que me hagas un cuadro>> — trafa ahi a la sefiora,
ni era su esposa— <<;Cuando puedo venir?>>. Ella
le dijo: <<Pasado mafiana>>. <<Al otro dia agarré mi
pasaporte y me fui a Estados Unidos. Yo con los poli-
ticos, ni verlos>>. (Gudifio Alvarado, Y., comunicacién
personal, 03 de marzo de 2020)
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Joanna y Yolanda brindaron algunas horas de su tiempo para contar sus
vivencias con Leonora Carrington. Esto permiti6 tener un panorama mas
amplio de codmo se vivia la casa cuando aun estaba habitada y escuchar
anécdotas que, de otro modo, jamas se habrian conocido. Este peregrinar
hacia el interior de la casa y su vida cotidiana, desvelaron aiin mas facetas
de Leonora: una persona practica y sencilla, que odiaba las falsedades
y los lujos; alguien que recibia a la gente por horarios y no distinguia de
clases sociales; que disfrutaba dar largas caminatas por la colonia para
ir a visitar a Kati Horna o a Remedios Varo, al mercado de Medellin, al
Sumesa a comprar despensa o simplemente para pasear a su perrita Yeti
en compafiia de Yolanda.

Los relatos e impresiones sobre la vida cotidiana de Leonora tenian
que ser transformados en la narrativa de un espacio. Para materializar las
historias, se retomaron las tecnologias y sistemas que se consideraron
viables por los lineamientos de la CELC, el publico objetivo, la
experimentacion, el tiempo y los recursos disponibles (véase Capitulo 3,
p. 50; Capitulo 4, p. 73). De esta manera, comenzd la segunda etapa de la
metodologia de investigacion: el desarrollo. En ella, se tenia preparada una
metodologia especifica, inspirada en el proceso magico de Konstantinos
(véase Capitulo 2, <<Esto parece un chango>>, p. 42) (Imagen 61).

Este ritual de creacion tomo el aspecto de una serpiente emplumada,
unién entre el agua de lluvia que se precipita y el agua terrestre que nutre.
Esta dualidad fue invocada para el sistema de museografia interactiva
deseado, que necesita tecnologia que precipite el contenido y una narra-
tiva que sustente las herramientas. Esta mixtura guarda relacion con el
poder de los astros y la interdisciplina, al involucrar disefio de informacion,
desarrollo web, ilustracion y escritura creativa.

Para que el trabajo no fuese tragado por la serpiente emplumada
que nos guiaba en el proceso magico de Konstantinos, se manifiesta en
esta seccion cada fase ocurrida en este ritual. La primera fase llamada
preparacion se concret6 con dos acciones:
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Preparacion

Resultado

Resolucion @
0/0]640;

1. Decidir la funcion del sistema de modulos.

Para el desarrollo era importante establecer un proposito hacia el cual
dirigir el proceso. Identificar un publico objetivo, conocer el proyecto de
la CELC, el estado del arte y la experimentacion realizada, permitieron
establecer como finalidad del sistema ser un acompafamiento que contri-
buya a una experiencia significativa para el visitante. En la CELC, donde el
publico sera parte de un recorrido guiado, el sistema debe ser una opcién
para enriquecer la dinamica establecida.

2. Decidir la apariencia del sistema de modulos.

<<La casa de la Esfinge>> es un lugar muy grande, frio y silencioso, con
jardines cubiertos de plantas y techos altos, llena de arte y recuerdos ;Qué
espacio contendria esa historia? ;Podria entrelazarse una narrativa para
toda la vivienda? ;Qué formas tomaria ese relato? Para ello se analiz6 el
sentido de cada sitio de la casa en la vida cotidiana de Leonora, la posible
narrativa, el publico objetivo, asi como la disponibilidad y restricciones de
cada uno segun los lineamientos y planos de la CELC.

Imagen  61. Metodologia En este proceso se descartaron algunos lugares, ya sea por su tamafio

reducido o por ya existir propuestas de museografia interactiva para ellos.

Ejemplos de estos sitios no contemplados son el estudio, la habitacion y el

especifica en la etapa de desarro-
llo del sistema de museografia
interactiva. llustracion tomada
de Carrington (2018). bafno de Leonora Carrington, la habitacion de ‘Chiki’ y la sala multimedia.
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En un principio, al considerar los recursos y tiempo disponibles, se habia
decidido concentrar la historia en la cocina. Sin embargo, a partir de la guia
de los asesores y de la directora del proyecto, se consider6 regresar un
paso atras y sumar otros lugares para desarrollar la historia. Asi, ademas
de la cocina, se eligié el comedor, la sala del primer piso, la biblioteca, el
patio ubicado junto al estudio de Leonora y la terraza.

Para cada uno de estos sitios se identificd una narrativa, esto es, un
tema de la vida de Leonora con el cual asociarlos. En esta labor fue Gtil
el guion para el recorrido guiado elaborado por la directora del proyecto
de la CELC, la informacion obtenida en la investigacién documental y las
entrevistas. Las historias halladas fueron nombradas narrativas comple-
mentarias, pues son un acompafnamiento a la museografia y la narrativa
de la CELC.

Estas narrativas complementarias permitieron trabajar la propuesta
de sistema de museografia interactiva para los siguientes espacios: come-
dor, cocina, sala del primer piso-biblioteca, patio de Leonora y terraza.
Para encontrar como materializar estas narrativas en la obra alquimica,
se trajeron de vuelta los analisis de las necesidades del publico objetivo y
la revision de la tecnologia (véase Capitulo 3, <<jPersonas, vuelen!>>, p.
66; Capitulo 4, <<Las posibilidades de los suefios>>, p. 91).

Por una parte, la identificacion de la persona Sofia como el publico
objetivo significo:

e Historia guiada por animales.

+  Ambiente ltdico, informal y abierto.

e Lenguaje sencillo y narrativa en estilo literario.

» Contenido que invite a la observacion, las emociones y la
empatia.

e Lossistemasidoneos son tactil, auditivo, audiovisual, recrea-
cion, electronico e informatico.

Los elementos considerados se dirigen al perfil curioso y empatico de
Sofia. Al ser una persona que no conoce a Leonora Carrington y de uso
bajo de tecnologias, la existencia de guias amigables seran un apoyo para
ese primer encuentro con la artista y con el sistema.

Por otra parte, la revision documental y la experimentacion con tecno-
logias otorgaron un conjunto considerado como viable, seguin el proyecto
dela CELC, los recursos, capacidades y tiempo disponibles. Las tecnologias
consideradas fueron RA, aplicacion movil, pantalla tactil, gamificacion,
podcast o listas de reproduccion, alfombras con sensores, proyeccion,
proyeccion interactiva, pagina y aplicacion web, libro mévil o pop-up,
beacons, Google Lens, Arduino e impresion 3D.

De esta manera, concluia la fase de preparacion de la metodologia de
desarrollo. Se contaba con narrativas complementarias para espacios desig-
nados, criterios para enfocar el sistema al publico objetivo y una miscela-
nea breve de tecnologias. La segunda fase era la resolucion, en la que las
mezclas, reducciones y conversiones de la obra alquimica tuvieron lugar.
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3. Crear el sigilo.

La esencia de crear unsigilo es la creatividad y la simpleza de una represen-
tacion pictorica. Para hacer unaimagen de la intencion en este proyecto se
realizaron storyboards. El storyboard es un guion grafico que utiliza ilustra-
ciones en secuencia y texto descriptivo breve para presentar un concepto
o historia. En el equipo este ejercicio signific6 disefar dos conceptos para
una experiencia, incluyendo el flujo del recorrido y las dinamicas para cada
habitacion en la CELC.

La primera propuesta fue la creacién de un sistema de cristales inte-
ractivos en las ventanas de la cocina. Estaria conformado por una panta-
lla tactil traslicida, un proyector, un sensor de proximidad, la narrativa,
elementos de arduino e impresion 3D (Imagen 62). La segunda propuesta
fue un sistema que brindara informacion al visitante dependiendo del espa-
cio en el que se encuentre. Sus componentes serian una aplicacion web,
beacons y la narrativa (Imagen 63).

Ambas fueron retroalimentadas por la directora del proyecto, los
museografos de la CELC y los asesores de la investigacion. La primera
propuesta fue declinada por implicar complejidad técnica, modificacion
del espacio y aglomeracion de personas en un mismo punto. La segunda
idea recibi6 sugerencias de mejoras que fueron incorporadas en tres itera-
ciones, hasta conseguir un solo planteamiento.

Un dltimo storyboard present6 como se veria implementado en la CELC
el sistema conformado por aplicacion web progresiva, beacons y su narra-
tiva. Se abordan tres tiempos de una visita: inicio, desarrollo y cierre. En
cada uno, se ofrece en la aplicacion web informacion diferente al publico,
manteniendo el recorrido guiado como eje para su uso.

En el storyboard se muestra la cocina como ejemplo (Imagen 64).
Aunque algunos de estos elementos no llegaron a materializarse, varios
pueden ser vistos en la implementacion de la experiencia. Por ejemplo, la
mediacion del guia de visitas para el uso de la aplicacién web, los papeles
asignados a las mascotas y los niveles de informacion.

El sigilo pictérico ayudé a definir que el sistema seria traido a la forma
fisica en tres elementos: una aplicacion web progresiva, beaconsy la narra-
tiva. Esta propuesta serfa la sustancia que seria refinada una y otra vez
hasta conseguir la version final del sistema de museografia interactiva.
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Propuesta 1: cristales interactivos

Dibuja en la ventana el
simbolo, para
comunicarnos mejor

“

El gato indica que la comunicacion con él
Los visitantes activan un sensor de proximidad. se entabla utilizando el lado exterior o
Un gato aparece en el cristal protector. interior del cristal de la ventana.
.
p
.
.
p
.
.
p
p
.
%
-
p
,
p
.
X
p
.
p
A través de la ventana, el visitante Dependiendo del objeto o ingrediente elegido,
| puede observar ingredientes u objetos >| el gato ofrecera un dato interesante de Leonora
en la habitacion. Carrington.

Imagen 62. Storyboard del sistema
de cristales interactivos.
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Propuesta 2: App

Descargar la aplicacion o utilizar la
aplicacion en una tableta de la Casa

En algunos lugares significativos
de la casa existen beacons.

o

Capitulo 5

La posicion de casa uno es indicada al
visitante por la presencia simulada de
uno de los animales de compafiia de
Leonora.

Estudio.

Cuando el visitane se acerca al
L animal, el beacon envia un
contenido a la aplicacion movil.

El objeto pueder ser un
ingrediente u objeto de la
cocinan de Leonora.

-

>

Cuando el visitante termina el
recorrido, la apllicacion movil le
notifica cuantos objetos encontré.

/

Se le otorga un
reconocimiento en la
aplicacion, dependiendo del
numero de objetos
recolectados.

[]

En la aplicacion movil, el visitante
puede consulturar los objetos
recolectados o enviarlos a una cuenta
de correo electronico

Sabias que?

—

Cada objeto hallado muestra un
dato interesante relacionada con la
vida de Leonora Carrington.

Imagen 63. Storyboard de la apli-
cacion web.
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Inicio
El dispositivo de la Casa
estaria camuflajeado
como libro y tendria un
indicador cuando hay — /
contenido extra, para no
tener que estar tan al
endiente de él. .
P Al entrar por primera vez,
= o . En las tabletas de la Casa
me pidi6 crear un usuario : -
. Estudio el usuario ya se
(nickname, avatar). .
encuentra predefinido con
- . personajes de la obra de
Ly - s o iniciar sesion con FB .
Descargar la aplicacion movil o utilizar la Carrington.
aplicacion en una tableta de la casa estudio.

El guia avisa que quienes tengan la
aplicacion la mantengan abierta y
estén atentos a los habitantes que
encontraran en lugares especiales de
la casa.

Mientras tanto en el dispositivo

Dependiendo de los horarios y dia,
Leonora salio, Leonora no esta por...
pero tienes > a) Salio con Yolanda
SCIECKCINIE > b) Fue a desayunar con Gabriel
SVENEEERINIENERS > ) Esta hablando por telefono
ella regresa con Pablo

Existen determinados espacios

Yeti sera la guia principal. enla Easa Geli mteﬂracuon,, la
Iniciara con la historia y cual se "desbloquea" a través de

presentara la dinamica general. ———— Beacaisal il le P

Desarrollo

Seilumina el ——
indicador de la
tableta, para
indicar que hay
una interaccion
en el espacio. -3
Aparece Monsieur en la Para encontrar su
pantalla de la aplicacion alimento debes
diciendo que tiene hallar 3 objetos que
Alingresar a la cocina, el beacon hambre y que le a){udes ;o man encontrando -
. 3 . ez encontrar su comida en la cocina.
emite una sefal al dispositivo algtin lugar de la cocina.
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Amistad
emedios- Kati

Estacion Mesa

- Un objeto: anécdota de
su amistad.
- Detalle: Perfil de

Remedios y perfil de Kati.

- Detalle: Donde conocio

Estacion Repisa y Especiero

Sentido de los

ingredientes y
objetos

a cada una.

A: El animal lo acompanara
en la conversacion. Le va
diciendo/recordando que
objetos encontrar.

B: En la interfaz hay un
indicador para
llamar/interactuar con el
gato y que recuerde al
usuario que debe hacer.

Monsieur le mostrara como debe realizar la dinamica y donde se guardaran los objetos
recolectados. Luego le dice una adivinanza sobre los objetos que deben "encontrar".

“Tutorial” § Adivinanza

- 2 objetos: referencias
a un platillo o concepto.
- Detalle: Anécdota del
platillo.

- Detalle: Referencia en
su arte al platillo o
concepto.

Estacion Mueble

3-5 objetos:
referencias a la
produccién de
Carrington.

OBRA

relacionada a la
cocina/comida

La
tetera
roja

Los objetos a buscar son
los mas significativos
que Leonora usaba o
metaforas sobre temas.

Si deseas ver el contenido de la
aplicacion en otro omento, se va a
guardar en el carrito de Leonora.

A través de la camara
podras escanear y
hacer zoom en
objetos de la cocina.

En la aplicacion se abre la
camara para realizar un
escaneo con RA

A través de la cdmara podras escanear
y hacer zoom en objetos de la cocina.

Al pasar por los objetos

referidos en las adivinanza,
estos se iluminan para que

el usuario les dé click.

La tetera roja

Guardar
para mas
tarde

Ver mas
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Guardarlo para

mas tarde

Capitulo 5

La tetera roja

Ver mas  Guardar
para mas
tarde

Si el visitante desea ver la historia del objeto en otro momento, se podra indicar
verlo posteriormente dentro del carrito de compras de Leonora.

——

Imaginemos
el carrito de

Mis objetos

compras de
Leonora

Se notifica que el objeto se guardd y el
usuario sigue con su recorrido.

En cualquier momento, el usuario podra acceder al carrito y elegir
un objeto para conocer su historia.

Mis objetos

- — =-ensegundo plano se guarda en el carrito = — <

AN

Y al seleccionar el objeto, el gato
introducira una historia textual,
audiovisual y sonora breve
relacionada con el tema de la

La tetera .,
roja estacion.
Verlo en La tetera roja }
el momento Informacion Serasonido ¢ s
Ver mas |Guardar -> por medio ambiental
i de historias. relacionado a
la anécdota
En el momento.
L P -
Enla h_lstorla (,el N N
usuario podra
escoger si continuar i : Y,
sabiendo mas acerca = - ) ~
de un detalle o de (
otro... +—
... o regresar al carrito de Leonora.
N y J

139



Capitulo 5

La tetera roja

No verlo

El usuario puede
descartar el hallazgo.

Mensaje de
advertencia

Mensaje de
advertencia

El usuario puede decidir
continuar descartando el
objeto o recurrir a alguna de
las dos opciones anteriores.

La aplicacién mostrara una
advertencia acerca de que ese
objeto es necesario para
completar la experiencia.

Cierre

Monsieur te

agradece por
la comida

Cuando se completa el total de objetos, aparece
la comida de Monsieur, él agradece al visitante y
a cambio regala una "receta" de Leonora

Reeer Se podran
obtener hasta 3

-

Anécdota recetas

diferentes

Se trata de un mini- juego con dinamica <<arrastrar y soltar>>
(drag and drop) en la que al finalizar, la recompensa es
una de las recetas de Leonora.

J

Se le otorga un reconocimiento en la
aplicacion dependiendo del nimero de objetos

encontrados. Puede compartir su logro en
redes sociales.

La opcién de enviar por correo,
serviria para quienes tienen un
dispositivo prestado por la
Casa Estudio.

En la tableta prestada, la cuenta
enlazada para compartir serd el
Facebook de la casa estudio. Sera
una pagina colectiva.

Cuando el visitante se aleja
el beacon manda una sefial y
Monsieur se despide

Imagen 64. Storyboard del sis-
tema con aplicacién web progre-
siva, beacons y narrativa.
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4. Nombrarlo.

La serpiente emplumada que gui6 este
ritual tiene un nombre que solo Leonora
conocia. Recuerda al dios mexica Quet-
zalcoatl y si, como él, tuviera un nombre
nahuatl, con un sol por cabeza, alas y
plumas serpenteando se llamaria Tona-
tiuh Atlapalli Yuitl. Para los seres huma-
nos nombrar es dar sentido al mundo y
comprenderlo. Nombrar es concebir y en
este proceso, es traer a la luz el disefio
conceptual del sistema.

El nombre que recibi6é es Leonorapp,
derivado de conjuntar Leonora con la
abreviacién en inglés para aplicacion movil
(app). Su objetivo es que los visitantes
conozcan en cada habitacion de la CELC
una dimension de la vida cotidiana de la
artista relacionada con la narrativa princi-
pal ofrecida por el guia y la museografia.
Se proponen para cada sitio anécdotas y
dinamicas, algunas de ellas habilitadas por
los beacons presentes en el espacio.

Uno de sus elementos es la aplicacion
web progresiva. Si una aplicacion web es
una aplicacién creada para utilizarse desde
un navegador con internet, una progre-
siva, ademas de lo anterior, utiliza algunas
funcionalidades nativas del teléfono y sigue
disponible sin conexion a internet.

Capitulo 5

Otro componente del sistema son los dispositivos blue-
tooth llamados beacons, que envian una llave Unica a un
dispositivo. En este sistema, esta caracteristica permite
desbloquear dinamicas a través de una notificacion al telé-
fono del visitante. De esta forma, la primera vez que una
persona utilice la aplicacion sera durante el recorrido en la
casa estudio.

Estas tecnologias se entrelazan con la narrativa al
presentar la aplicacion web progresiva como una seme-
janza de la vivienda de Leonora Carrington. Cada médulo
en la aplicacion es una habitacion dentro de la cual habra
un espacio para el contenido, representado con un mueble
significativo de la casa. Los animales que acompafaron a
la artista son los que guian la experiencia y las dinamicas
relacionadas con el espacio, al brindar instrucciones de uso
e historias de la vida cotidiana.

Las dinamicas propuestas para cada lugar buscan que
los visitantes interactlen activamente para descubrir
narrativas con diversos niveles que complementan la visita
guiada; para estimular la observacion de las caracteristicas
de la habitacion y la imaginacion. La implementacion de
estas mecanicas considera el nUmero reducido de personas
en el espacio, la proximidad con el mobiliario y los objetos,
asi como la duracion estimada para la estancia en el sitio.

Leonorapp presenta dos tipos de dinamicas. <<En el
momento>> son aquellas en las que el contenido es desblo-
queado por la interaccion con los beacons en el sitio. Los
recursos hallados pueden guardarse en el navegador
para disponer de ellos fuera de la CELC. Las mecanicas
<<Para después>> muestran contenido disponible en todo
momento.
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De esta manera, en cada modulo o habitacion considerada
en Leonorapp, se muestra una narrativa complementaria,
a través de dos dinamicas (<<En el momento>> y <<Para
después>>) guiadas por un personaje animal. Conside-
rando el tiempo y recursos limitados, se asign6 a cada
modulo una prioridad de implementacion.

Se tuvieron como <<imprescindibles>> los espacios que
debian abordarse primero para estar listos en laimplemen-
tacion. En <<segundo término>> aquellos previstos para la
implementacion, pero que no eran prioridad. En <<Si, pero
si da tiempo>> estuvieron aquellos que podian incorporarse
al desarrollo si las condiciones lo permitian (Imagen 65).

El médulo de instrucciones y bienvenida, por ejemplo,
fue designado <<imprescindible>> durante todo el proceso;
sin embargo, algunos médulos, como la terraza, disminu-
yeron en prioridad, mientras que otros, como la biblioteca
o el comedor, se retomaron como indispensables. Cambios
como estos eran inevitables en la obra alquimica, pues a
cada paso la investigacion documental y el disefio concep-
tual eran probados en el fuego de la experimentacién y los
usuarios reales.

Las alteraciones producidas por la transformacion en
Leonorapp hacian surgir los por qué ;Por qué una aplica-
cion web? ;Por qué usar beacons? ;Las tecnologias para las
dinamicas son las mas convenientes? ;Por qué las mascotas
de Leonora y no otras criaturas? Las respuestas de estas
dudas se afirmaron con el tiempo y, a veces, fue necesario
regresar a ellas para mantener el mechero encendido.

Orden de prioridad i e
para la ICR
. ) Solo se dejara
Imprescindible En segundo Si, pero sinos - BEPTERT 126
término da tiempo
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Instrucciones

Es el planteamiento no algo textual. Yeti dirfa alguna de estas cosas.

Leonora salié de casa (dependiendo

Ramona

Monsieur

Capitulo 5

de la hora se indica a donde fue)
pero si observas los objetos
correctos podras encontrar

rastros de su presencia. R

La hija del Minotauro  Yeti

Los animales de compafia que vivieron con Leonora y
una representacion de la artista te acompanan en el
recorrido complementario en la aplicacion web.

Una aplicacion web se puede acceder
desde cualquier dispositivo con
conexion a Internet. La anfitriona del

recorrido en la aplicacion es Yeti. Yeti |- —

dara la bienvenida en la aplicacién y
explicaciones generales del uso.

Funcionamiento

De la aplicacion y dinamicas

Los usuarios de la
6 aplicacion se deben
identificar, para que Yeti
y los demas animales
sepan con quien estan
interactuando.

Login

El objetivo de la aplicacion es
dar a conocer informacion 5
complementaria al recorrido
principal (que dara el guia)
por medio de anécdotas y
dinamicas que se activan solo
si se visita la casa.

7

Hay dos tipos de dinamicas.

En el momento: | a interaccion se realiza
en el espacio. Se pueden
guardar las interacciones
conseguidas para verlas
de nuevo.

Para después: [ os objetos se guardaran

para interactuar con

ellos posteriormente.

Los beacons en la casa
funcionan como indicadores de
los lugares. En la aplicacion
habilitan la dinamica de la
habitacion en la que se
encuentran.

8 Cuando los beacons identifican a
una persona en un rango de
distancia, de forma autématica dan
un ingrediente diferente para que al
finalizar el recorrido el visitante
pueda realizar una receta de
Leonora.
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Dinamicas
Las dinamicas en la casa son las siguientes

9 | Ver laCDMXy colonia Roma en la época en 10 | Recorrer con la cAmara el espacio y a
que llegaron los exiliados, por medio de un través de RA se mostrara informacion
mapa y la técnica de videos matte painting. de algunos objetos relacionados con

El mapa apoyara a la narrativa principal
dando vista de los lugares que Leonora
recorria, como la casa de sus amigos.

la amistad con Remedios y Kati, el
valor y significado de los ingredientes
en su obra.

11 Escuchar un audio en primera 12 Usar filtros de FB para usar
persona de como sus hijos mascaras y obtener una
inspiraron su obra y como se recomendacién de un libro que

redescubrié como persona. ella leyé y que sea clave en su

Sala ler piso S
cosmovision.

3

13 Escanear con RA bordados que ofrezcan 14
informacion sobre la etapa de su arte en
esta técnica, y anécdotas de la dltima parte
de su vida: la relacion que estableci6é con
Habitacion una parte de la familia Moorhead a través de

Joanna y de su vida cotidiana.

Encontrar en una imagen
objetos sobre la imagen
personal y estética de Leonora,
SElilol Mol itolet| | para observar a detalle la parte

humana de los objetos.

3

15 Escanear plantas, 16 El visitante se puede expresar en un libro de visitas
macetas y esFuIturas poco convencional: un post- it dejado sobre una
que por,medlo de RA estufa antigua digital, como la de Leonora.

mos_trargln el respeto y Terraza Al final del recorrido también accede a la creacion

fascinacion de Leonora (Receta) de una receta de cocina con los ingredientes
por la naturaleza. recolectados en el recorrido.

Patio estudio

3

Imagen 65. Primer esquema gra-
fico de Leonorapp.
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50 <<Museums frequently have
set the standards for interac-
tive technologies, from “smart
tables” to handheld computer
applications that controlled
access to a wide range of multi-
media. Now the public is setting
the bar, carrying multimedia
devices that make the internet
both personal and portable from
almost anywhere in the world>>
(Dowden & Sayre, 2007, p. 44).

Capitulo 5

Una aplicacion web

Designar una aplicacion web como parte del sistema de museografia inte-
ractiva responde a tres argumentos: sus caracteristicas adaptables a la
CELC, un soporte familiar para el ptblico objetivo y las ventajas que ofrece
en comparacion con una aplicacion movil.

Elegir tecnologias adecuadas para una casa museo, como la CELC,
requiere consideraciones especiales como el espacio y la preservacion de
ambientes. Al respecto, Spinazze (2007) recomienda involucrar en esta
decision el costo de la tecnologia, su complejidad, el costo y necesidades
de mantenimiento, su armonia con la imagen del museo y la madurez de
la tecnologia (consolidacién y soporte).

Las aplicaciones web resultan econdmicas en su disefio e implementa-
cion. Por ejemplo, no requieren comprar alojamiento en tiendas de aplica-
ciones moviles, hardware o licencias de desarrollo. Ademas, la UAM tiene
servidores para alojarla y el mantenimiento requerido es bajo. Asimismo, es
una tecnologia que facilmente puede acompanar el recorrido, sin distraer
o modificar la museografia principal o la vivienda. La experiencia previa de
una de las investigadoras en aplicaciones web reducia la curva de aprendi-
zaje para su creacion y garantizaba que la tecnologia estaba consolidada.

También fue necesario tener en cuenta a los visitantes. El mundo
atravesaba la pandemia por el coronavirus SARS-CoV-2, lo que introdujo
protocolos especiales en espacios publicos. En el museo, compartir un solo
dispositivo entre diversos visitantes y concentrar a varias personas en un
solo punto, resultaria perjudicial para la higiene requerida. Por esto, la
aplicacion web accesible desde cualquier teléfono mévil result6é adecuada.

El teléfono movil también era adecuado para el plblico objetivo, en el cual
se identifico un uso bajo de la tecnologia. Se trataba de un soporte que al ser
de uso cotidiano le es familiar, cuyas capacidades permiten conjugar varios
recursos didacticos. Al respecto, Dowden y Sayre (2007) subrayan que:

Los museos con frecuencia han establecido los estan-
dares para las tecnologias interactivas, desde <<mesas
inteligentes>> hasta aplicaciones de computadora de
mano que controlaban el acceso a una amplia gama de
multimedia. Ahora el publico esta poniendo el liston,
llevando dispositivos multimedia que hacen que inter-
net sea tanto personal como portatil desde casi cual-
quier lugar del mundo®.(p.44)
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Asi, los teléfonos moviles se hacen presen-
tes en cada visita al museo, por lo que
integrarlos a la experiencia suma persona-
lizacion y portabilidad al recorrido guiado.
Para este soporte, se observd que la
aplicacion web presentaba ventajas sobre
las aplicaciones moviles, pues sus carac-
teristicas permiten la flexibilidad de su
contenido. Sobre esto, Dowden y Sayre
(2007) mencionan que es necesario que
los museos amplien su informaciéon mas
alla de dispositivos especificos, con el fin
de llevarla a la sostenibilidad a largo plazo.
A diferencia de las aplicaciones movi-
les, la aplicacion web garantiza un acceso
extendido, pues no necesita descargarse en
el dispositivo ya que su empleo es a través
de una direccién en el navegador web. Esto
significa que puede emplearse en cualquier
sistema operativo (Android o iOS).

Con beacons

Los beacons ofrecen una posibilidad para
explorar esta tecnologia, utilizada mayor-
mente en el ambito comercial e industrial,
al interior de los museos en México. Como
transmisores bluetooth localizados en un
sitio especifico, favorecen que parte del
contenido esté disponible exclusivamente
al visitar la casa estudio.

51 <<Bombarding visitors with
unwanting information may
be perceived as invasive and
run counter to the experience
and relationship the museum is
attempting to engender. Context
information needs to be gathe-
red with the consent of users>>
(Dowden & Sayre, 2007, p. 42).

Capitulo 5

Con el fin de motivar la visita a la CELC e integrar el sistema
al recorrido, se considerd lo anterior como un aporte rele-
vante de los beacons. Cabe mencionar que la tecnologia
GPSy los codigos QR fueron sugeridos en algin momento,
sin embargo, en comparacion con los beacons no se consi-
deraron adecuados para el proyecto.

Mientras que la tecnologia GPS requiere de un mapeo
que implica tiempo, mapeo y permisos legales, los beacons
consumen menos recursos al ser dispositivos pequefos de
costo relativamente econdmico, configurados en el sitio de
su instalacion. El costo para su mantenimiento es solo el de
las pilas que consume dependiendo del uso que se le dé.

Como dispositivos para enviar llaves o informacion
exclusiva, presentan una ventaja en comparacion con los
codigos QR, pues cumplen su funcion sin estar a la vista
del pablico. Asimismo, su rango de transmision ajustable
evita que los usuarios permanezcan en un solo punto del
espacio, lo cual resultaria problematico a causa de las regu-
laciones sanitarias y el recorrido guiado.

A través del protocolo web-bluetooth

Los beacons, como tecnologias de proximidad, ofrecen
contenido diferenciado de acuerdo con la ubicacién del
usuario. Aunque esto favorece la personalizacion de la
experiencia, segun especialistas como Dowden y Sayre
(2007) esto implica problemas de privacidad, pues
<<bombardear a los visitantes con informacion no deseada
puede ser percibido como invasivo y contradecir la expe-
riencia y |a relacion que el museo esta intentando gene-
rar. La informacion de contexto debe recopilarse con el
consentimiento de los usuarios>>! (p. 42).
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Por esto, para incluir los beacons en el sistema de museografia interactiva
fue necesario integrar a la aplicacion web un protocolo para que el usua-
rio, de manera activa, estableciera una conexidon con estos transmisores
bluetooth. Es decir, el visitante tendria que decidir si conectarse o no con
los beacons, al otorgarles permisos de acceso y conexion.

Aunque en un primer momento, usar este protocolo significé una
curva de aprendizaje para la programacion, el resultado fueron garan-
tias de seguridad, privacidad y autonomia al usuario en el uso de este
sistema.

RA con Spark

Como se vera mas adelante, en dos de las habitaciones se incluyé RA.
En la revision documental de tecnologias, se hallaron algunas opciones
para desarrollar esta clase de contenidos y se experimentd con un par de
plataformas. Una de ellas, Spark AR, resultd adecuada para estas dinami-
cas, pues integra la RA al contenido de la aplicacion web sin que el usuario
tenga que descargar una aplicacion moévil especializada.

Esta plataforma genera filtros de camara con RA que se utilizan en
la red social Facebook. Cada filtro se inserta como un enlace dentro del
contenido de la aplicacion web. Los contenidos desarrollados durante la
experimentacion con esta plataforma (véase Capitulo 4, <<Llega la sensa-
cién de algo...>>, p. 119) sumados a la retroalimentacion de los asesores
y la directora del proyecto de la CELC, permitieron consolidar dos conte-
nidos en RA.

Animales guia

<<Nosotros también somos animales. Yo admiré mucho a los animales>>
expresé Leonora Carrington (Canal 22, 2015, 3m18s) y hacia la mitad de
su vida, declararia ser un animal humano femenino (Carrington, 1970).
Estaidentidad compartida tomd formas diversas en la mayoria de su obra.
Caballos, gatos, cerdos, aves y animales miticos pueblan sus cuadros,
esculturas y relatos: ya sea como testigos escultdricos, como personajes
de sus pinturas o como compaferos de las heroinas de sus relatos.

En sus historias, los animales siempre parecen saber mas del misterio
que rodea a los protagonistas. Eso los convierte en los guias de las aven-
turas y los descubrimientos. En Leonorapp no podia ser de otra manera.
En el sistema, el publico objetivo Sofia necesitaba un guia que proveyera
deinstrucciones y sentido a la experiencia. Para esta tarea se invitd como
narradores a los animales que acompanaron a Leonora Carrington en dife-
rentes etapas de su vida (Imagen 66).

Imagen 66. El narrador y las carac-
teristicas de su relato. Sofia

Capitulo 5

Personalizacion
Polisemia
Interpelar al usuario
Metaforas

Juicios de valor
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Imagen 67. Linea de tiempo de
mascotas de Leonora Carrington®2.

52  https://www.sothebys.com/
en/articles/surrealists-and-their-
pets Leonora Carrington with her
cat, Mexico City, 1960S.

Capitulo 5

Su manera de contar las historias y brindar informacion a los visitantes,
tenia que sequir ciertas caracteristicas con el fin de adecuar el lenguaje a las
necesidades del piblico objetivo (véase Capitulo 3, <<jPersonas, vuelen!>>,
p.66). Por ejemplo, el uso de polisemia para estimular la imaginacion,
preguntas para llamar su atencion o el tuteo para dirigirse al usuario.

La presencia de los animales en Leonorapp también ayuda a que el
publico descubra este vinculo importante en la vida de Leonora Carring-
ton. Los animales poseyeron las libretas y los afectos de Leonora Carring-
ton desde nifna: desde su primera ilustracion Animals of a different planit
hasta sus Ultimas esculturas, que muestran animales miticos o figuras
humanoides hibridos de personas y animales.

Ella recuerda que <<nacié amandolos>> (Carrington en Aberth, 2004,
p.14). Este afecto y respeto fue especialmente inculcado por su madre.
Recuerda la vez en la que uno de los perros de la familia, la mordi6 siendo
pequefa. Su madre, al descubrir su herida, la regand porque lo habia
estado molestando y le recordd que todas las criaturas merecen respeto
(Gudifio Alvarado, comunicacién personal, 03 de marzo de 2020).

El tiempo los convertiria en companeros incondicionales, en las malas,
como la manada de caballos que la cobij6 antes de ser internada en la clinica
psiquiatrica de Santander, y en las buenas, como las diferentes mascotas
que tuvo en su vida. Durante la revision documental, se realizé una linea
de tiempo de los animales que acompafaron a la artista, los cuales fueron
muchos mas que los documentados en fotografias y libros (Imagen 67).

Ninez

Adultez

Ramon? Monsie™® Yeti
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Imagen 68. Primera designacion
de animales en cada una de las
habitaciones de Leonorapp.

Capitulo 5

A partir de esta linea de tiempo, se pens6 en qué animales podrian estar
en cada habitacion del recorrido, segln su relacion con un aspecto de la
artista. En la primera version, por ejemplo, la sala con el tema de la mater-
nidad, tendria como guia a Afinidad, gato de uno de sus hijos (Weisz, 2018).

En el patio, donde Edward James alojaba sus animales, se plante6 una
iguana o La Hija del Minotauro, mural que la artista le regal6. Para la Sala
Multimedia, en la que ya existia museografia interactiva relacionada con
su vida temprana, se propondria al caballo de madera Tartaro, simbolo de
la infancia en la obra de la artista (Imagen 68).

comedo, cocing

Ramon? Monsieu® Tartaro

‘bliotec -0 9€ Leg terraz,
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Capitulo 5

Asociar los espacios de la CELC con los animales, también implicé imagi-
nar como se mostrarian a los ojos del visitante. Aunque se tenian foto-
grafias de algunos de ellos, era indispensable convertirlos en habitantes
de Leonorapp, de acuerdo con el estilo grafico de la aplicacion web y las
referencias al trabajo de Leonora Carrington. Se retomaron, por ejemplo,
los ejercicios de ilustracion, inspirados en pinturas, de la experimentacion
con tecnologias (véase Capitulo 4, <<Llega la sensacion de algo...>>, p.
104) (Imagen 69).

Luego de observar a detalle fotografias de las mascotas, trazar sus
orejas y narices hasta conseguir traerlas a Leonorapp y conocer sus anéc-
dotas, se logrd tener a bordo del proyecto a Yeti, la perrita que acom-
paf6 a Leonora en sus Ultimos afos; Monsieur, el gato siamés de la artista;
Ramona, la compafiera de este y que pertenecia a ‘Chiki’; y la Hija del
Minotauro, el ser mitico animal que Leonora compartié con Edward James.

Imagen 69. llustraciones de gatos
provenientes de tres obras de
Leonora Carrington.
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Capitulo 5

Yeti

Para la sorpresa del equipo, Yeti, la perrita que vivié con Leonora en la casa,
alin vive. Permanece bajo el cuidado de la sefiora Yolanda Gudino, a quien
habia tomado carifio y confianza. Yeti, la maltés, blanca y despeinada,
fue invitada para ser la anfitriona que guie a los visitantes de la puerta de
Leonorapp en adelante (Imagen 70).

La dltima mascota de Leonora le fue regalada por suamigo y promotor
de arte, Isaac Masri, después de que Monsieur y Ramona fallecieron y la
artista, devastada, entrd en depresion. El plan de su amigo funciond, pues,
cuenta)oanna Moorhead (comunicacion personal, 02 de marzo de 2020),
que cada vez que hablaba con su prima, le contaba animada sobre Yeti.

Largas caminatas con Yeti y Yolanda eran las tardes de Leonora. A
pesar de que tranquilizaba a todos diciendo que Yeti dormia debajo de la
cama, la verdad es que la perrita dormia placidamente junto a ella (Gudifio
Alvarado, comunicacion personal, 03 de marzo de 2020).

A

5

L=V

Imagen 70. (Izquierda) Fotografia
de Yetiy (Drerecha) suilustracion
para Leonorapp.
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Monsieur

Un dia que Leonora paseaba por su azotea
notd un par de miradas sobre ella. Eran dos
gatos siameses, pequeiiitos, que la habian
estado esperando, como si la conocieran
de otra vida. Los tom6 bajo su cuidado y les
puso nombre. Uno de ellos era Monsieur,
una de las mascotas de Leonora mas reco-
nocibles. Su silueta distinguida ilustra
entrevistas, libros, aparece en documenta-
les y en varias fotos adheridas en la alacena
de la vivienda (Imagen 71). Quienes lo
conocieron, afirman que tenia un trato
especial y un asiento designado en la mesa
de la cocina (Abelleyra, 1993).

Monsieur adoptd el caracter de la
artista, habitando todos los espacios de la
casa, aun aquellos donde los humanos difi-
cilmente podian entrar, como el estudio
(Gudifo Alvarado, comunicacidén perso-
nal, 03 de marzo de 2020). Por lo anterior,
Monsieur fue uno de los primeros invita-
dos a Leonorapp, donde se le encomend6
la cocina y aceptd contento. Estaba tan a
gusto que regald distintas poses para el
proyecto (Imagen 72).

Capitulo 5

Imagen 71. Leonora Carrington
con Monsieur. Fotografias de
Lucero Gonzalez, (Arriba) 1993y
(Abajo) 1995.
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Imagen 72. llustracién de Monsieur
y estudio de sus expresiones para
Leonorapp.



Imagen 73. llustraciéon de Ramona

para Leonorapp (Arriba) y foto-
grafia en la que aparecen Monsieur
(izq.) y Ramona (der.). Fotografia
(de lafotografia): América Sanchez.

Capitulo 5

Ramona

Cuando Monsieur fue invitado a ser parte de Leonorapp,
aceptd con una condicion: que su gran amiga Ramona
también fuera convocada. Ella es la gata siamesa que
aparecio junto con él en la azotea de Leonora. Desde
entonces, aparece en algunas fotografias junto a él. Ella
pertenecia a ‘Chiki’ y, al igual que con Monsieur, la gatita
habia adoptado el caracter de su duefio (Gudifio Alvarado,
comunicacion personal, 03 de marzo de 2020).

Ramonay Monsieur eran inseparables, tanto que acce-
dian a compartir la cocina, donde comian frente a frente
sobre una mesa. Ya que la cocina habia sido asignada a
Monsieur, Ramona aceptd ser la guia de Leonorapp en el
comedor. Penso6 que asi, por lo menos, estaria muy cerca
de su amigo (Imagen 73).
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Imagen 74. (Izquierda) Fotografia
del mural La Hija del Minotauro
en Xilitla y (Derecha) su ilustra-
cion para Leonorapp. Fotografia:
América Sanchez.

53 Delfrancés Minotaure

Capitulo 5

La hija del Minotauro

La Hija del Minotauro es un mural que Leonora Carrington regal6 a su
amigo y mecenas Edward James. Aunque él también era artista, fue
poco aceptado en Europa y rechazado por la prestigiosa revista de arte
Minotauro®3. Entonces, como una afirmacion, Leonora le obsequi6 a la Hija
del Minotauro.

El equipo la conocid en persona, durante la visita a la casa de Edward
James en Xilitla, San Luis Potosi. Las fotografias no le hacen justicia, pues
es mas alta y mas exquisita de lo que se puede apreciar en ellas. Recuerda
lo que ha visto en 50 afios de vigia permanente y guarda la cosmovision
de la artista que la trajo a este plano material.

Por su conocimiento arcano y su caracter animal, la Hija del Minotauro
fue invitada a guiar la biblioteca de Leonorapp. La propuesta le pareci
interesante y le encantd tener a su disposicion decenas de libros variopin-
tos para leer (Imagen 74).
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Capitulo 5

Yeti, Monsieur, Ramona y la Hija del Minotauro fueron invitados como
narradores de Leonorapp, pero al conocer que esta ICR era parte del
proyecto, pidieron hablar aqui de su contribucion, de la casa y de Leonora
Carrington. Asf que, antes de seguir con las fases de la metodologia espe-
cifica de desarrollo, los propios narradores presentaran cada habitacion
de Leonorapp.

A continuacion se muestra cada espacio planeado para el sistema. En
cada sitio se indicara su guia, cual sera la museografia de la CELC, cual
sera la narrativa de Leonorapp y qué dinamicas se ofreceran al visitante.
Cada seccion finalizara mencionando qué tecnologia se propone en cada
dinamica descrita. También se presentan las habitaciones que pese a
tener una propuesta de museografia interactiva, por tiempo y recursos,
no fueron desarrolladas en esta version del proyecto.

Con algo de la magia de la obra alquimica, se ha materializado la
presencia de los cuatro narradores en este espacio. ;Escucha, amable
lector? Son las patitas de Yeti, que vienen por el pasillo hasta su lugar.
Prepare su mejor sonrisa, haga un espacio junto a usted y recibala de parte
de Leonora.

Chihuahua #194

iBienvenido! Leonora sali6 de casa, pero si observas los objetos correctos
podras encontrar rastros de su presencia. <<Todo quedé tal cual, suspen-
dido en un tiempo de esencias que esperan el regreso de su duefia, como
fieles mascotas ;a qué hora regresas Leonora?>> (Osorio, 2019).
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Tenia anos de no andar por las habitaciones de esta casa. La que fue mi
casa... y lade Ramona, Monsieur y muchos otros que solo conoci por esas
fotografias que Leonora puso con carifio sobre la alacena. jLeonora! Tenia
siempre una sonrisa escondida solo para mi. Yo también guardaba un gesto
alegre para ella siempre que me acariciaba. En una casa tan fria, su regazo

era el abrigo mejor.

Eramos Leonora, la sefiora Yolanda y yo. Todos los dias ibamos de
paseo por las tardes. Leonora se ponia un sombrero muy bonito, tomaba
su baston y saliamos por la puerta a recorrer la Roma. Llegué siendo una
cachorrita, como un regalo de su amigo Isaac Masri y cuando me vio por
primera vez su cara se iluminé. Estaba de tan buen humor que me puso por
nombre Yeti, porque me parezco al Abominable Hombre de las Nieves... en
el pelo. En todo lo demas, soy una perra maltés con muy buena memoria.

Recuerdo que muchas personas venian a verla y cuando su amigo Alan
Glass la visitaba, jhasta me daban a lamer la charola del postre! Dicen que
Leonora pintaba y escribia. Pero yo era tan joven que me tocé ver otras
cosas. La aguja con hilos de colores que entraba y salia del aro de bordar
o animales y seres pequefios que sus manos creaban y tiempo después
regresaban como gigantes por la puerta de la entrada.

Pero lo que mas recuerdo era a Leonora contando historias. De su
vida, de sus suefios, de la humanidad... jel cosmos! Ella dijo que todo era
cosmos y si es asi, entonces mis memorias son tan reales como que estoy

platicando contigo.
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Capitulo 5

Narrativa y museografia de la CELC:

Aunque soy la anfitriona designada en Leonorapp, fuera del dispositivo
movil, en la CELC, el publico tendra una persona guia. Por lo que conozco
del proyecto, en el pasillo por el que Leonora recibia a sus visitas habra una
linea del tiempo. Ese grafico y el guia de visitas les compartiran un poco de
la vida de Leonora Carrington hasta antes de llegar a México.

Lo siguiente, sera debajo de las escaleras, en donde los visitantes
podran escuchar como Leonora y ‘Chiki" empezaron su vida juntos en
la colonia Roma. Es aqui donde el guia dira a los visitantes que pueden
mantener abierta Leonorapp en sus teléfonos y que podran consultarla
en algunas habitaciones para descubrir mas de ellas.

Narrativa complementaria de Leonorapp:

Mi tarea como anfitriona es dar |la bienvenida y orientar a los visitantes
que desde la taquilla, debajo de las escaleras, o tal vez después, decidan
entrar a Leonorapp. Soy un perro, asi que no tengo miedo de las prime-
ras impresiones. Pero sabia que mis instrucciones tenian que ser claras,
breves y directas: si no me hacia entender, dificilmente habria segundas
oportunidades con los invitados.

Una vez que el visitante escoge el idioma y atraviesa la puerta de la
aplicaciéon web, lo recibo presentandome y dandole instrucciones sobre
los botones, ventanas emergentes y el botén en el que estaré acompa-
fiandolo. Después de ajustes, logré decir una sola frase por cada indica-
cion. Luego de la bienvenida, los llevaré al menu principal o <<Inicio>>,
les mencionaré que en cada habitacion podran conocer otras mascotas e
historias de esta casa, asi como el bot6n para acceder a ellas.

Tecnologia: En el vestibulo de Leonorapp se emplea un carrusel

de imagenes con las instrucciones que doy.
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Capitulo 5

iBienvenido al comedor! Me llamo Ramona y vivi en esta casa hace mucho
tiempo junto a Monsieur. Aunque los dos somos gatos con manchas pare-
cidas, si pones atencién veras que nuestros ojos son distintos y nuestra
manera de ser también. El, travieso y decidido; yo, lo mas tranquila que
un gato puede ser (Gudifio Alvarado, Y., comunicacién personal, 03 de
marzo de 2020).

Por eso, me gusta la idea de recibir visitantes en el comedor, mientras
descanso comoda sobre la estufa. Si, este mueble de hierro, cubierto
con notas, papeles y un teléfono, es un horno antiguo. Por poco termina
como chatarra, pero uno de los hijos de Leonora intervino a tiempo y
lo trajo aqui (Weisz, 2018). Como muchas cosas que puedes ver en la

casa, Leonora transforma su sentido original. Esta estufa, no solo terminé

siendo la mesita del teléfono, sino un fogdn magico, el horno de Simon
Magus (Carrington, 2007).

Varias notas que veo en la estufa, son nimeros de amigos y conocidos
de Leonora. Esos y muchos otros compartieron la robusta mesa de madera
en diferentes épocas. En este lugar seres queridos y personalidades de
todo el mundo disfrutaban de tardeadas surreales y, afios después, fue
donde Leonora realiz6 los moldes para sus esculturas.

161



Narrativa y museografia de la CELC:

Debido a la mesa de reunion en el centro
del comedor, la historia principal de
este sitio son los amigos y conocidos de
Leonora y ‘Chiki’. Muchos de ellos, exilia-
dos de Europa durante la Segunda Guerra
Mundial, vivian en la colonia Roma. El guia
de visitas contara de esos amigos que se
volvieron familia, como la fotdgrafa Kati
Horna y el artista José Horna o la pintora
Remedios Varo; y de otros artistas e inte-
lectuales que la visitaban.

El guia también hablara del proceso de
creacion de esculturas que, muchas veces,
inicié en esta mesa. Muchas de ellas, de
varios tamanos, ahora se encuentran en
este mismo espacio, mirando hacia el sitio
en el que tomaron forma.

Narrativa complementaria de
Leonorapp:

Mientras los visitantes estan en el come-
dor, el guia podra invitarlos a mirar en
Leonorapp la misma habitacion. Ahi estaré
yo para contarles del horno antiguo e invi-
tarlos a tocar un pequefio libro de rutas
de viaje y las notas, para descubrir su vida
cotidiana en la colonia Roma, los sitios que
visitd en México y los amigos de Leonora.

Capitulo 5

Las rutas de Leonora

México fue el hogar de Leonora por mas de 60 afios. Con
tanto tiempo aqui, imaginaras que el pais dejé una huella en
su vida, tanto como Leonora dejo una huella en México. A
ella le gustaba pasear por la colonia Roma y, en ocasiones
especiales, viajar a otros lugares. Para que el visitante pueda
descubrirlos, desde un boton les contaré qué le gustaba a
Leonora de ir a esos sitios o por qué realizb esos viajes.

Tendran tres rutas interactivas con sitios de interés
para explorar en Leonorapp: su vida cotidiana en la colonia
Roma (ocho sitios); su estancia en Chiapas para preparar su
mural El mundo mdgico de los mayas (1964) (cuatro sitios);
y sus visitas a Edward James en San Luis Potosi (cuatro
sitios). Usted como visitante se podra llevar estos mapas
en la aplicacién web para seguir los pasos de Leonora fuera
de la CELC.

Amigos de Leonora

En la estufa en la que descanso, Leonora solia poner notas
adhesivas con nimeros telefénicos de contactos, servicios
o datos para no olvidar. Son recordatorios. Por eso, a las
investigadoras les pareci6 que la mejor manera para hacer
memoria de los amigos de Leonora y sus anécdotas juntos,
era con estas notas.

En este horno de hierro, dentro de Leonorapp, el visi-
tante encontrara notas que podra tocar para una vista
rapida de quiénes eran algunos de esos amigos especiales
en la vida de Leonora. Aln mas, si el visitante es igual de
curioso que yo, podra tocar nota por nota para conocer
quién era y qué momentos compartié con la artista.

Tecnologia: Para esta parte del recorrido, las tecnologias que se

utilizan son tres. Primero, los beacons, que enlazan al teléfono con
un moédulo dentro de |a aplicacién web, en el que estan los mapas
interactivos. Segundo, estos mapas, que estan construidos con el

APl de Google Maps. Tercero, la aplicacion web, en la que las notas
ocupan una lista de ilustraciones a la medida y un bot6n de accién
flotante desde el que doy indicaciones.
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iHola! soy Monsieur. Leonora me adoraba y aqui pasamos mucho tiempo

juntos. En una casa fria como esta, el calor de la estufa y el sol que entra
desde el jardin hacen a la cocina un lugar calientito. En el centro se encuen-
tra la mesa de madera que compartio con familia, animales, amigos y visi-

tantes ocasionales.

En esas charlas, pude conocer que hace mucho realizaba platillos
surrealistas con Kati y Remedios y que cuando sus amigas dejaron este
plano siguid cocinando recetas magicas por su cuenta. La sefiora Yolanda
recuerda que tenia una sazon tan especial que muchas personas venian a
probar la comida que hacia (comunicacién personal, 03 de marzo de 2020).

Susan Aberth (2017) fue otra de sus amigas que pasé tardes de té
aqui. Al conocer a Leonora y sus creaciones, observo que la cocina aparece
en sus pinturas, sus relatos, sus esculturas... este espacio era “empleado
para mezclar pociones, tejer sortilegios, preparar hierbas y realizar
experimentos de cocina alquimica” (p. 70).

En fin, jhay tanto que ver por aqui! Postales, especias, tazas, teteras,
sartenes, fotos... En este lugar, celebraba su herencia inglesa cuando
Yolanda le preparaba tazas y tazas de té negro. Sirvi6 para dias enteros
preparando mole. Este sitio de encuentro con sus seres cercanos es el
corazon de la casa.
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Capitulo 5

Narrativa y museografia de la CELC:

Cuando los visitantes estén aqui, podran escuchar del guia la relacion
de Leonora con este espacio: como un lugar de reunién, un laboratorio
de cocina y el vinculo arte-cocina-alquimia especial para ella. También
conoceran su amistad con Remedios Varo y Kati Horna; anécdotas de sus
recetas increibles y algunas obras de arte relacionadas con la cocina y su
poder magico de experimentacion.

Como es un espacio pequefo, en el que abundan objetos y memorias,
se planea preservarlo con un acrilico. Pero como no sera muy alto, se
espera que el publico pueda apreciar, en lo general, varios elementos y
muebles del lugar a pesar de la distancia.

Narrativa complementaria de Leonorapp:

Hay tanto qué decir de la cocina y tan poco tiempo para hacerlo. Ademas,
al ser un lugar resguardado por una valla, los visitantes no podran ver a
detalle lo que hay ahi. Por eso, en Leonorapp, la tecnologia se encuentra
con la alquimia para acercar al publico a los lugares inaccesibles fisica-
mente. Podra ver de cerca sin comprometer la integridad de estos objetos
por manos despistadas y, ademas, conocera las historias que guardan.

El equipo que me invit6 a guiar la cocina en Leonorapp, tomo foto-
grafias de los especieros y los muebles. Luego, registraron los objetos
de cada uno e investigaron qué podian decir: una marca en especial, una
anécdota, un lugar de procedencia, un platillo relacionado. Descubrieron
tantas cosas que no caben aqui, asi que la base de datos de la cocina esta
en el Apéndice ).

Para mostrar esta informacion al visitante, se pensé desarrollar conte-
nido en RA, en algunos casos recreando graficamente los objetos. Lo que
leeras a continuacion son las dinamicas planteadas para cada seccion de
la cocina.
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Imagen 75. Vista de las tete-
ras en la cocina de Carrington.
Fotografia: América Sanchez.

Capitulo 5

Teteras

A Leonora le encantaba el té. Creci6 con él y conservé toda su vida la
costumbre inglesa de tomarlo. Tenia teteras de diferentes colores y tama-
fios. Seguramente en ellas Leonora ofreci6 esta bebida a sus invitados
durante sus largas conversaciones. Por eso, se eligieron articulos realiza-
dos luego de esas charlas o que ofrecen una ventana a esa época. Se asigno
una entrevista o crénica por cada una de las nueve teteras encontradas,
hechas por personajes como Chloe Aridjis, Angélica Abelleyra y Lucero
Gonzalez (Imagen 75).
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Imagen 76. Detalle de una de las
puertas de la alacena. A la dere-
cha, descripcion e historia de
una de las postales. Fotografia:
América Sanchez.

Capitulo 5

Fotografias

En las puertas del mueble de las teteras, hay un montén de imagenes. En
varias salimos Ramona y yo. También hay fotos personales y de la realeza
inglesa o postales cuyo significado no siempre es claro. Todas son muy
interesantes, pero es mejor si conoces qué hay en cada una: ya fueran sus
raices inglesas, sus seres queridos, o arte antiguo que posiblemente sirvié
de inspiracion para Leonora.

El equipo descubri6 las descripciones de varias de las fotografias y el
contenido de la mayoria de las postales. En algunos casos se tiene infor-
macion y en otros, solo Leonora sabra por qué las colocé alli (Imagen 76).

Postal fotografica de Banbury Cross,
Inglaterra, con versos del poema
tradicional infantil inglés <<Ride a cock
horse to Banbury Cross>>

Nivel de informacion 2

<<Ride a cock-horse to Banbury Cross,
To see a fine lady upon a white horse;
Rings on her fingers and bells on her toes,
And she shall have music wherever she
goes.>>

Leonora y sus hermanos crecieron con las
canciones infantiles tradicionales inglesas
y las leyendas con las que su madre y
Nanny Carrington arrullaban sus dias.
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Capitulo 5

Sartenes

Por lo que he platicado de Leonora y la cocina, pensarias que siempre fue
asi. Pero jsabias que cuando era muy joven tenia prohibido entrar alli?
Por su clase social elevada, las sefioritas no podian estar en los espacios
reservados al personal de servicio. A pesar de esto, Leonora siempre se las
arreglo en su relacion con este lugar magico: como observadora de nifia,
como inventora y alquimista junto a sus amigas o como catadora en sus
ultimos afos cuando Yolanda se encargaba de su dieta. Seis sartenes se
usaran como linea de tiempo para explorar estas relaciones de Leonora a
lo largo de su vida: infancia, Leonora en las escuelas donde la corrieron,
Leonora y los surrealistas, su llegada a México, su vida en México y su
vejez (Imagen 77).

Juventud ‘
“Los surrealistas” Vejez
Vida en

Sullegada a Mexico
México

Infancia

Juventud
“Mdltiples escuelas”

Imagen 77. Vista de los sarte-
nes en la cocina de Carrington.
Fotografia: América Sanchez.
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Capitulo 5

Especias

Recuerdo que a la hora de la comida, la cocina sonaba al choque de los
frascos llenos de especias. Algunas en recipientes reutilizados, los tés, hier-
bas, currys y pimientas abundan ;Para que los usaria Leonora? Son tantos
condimentos que el visitante no podra apreciar todos. En algunos casos,
se logré conocer para qué recetas usaba las especias o su historia. Otras,
permaneceran como un misterio.

Aunque el contenido que te he presentado para teteras, fotos y posta-
les, sartenes y especias es diferente, el objetivo es el mismo: estimular
la observacién y dar voz a cada elemento ;Como funcionaria la RA para
conocer este contenido en la cocina de Leonorapp? El visitante tendria que
estar en la cocina de la CELC y luego, ingresar a la cocina de Leonorapp.
Con su camara apuntaria hacia un mueble para tener una vista cercana
y, después, tocar el objeto de su interés para obtener el contenido RA

(Imagen 78).
Escanéo Click
m m
Tetera
Molino de café
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Mueble real visto a través Zoom en seccion Multimedia

de la camara

Imagen 78. Boceto de la funciona-
lidad de RA en la cocina a través
de Leonorapp.
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Capitulo 5

Leonoray el té

{Te he mencionado ya que a Leonora le encantaba el té?
Si observas con cuidado veras a lo largo de la cocina
diferentes frascos, jcuantos diferentes habra probado
Leonora! Recuerdo que el té negro era su favorito. Con
esta y otras memorias sobre el gusto de Leonora por este
elixir, fue preparada una microhistoria en RA para la cocina
en Leonorapp. Acompaname a descubrirla. Solo tienes que
escanear con el lector de cddigos de tu celular el codigo
QR (Imagen 79). Seras llevado a un filtro de Facebook para
la cdmara trasera. Luego, apunta hacia una superficie para

colocar la tetera y avanzar en la historia con los botones
numerados.

Cocina y alquimia

En su cocina, Leonora rinde tributo a su abuela materna
Mary Monica Moorhead; sin embargo, también la cocina
mexicana formo parte de Leonora: los metates, molcajetes
y comales se volvieron cotidianos. Aprendid a hacer guaca-
moles, salsas y moles deliciosos y un arroz que nunca se le
batia (Poniatowska, 2011). De la memoria de sus hijos, de
su primaJoanna, de los recuerdos de Yolanda e incontables
libros, las investigadoras recopilaron algunas recetas que
fueron parte de la vida de Leonora. Algunas estaran en un
libro, otras podras encontrarlas en esta seccion de la casa.
A través de Leonorapp el visitante podra llevarse un peda-
cito de la cocina de Leonora, para experimentar en casa e
imaginar: <<;Me habra quedado como a ella?>>.

Imagen 79. Cédigo QR para acce- Tecnologia: En esta parte del recorrido se utilizan tres tecnologias.
der a la microhistoria®*. Primero, los beacons para que el teléfono del visitante acceda al
filtro de RA, usando la funcionalidad de rastreo de superficies en

54 Si el lector no cuenta con ,
Facebook. Segundo, la tecnologia Spark para el desarrollo de este

lector de codigos QR en su telé-

contenido de RA. Tercero, la aplicacion web en la que se accede a

fono movil, puede ingresar al
siguiente enlace https://www. una lista de ilustraciones a medida y a un botén de accion flotante

facebook.com/fbcameraeffects/ desde el que acompanio al visitante.
tryit/405953763773263/
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Soy la Hija del Minotauro y esta es la biblioteca de la fami-
lia Weisz-Carrington. En esta parte de la CELC podran
ver solo una parte de los libros que Leonora, ‘Chiki’ y sus
hijos tenian. Los hay de psicoanalisis, misticismo, metafi-
sica, antropologia, novela policiaca, historias de fantas-
mas, ciencia ficcion, divulgacion de la ciencia... todos ellos
conforman un mundo de ideas que fue creciendo y trans-
formandose con los afios.

‘Chiki’ y Leonora eran lectores apasionados desde
muy jovenes. Siendo adolescente, a ella le gustaba ir por
las tiendas de segunda mano buscando ejemplares inte-
resantes. Mis primeros recuerdos tienen ese olor a libros
viejos, porque naci mucho antes de que Leonora me dejara
con Edward James en Xilitla. Ella descubrié mi mundo con
los libros que lefa y ahi me dio forma.

Algunos de estos ejemplares estan en este espacio y, por
aqui y por alla, existen pequefos objetos, cajas antiguas,
curiosidades que recuerdan que esta fue la sala familiar
también. Aqui Leonora también disei6 textiles y muchas
veces trabajo con sus hijos y amigos las escenografias y
vestuarios para obras de teatro fuera de lo comun. ;Puedes
imaginarlo? Pasando frente a la chimenea, entre los libre-
ros, un largo tendedero en los que ella y sus hijos Pablo y
Gabriel, ponian a secar figuras y mascaras de papel maché.

Capitulo 5
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Narrativa y museografia de la CELC:

Después de subir las escaleras al primer piso, los visitantes
podran impresionarse con la vista de todos los libros que
desde el piso hasta el techo estan en la sala de la casa.
Gracias al guia podran conocer algunos de los temas que
a Leonora le gustaba leer, observar algunos libros curio-
sos de los estantes y anécdotas de la etapa de produccion
teatral de Leonora.

Muchos de estos ejemplares son Unicos. Primeras
ediciones, obras de tiraje limitado o publicaciones muy
dificiles de encontrar. Varios de ellos estaran disponibles
para consulta en el Centro de Documentacion Digital, que
abrira a académicos y estudiantes del tema.

Narrativa complementaria de Leonorapp:

Leonora tenia libros por centenares, ;o seran millares?
todos estos alimentaron su vision y ayudaron a crear el
mundo magico que vemos en todas sus obras: pintura,
escritura, bordados, tapices, escultura y hasta escenogra-
fias. ;Como acercar al visitante a este universo que encie-
rran los titulos en el estante?

Imagen 80. Codigo QR del filtro®®.

55 Si el lector no cuenta con
lector de codigos QR en su telé-
fono movil, puede ingresar al
siguiente enlace https://www.
facebook.com/fbcameraeffects/
tryit/757847758042487/

Capitulo 5

Mascaras

La pregunta jcomo seria formar parte
del mundo de Leonora Carrington? llevo
a crear el filtro de RA con mascaras de la
artista (véase Capitulo 4, <<Llega la sensa-
cién de algo...>>, p. 119). El juego, la imagi-
nacion y la transformacion se integraron
en la biblioteca de Leonorapp, incluyendo
esta experiencia de RA. El visitante podra
convertirse en el jaguar de la noche, la
inventora del atole o alguna otra criatura
surrealista. Si deseas acceder a esta dina-
mica, escanea con el lector de tu celular el
siguiente co6digo QR (Imagen 80). Seras
dirigido a un filtro de Facebook en el que
tu camara frontal te mostrara un nuevo
rostro.
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Capitulo 5

Libros

En un recorrido guiado, nadie se puede quedar atras mucho tiempo, ni
siquiera para anotar los nombres de algunas autoras para no olvidarlas.
Para evitar esa angustia a los visitantes bibli6filos o curiosos, se selecciona-
ron 45 libros de la biblioteca Weisz-Carrington para estar en la biblioteca
de Leonorapp. El visitante podra conocer el titulo original, si esta en espa-
fol, el autor, una resena, qué relacion tenia con Leonora y curiosidades de
los libros alli descritos. Con la intencion de organizarlos para el visitante,
se hicieron diez categorias:

Envejecimiento y muerte
Fantasmas

Espiritualidad

Arte

Mitologia y cuentos
Novelas

Magia y misticismo
Misterios

W o N W

Feminismo
10. Divulgacion cientifica

De esta manera, el visitante podra conocer un poco de la cosmovision
de Leonora y sus temas favoritos, para leer algunas de las obras que ella
disfruto.

Tecnologia: Para esta parte del recorrido por un lado se emplean
tres tecnologias. Primero, los beacons permitiran al visitante acceder
a un enlace con RA, usando la funcionalidad de rastreo de rostros
en Facebook. Segundo, para construir este filtro de mascaras se

empled la tecnologia de Spark. Tercero, en la aplicacion web, la vista
de los libros es una lista de ilustraciones a la medida y existe un

boton de accion flotante donde estaré acompanando al visitante.
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Acompaname al patio de Leonora. Creo que este
sitio es muy acogedor, como una lagunita de luz.
Solia ser un lugar abundante de vida al encon-
trarse lleno de plantas que Leonora cuidaba con
esmero y, a veces, por ser hogar de diversos
animales ;lmaginas tener una selva en tu patio
trasero? Pero alin mas especial es que desde aqui
se puede ver su taller.

El estudio era sumamente pequefio, estaba
mal amueblado y no muy iluminado, con pinceles
gastados y algunos paneles de yeso, sobre un piso
poblado de perros y gatos (Aberth, 2017). Pero en
élla creadora tenia todo lo necesario para <<ser la
verdadera matriz del verdadero arte>> (James en
Aberth, 2017, p. 70).

Cuando Leonora pintaba, cerraba las puertas
de su cuarto, su estudio y la puerta que conecta
el pasillo con el patio. El lugar se volvia inaccesi-
ble para cualquier criatura que no fuera alguno de
sus felinos. Este patio y su taller eran entonces el
mundo personal de Leonora, particular e intimo.

Capitulo 5
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Narrativa y museografia de la CELC:

Cuando los visitantes lleguen al patio en la CELC, habran
pasado ya por varios lugares especiales, como los dormi-
torios de ‘Chiki’ y de Leonora y estaran a punto de entrar
al estudio de la artista. Si el recorrido fuera una novela,
esta seria una breve pausa antes del climax de la historia.

En el patio, el guia contara a los visitantes acerca de
los animales que Edward James dejaba por algunos dias
bajo el cuidado de Leonora. Iguanas, loros, mapaches y
otros que hacian de este lugar en la ciudad un fragmento
de la selva potosina. Para transportarlos a esa época, habra
sonidos ambientales y esculturas de los animales miticos
de Leonora.

Narrativa complementaria de Leonorapp:

Después de la sala, el patio es el siguiente lugar en el que los
visitantes podran encontrar mas historias en Leonorapp.
<<;Por qué?>> — pregunté a las investigadoras. Recorda-
ron que entre ambos sitios se encuentran el dormitorio
de ‘Chiki’ y de Leonora, dos de los lugares mas intimos
de la casa, en los que el tiempo de permanencia y el
espacio son limitados.

Como Leonorapp busca acompafar y armonizar
con el recorrido guiado, preparar interacciones en los
dormitorios y otros espacios intermedios seria una pesa-
dilla logistica que, ademas, podria entorpecer la visita
guiada. En su lugar, el patio, como espacio que conecta
las recamaras y el estudio, podria servir para presentar
narrativas complementarias a estos espacios.

<<;Y qué pasa con el estudio?>> — les dije. Me
contestaron que ese sitio ya tiene planeada museogra-
fia interactiva, por lo que no seria necesario por ahora
incluirlo en la aplicacion web. Las siguientes son las
propuestas que las investigadoras trazaron para el patio
de Leonorapp.

Capitulo 5

Junto al dormitorio

En la habitacion de Leonora estan los alta-
res miniatura que ella esparci6é en varios
muebles y en la pared de fondo, los libros
de cabecera que hablan de su espirituali-
dad y misticismo. Hacia las dltimas déca-
das de su vida, Leonora pasaba tiempo en
su dormitorio leyéndolos, descansando y
realizando bordados extraordinarios.

Se considera que los bordados pueden
ser el punto de partida para contar la histo-
ria de la artista en esa época. Para esto,
seria retomada la tecnologia de borda-
dos con RA (véase Capitulo 4, <<Llega la
sensacion de algo...>>, p. 112), esta vez
utilizando Spark. Los bastidores con sus
ilustraciones a hilo, se podrian colocar en
algun sitio dentro del patio, cercano a la
habitacion.

Selva en la ciudad

;Quién mas que Leonora podria tener
una selva en su patio, en plena Ciudad de
México? Para completar la guia y la recrea-
cién sonora que existira en el espacio, el
visitante podra explorar en el patio de
Leonorapp microhistorias en RA acerca de
la amistad de la artista con Edward James
y de la fascinacion y respeto que ella tenia
por la naturaleza y los animales.

Tecnologia: En esta parte de Leonorapp se planean contenidos en

RA, desarrollados con la tecnologia Target Tracker de Spark.
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Terraza



iHola otra vez! Llegaste al final del recorrido
por Leonorapp. ¢Platicaste con Ramona,
Monsieur y la Hija del Minotauro? ;Pudiste
imaginar la aplicacion web y sus historias? No te

preocupes, mas adelante las investigadoras te

mostraran como se ve, por dentro y por fuera.
Por ahora, te contaré qué tienen planeado para
el visitante en la terraza de Leonorapp.

Capitulo 5

L=V
Ly
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Narrativa y museografia de la CELC:

Cuando el pablico llegue a la terraza, sera el
momento de la despedida. El guia de visitas
anunciara que ha finalizado el recorrido y
dara unos minutos a los visitantes para que
se tomen una foto con las esculturas que
alli estan. Luego, escucharan las indicacio-
nes para regresar a la entrada y partir.

Narrativa complementaria de
Leonorapp:

La terraza es el cierre de la experiencia al
interior de la casa spor qué no ofrecer al
visitante un espacio para que pueda expre-
sarse acerca de lo que acaba de vivir? Las
siguientes dinamicas buscan que el visi-
tante deje una parte de si mismo en la casa
y, ala vez, pueda llevarse un cachito de ella.

56 Es una APl que permite
tomar un objeto y dejarlo en otro
sitio de la misma interfaz https://
www.w3schools.com/html/html5_
draganddrop.asp

Capitulo 5

Juego de la receta

Las recetas de cocina de Leonora son un bien intangi-
ble, Unico y delicioso que no deberia perderse. No solo
porque ella <<tenfa un sazén para chuparse los dedos>>
(Gudifio Alvarado, Y., comunicacion personal, 03 de marzo
de 2020), sino por la historia y la vision detras de ellas.
Por esto, en la terraza de Leonorapp habra acceso a un
juego en el que a través de arrastrar y soltar ingredientes,
se podra desbloquear una de las recetas de Leonora para
llevarla a casa.

Libro de visitas

Tal como las notas adhesivas que guardan contactos tele-
fénicos en la estufa del comedor, el libro de visitas seria
un conjunto de notas de colores al interior de Leonorapp
en las que los visitantes podran dejar sus impresiones y
comentarios sobre su experiencia en la CELC.

Tecnologia: Para ambos desarrollos a la medida, la
tecnologia a utilizar serfa la misma: Drag&Drop®¢de

Javascript. En un caso, seria para interactuar con los

ingredientes; en el otro, para obtener disponer de
las notas adhesivas.
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Es momento de despedirme. Nos dijeron las investigadoras
que por el tiempo y los recursos limitados del proyecto, por
ahora solo podian crear algunas de las habitaciones que te
presentamos para el sistema.

Tuvieron que elegir. Pero jbuenas noticias! Como deci-
dieron tomar las habitaciones en las que ya se tenia mayor
informacion y experimentacion previa con la tecnologia,
mis amigos y yo estaremos en esta version de Leonorapp.
Los espacios y dinamicas que serian implementadas son:

Capitulo 5

Comedor

Las rutas de Leonora
Amigos de Leonora

Sala del primer piso

Mascaras
Libros

Cocina

Leonoray el té
Cocina y alquimia

A
%

\W

L=V

Si observas, en la cocina solo dos dinamicas fueron selec-
cionadas para esta implementacion, porque no necesita-
ban ajustes para llevarlas a cabo. Los otros contenidos de
la cocina se reservaron para el futuro, pues por las condi-
ciones disponibles, tenian que hacerse varios cambios en
su planteamiento.

Monsieur, Ramona, la Hija del Minotauro y yo estamos
contentos de haber hablado contigo y poder contarte
como seran las habitaciones de Leonorapp. Ojala todas
puedan desarrollarse algin dia. Es hora de irme, pero si
sigues leyendo, volveras a verme muy pronto.

iHasta luego!
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Capitulo 5

Y me hizo trabajar como los mil demonios

Como ve, querido lector, la invitacion a Yeti y otros animales para guiar
al visitante en Leonorapp, significé designar qué mueble representa cada
médulo de la aplicacion web, con qué metaforas visuales el publico inte-
ractla, las historias y la tecnologia para contarlas. Asi, el disefio concep-
tual del sistema estaba listo y se habia cumplido con el cuarto acto de la
metodologia de desarrollo: nombrar. Las siguientes fases se ocupan de
materializar este disefio en un sistema funcional.

No debe extrafar que a continuacion comience a aparecer mas de un
término desconocido. Son parte del lenguaje que la programacion y el
disefio especializado han designado para comunicarse. Algunos de estos
conceptos se describen en cuanto aparecen, pero otros se pueden encon-
trar en el glosario de desarrollo web y disefio de experiencia de usuario
(UX), que puede consultarse en el Apéndice K.

5. Esculpir su representacion.

Aunque Leonorapp estaba definida, un mismo disefio conceptual podria
tomar formas distintas. Bastaba con mirar el aspecto de serpiente emplu-
mada de la metodologfa. Kukulkan para los mayas, Ehécatl para los huaste-
cos, Quetzalcdatl para los mexicas: aunque diferentes seglin cada cultura
de Mesoamérica, todos eran un dios creador relacionado al viento. De
modo similar, la estructura e imagen de Leonorapp se decidirian por las
personas que le dan razon de ser: los visitantes.

En funcion de lo que se conocia de Sofia, el publico objetivo, se enla-
zaron la narrativa y sus dinamicas en un wireframe de cada habitacion de
Leonorapp. Los wireframes son esquemas que se usan en el disefio web,
pararepresentar la estructuray el flujo de informacion en un sistema. Para
ejemplificar el acto de esculpir la museografia interactiva, se presenta el
fragmento del wireframe que muestra el recorrido basico en Leonorapp.

En esta porcidn se consideran once pantallas, entrelazadas unas con
otras (Imagen 81). La primera es una animacion de la puerta de entrada a
la CELC, donde se incluye la eleccion de idioma. La segunda, es la interfaz
de <<Inicio>>, con una vista en cuadricula, el deslizamiento vertical llamado
scroll y botones en forma de puertas para acceder a cada habitacion.

Las pantallas tres y cuatro son vistas de la estructura de una habita-
cion: el mueble representativo que contendra objetos y el boton donde
se mostrara la mascota. La quinta pantalla representa la vista cercana de
un objeto después de ser tocado. La sexta pantalla muestra el cuadro de
didlogo de la mascota. De la pantalla ocho a la doce se muestra la interfaz
de cada habitacién contemplada, cada una con un mueble y un espacio
designado para la mascota. Para ver el wireframe completo, con los esque-
mas para las demas habitaciones, conviene revisar el Apéndice L.
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Capitulo 5

La metafora es que la APP es la CELC.
Cada cuadrito es una habitacion. El
beacon es la llave de cada habitacion. Y
cada cuadrito tiene una puerta distinta.

Describir el "pre" de la Describir el "after" de la
experiencia. experiencia. ;Donde y como

;Donde y como accedo al accedo al Home e
Home e Instrucciones? Instrucciones?

Afadir eleccion del Las puertas que estén en
lenguaje: ESP/ ENG gris estan bloqueadas
| |
Pantallal 1 Pantalla 2 |

o — -

(Toca el timbre

_—— - .

Poner un botoncito por si

necesitas que vuelta a aparecer

Login / A :
el animalito o re poner el tutorial

Instrucciones

Qué formas para registrarse habra

Tap
Solo seria para quienes
con . s o
. . lleven su dispositivo |,
instrucciones
|
|
Pantalla 2 I Pantalla 3 I | Pantalla 4 I Pantalla 5
4 . N 4 . N ! 4 . I 4
* = PR | o w— * w—
n |
- . Para una mejor
Bienvenido a la i [y
casa de Leonora experiencia inicia Conex}on con
' sesion. brinda acceso red social o base
por el momento . lerf de dat Pop up de
ellasaliva acamaray galeria e datos. F
- o — permisos
si observas sus Historia que T .
objetos, cuenta Yeti, Yeti ) Recuperacion Ver permisos
encontraras rastros como / de datos. +
de su presencia introduccién AT\ Ver permisos
Gosn ity o tempc Ver permisos
Ver permisos
Saltar > 4+ A
|
O ! O @)
- . - J -
' |
|

Si se lleva un dispositivo
de la CELC no se podra

Qué redes sociales / modos

Si saltas y posteriomente te o
de logeo incluiremos

arrepientes tendras que
ajustarlo manualmente o
volveria a salir pop up?

hacer login por que ya
estara hecho por la CELC

G ol g
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Capitulo 5

Dentro de cada puerta

- ~
P o
Pantalla 1 Cocina Pantalla 2 | Pantalla 3 N
4 . N e . N 7 .
o = o == o = o e
\
/ \
/ \
/ ) \
! Contenido del \
/ Vista objeto \
l, cercana guardado |
) del objeto <<video, |
\ imagen, etc>> I'
\
/
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| Mascota/\ \ (m o) /
I \\// \ . E{de} a/ /
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N
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~ - -
En la misma interfaz S~ e - -
Regresa a

Imagen 81. Seccion del wireframe
de Leonorapp.

6. Llevar a cabo un ritual para darle vida.

De las descripciones de ritos antiguos, llegan imagenes de cantos, danzas,
ayunos. Pero en esta metodologia, el ritual para dar vida al sistema escul-
pido en wireframes se parece a esas ceremonias en que usa instrumen-
tos y entornos especiales para materializar una intencion. Magia, podria
llamarse; aunque también cabe decirle programacién y desarrollo web.
Para hacer funcionar Leonorapp se desarrollaron dos prototipos
magicos. El primero fue un prototipo alfa semifuncional y el sequndo, un
prototipo beta funcional con las caracteristicas minimas viables. Ambos
prototipos se evaluaron de diferente forma. A continuacion se describe
cada elemento requerido para dar vida a estos prototipos y su evaluacion.

Prototipo magico alfa

El sentido de la vida otorgado al prototipo alfa semifuncional en este
proyecto fue definir el estilo grafico, el flujo y el disefio de la informa-
cion. Se realizaron tres iteraciones en la plataforma de disefio de proto-
tipos interactivos Marvel App. Con ellas se definieron los colores a usar y
el disefio de informacion para las habitaciones, los menus y los botones
dentro de la aplicacion.
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Para esto, se identificaron secciones en la interfaz de la aplicacion web. Al
dividir los elementos de la pantalla de acuerdo con su funcion se obtuvie-
ron cuatro secciones (Imagen 82).

1. Navegacion. Esta seccion incluye los elementos que ayudan
al usuario a navegar en el sitio. Estos son iconos de manos
en la parte superior y una barra inferior, como menu de
navegacion.

2. Titulos. Estos tienen jerarquia de acuerdo a los espacios y
subsecciones.

3. Contenido. Contiene el texto e imagen de cada habitacion.

4. Mascota. Se ubica en el espacio inferior derecho, ya que
como convencion los chats o botones de ayuda se encuen-
tran en esta zona en las paginas web. Aqui se ubica la
mascota que ofrecera instrucciones e informacion al usua-
rio. Para saber mas de este tipo de botones y otros térmi-
nos de disefio web, véase el Apéndice K.

— Seccidn 3

.7 .
Seccion 1

Seccion 4

Imagen 82. Division del contenido

de la aplicacion web en secciones.
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Para elegir las tonalidades que distinguirian a cada seccion, se conformé
una paleta de colores a partir de las pinturas e ilustraciones de la artista.
Este y otros elementos graficos inspirados en su obra se pueden consultar
en el Manual mdgico para conjurar a Leonora o Manual de identidad grdfica
de este proyecto, véase Apéndice M.

Con el fin de obtener los colores a utilizar, se analizaron los patrones
de colores de Leonora Carrington a partir de algunos de sus cuadros y del
libro Leche del suefio (2013). A partir de lo anterior, se hizo una matriz
de colores (Imagen 83), en la cual se analizaron las posibles combinacio-
nes considerando el contraste. Las paletas con mayor pertinencia para el
proyecto, por la similitud con las pinturas de Leonora, resultaron ser las
calidas con tonos rojizos.

Solo tiene
un color
) Solo tiene
Repetida un color
Solo tiene .
un color Repetida
Repetida Repetida Repetida Solo tiene
un color
Solo tiene Repetida Repetida Repetida Ry Repetida
un color
Repetida S Repetida Repetida
un color

Imagen 83. Matriz de pruebas
de color y posterior seleccion de

paletas.
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Con este analisis se propuso una paleta de colores considerando dos aspec-
tos. Por un lado, debe existir cierto contraste entre las partes de la inter-
faz; por otro lado, el publico objetivo, al ser de uso bajo de tecnologia,
necesita orientacion visual dentro de la aplicacién web (Imagen 84).

La asignacion de colores para las partes de la interfaz quedé como
sigue: en la seccién uno predomina el color rojo quemado o sienna tostado;
en la seccion dos los titulos son color gris oscuro; en la seccion tres hay
una triada de colores predominantes, que seran dos neutros y uno calido,

mientras que para detalles relevantes se aplicara un contraste azul; y en
la seccién cuatro la mascota estara dentro de un circulo blanco, ambos
delineados por lineas rosas, creando contraste con el fondo para mayor
visibilidad (Imagen 85).

RGB 32, 38, 46 RGB 163, 42, 42 RGB 233,225,202 = RGB 236, 176, 46
HSV 214, 30, 18 HSV 0, 74, 64 HSV 45, 13,91 HSV 41, 81, 93
CMYK 30,17,0,82 CMYKO, 74, 74, 36 CMYKO, 3, 13,9 CMYK O, 25, 81, 7

LAB 15,0, -6 LAB 37, 49, 30 LAB 90, -1, 12 LAB 76, 11, 69

RGB 185,107,105 RGB 10,128,171 RGB 119, 157, 131 RGB 0, 165, 149

HSV 2, 43,73 HSV 196, 94, 67 HSV 139, 24, 62 HSV 174, 100, 65
CMYK 0, 42, 43,27 CMYK 94, 25,0,33 CMYK24,0,17,38 CMYK 100, 0, 10, 35
LAB 54, 31, 15 LAB 50, -13, -31 LAB61,-19,9 LAB 61, -40, -2

Seccion 2 Seccion 2
Titulo Frio/oscuro
. — Seccion 3
Seccion 3 Predominantes
Contenido Calido/ amarillo
Neutro
Contraste

Frio/ oscuro

Seccion 4
Calido/intermedio

Navegacion calido/rojo

Seccion 4 ‘
Mascota

Imagen 84. (Arriba) Paleta de
colores elegida para el proyecto.

Imagen 85. (Abajo) Paleta de
colores de la aplicacion web.
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Posteriormente, al realizar la maqueta-
cion del prototipo, se realizaron algu-
nos cambios en la asignacion de colores
(Imagen 86). Fue importante ofrecer retro-
alimentacion al usuario de manera visual,
acerca de sus acciones. Por ello, tanto
botones como objetos interactivos que no
estén seleccionados seran de color crema,
pero en cuanto sean tocados se tornaran
amarillos. De esta manera, se procura que
la aplicacion web sea intuitiva (Imagen 87).

Contar con secciones en la aplicacion
web también ayudo a definir qué informa-
cion seria coherente que perteneciera a
cada una. Por ejemplo, en el mend de nave-
gacion se presentan los botones <<Perfil>>
que permitira configurar el idioma y vincu-
lar la aplicacién con una red social o un
correo; y <<Acerca de>> que contendra
informacion sobre el proyecto de la CELC,
las mascotas y este proyecto.

Imagen 86. (Arriba) Paleta de
colores final de la aplicacion web.

Imagen 87. (Abajo) Paleta de
colores para botones interactivos.

Cocin?

Tipografia — —
Titu\o®
Botones — — -
Mascotas ~ —
Habitaciones o« —
<
C‘Om ed0
Menl «~ —
Actin®
Lugar

Botén

seleccionado]

Boton ]

Capitu

Nact®

Objetos clickeable
no seleccionados

lo5

@/b/ i ote(’,b

S
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Al finalizar el prototipo alfa semifuncional, se habian tomado acuerdos
acerca del disefio web. La mayoria de ellos fueron especificos (Imagen 88)
y describen la seleccion de un botén, lainterfaz de <<Inicio>>, colores para
las secciones, la vista de las mascotas y de los menus. Ademas, existieron
acuerdos generales que, posteriormente, darian forma al prototipo beta
y a la implementacion. Destacan las caracteristicas de las instrucciones,
las tipografias a usar y los niveles de informacion.
Algunos acuerdos generales son:

« Lasinstrucciones seran un video interactivo o una galeria de
imagenes.

» Para representar una habitacion se usaran muebles, en vez
de objetos o puertas.

» Lasmascotas daran el contexto al usuario sobre la interfaz al
ingresar a una habitacion o dinamica.

* Los iconos de la barra de menu seran personalizados,
tomando en cuenta la sefalética de la CELC.

» Latipografia para el cuerpo sera <<Lato>> por su similitud
con <<Avenir>>, tipografia que se usara en la museografia
tradicional de |a casa estudio, y por ser gratuita.

» La tipografia para titulos o texto de gran tamafio sera
<<Montserrat>> o <<Playfair>> en el prototipo alfa, por
encontrarse disponibles en la plataforma de disefio.

» La tipografia para titulos o texto de gran tamafio sera
<<Domine>> en el prototipo beta.

+ Sedebe preparar un cartel para invitar al visitante de la CELC
a utilizar Leonorapp e informar de los requerimientos, como
conexion a internet y bluetooth.

* Enlaversion eninglés, lainformacion de Leonorapp se tradu-
cira utilizando la norma britanica, a causa del origen inglés de
Leonora Carrington.
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Barras de menu

Mend principal
con borde completo Iconos en contorno

Etiquetas con el nombre
de la seccion
i

|74
Ubicado en la parte
| inferior como
Menus en la seccién aplicacié .
‘ , plicacion nativa
| i K/ de contenido
Fondo con
1 O,
Indicador para transparencia 20% <<Tabs>> de
pestafa activa / Materialize
v /

Colores

Cuadros de dialogo

g Puntos de Rectangulares con

desplazamiento borde redondeado
N\ Burbujas y
N oeo globos
_§ de texto para

’SV' comunicarse
=/

<L;¢\ﬁ

Ubicados en la parte
inferior derecha
dentro de un circulo

Yeti aparecera completa en la con borde. Por
pantalla de idiomas y en convension de
instrucciones. Al terminar elementos de ayuda
avisa que estara en la burbuja Efecto <<Pulse>>

para llamar la atencion
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Inicio

(

000 &——t—

Version 1

Mueble ilustrado pincel
<<tempera>> para simular los
cuadros de Leonora Carrington

e

I~
Indicativo de la habitacién en la
que se encuentra el usuario

Puntos de desplazamiento
cantidad de habitaciones

Version 2

Inicio usando <<Slider>>
de Materialize CSS

L™~

Comedor /=

Version 3

Scroll infinito

Rectangulo de color
diferente para cada habitacion

Nombre de la
habitacion en beige

Mano para entrar
a la habitacion

Capitulo 5

Interaccion

Elementos con
interaccion
- Dorados
- Bordes mas
gruesos
- Sombreado

Elementos sin
interaccion en
beige

o/

Botdn de mano para regresar
a la pantalla anterior

é‘ \
Titulos

Tipo oraci6n
color gris

Menu inferior

) g
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Colores

Seccion 1
Barra para regresar
a la habitacion

Colores frios:
Azul y verde

. . ‘ —+—Seccion 3

Contenido principal

Colores calidos:
Amarillo y beige
Fondo blanco
Para tener contraste
y no sobrecargar

visualmente
—1+—— Seccioén 4
Mascota
Secciéon 5
Mend
Color calido:

Rojo / gris oscuro
para contraste

.’

Mapa de colores

Imagen 88. Diagramas de los
acuerdos especificos de disefio
web para Leonorapp.
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Imagen 89. Vistas del prototipo
alfa semifuncional de Leonorapp
realizado en Marvel.

Capitulo 5

Uno de los acuerdos generales estuvo relacionado con definir visualmente
los niveles de informacion que se ofrecerian en la aplicacion web. Estable-
cer como se veria cada uno ayudo a concebir un mejor flujo de informacion
y a organizar el contenido disponible. Se acord6 ofrecer hasta tres niveles:

1. Mueble representativo de la habitacion con objetos interactivos.
2. Lista de objetos interactivos.
3. Detalle de un objeto seleccionado.

Las decisiones presentadas se tomaron entre ajustes y pruebas en la plata-
forma de prototipos alfa. Conectar las pantallas manualmente, para imitar
lainteraccion, ayudoé a repensar el flujo de informacion; insertar el texto y
lasimagenes en pantallas de celular simuladas, permiti6 reflexionar en las
expectativas y necesidades del visitante. En pocas semanas, se dio vida al
prototipo alfa semifuncional (Imagen 89).
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Evaluacion del Prototipo Alfa

En el proceso para crear el prototipo alfa se tuvo la retroalimentacion
constante de los asesores de la investigacion. Con su experiencia en el
area, realizaron observaciones acerca de la usabilidad y aspectos de la
comunicacion en la forma y contenido de la aplicacion web.

De esta manera, el prototipo alfa fue evaluado por terceros obteniendo
sugerencias para la mejora de varios aspectos, en particular cinco que
tuvieron relevancia para la forma final de Leonorapp:

1. La distribuciéon de elementos en el <<Inicio>>. Original-
mente, se considero realizar un slider para acceder a las
habitaciones. Sin embargo, fue sefialado que esta vista
consume tiempo, por lo que se sugiri6 una vista de cuadri-
cula o un scroll vertical.

2. Lanavegacion sobre los niveles de informacion. En un prin-
cipio, se usaron breadcrumbs, que son enlaces internos que
ofrecen navegacion por la estructura de un sistema. Pero
al existir pocos niveles de informacion, se recomendd un
botén (flechas o iconos) para regresar a la seccion previa.

3. Botones como ilustraciones. Debido a que muchos boto-
nes en la aplicacion web se confundian con ilustraciones,
resultaba problematica su identificacion, en especial el
botoén flotante de la mascota. Por ello, el equipo us6 un
color contrastante y profundidad en las ilustraciones que
figuraban como botones.

4. Elnombre delainterfaz principal. Al pensar en la aplicacion
web como una casa, se penso en la interfaz principal como
un corredor que lleva a las habitaciones, por lo que se deci-
di6 nombrarla <<Pasillo>. Sin embargo, era problematico
porque la convencion extendida es que se llame <<Home>>,
Por esto, se buscd un nombre familiar y coherente con la
narrativa de Leonorapp. Por ello, la interfaz principal se
denominé <<lInicio>>, por ser punto de partida de la inte-
raccion en la aplicacion web y en el recorrido guiado.

5. Alternativas de menu. Existen menus llamados <<hambur-
guesa>>, que se encuentran en la parte superior, simulados
con tres lineas horizontales. Pero, al existir pocas secciones
en Leonorapp y para evitar consumir espacio valioso, este
tipo de menu se descarté. Se conservé la barra de navega-
cion en la parte inferior.
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Prototipo magico beta

Con las bases construidas, desde que se
esculpio la forma del sistema con wirefra-
mes hasta las definiciones del prototipo
alfa semifuncional, se construyé el proto-
tipo beta. El sentido de la vida de este
prototipo beta funcional fue consolidar
las tecnologias propuestas para el sistema
y conocer de qué forma se integran entre
si. La implementacién de este sistema de
Mi es un desarrollo a la medida. Es decir,
que debe cumplir ciertos requerimientos
y, por ende, es viable utilizar un desarrollo
propio y no tecnologias que ya existen para
el desarrollo de paginas web.

En este prototipo se plantearon dos
iteraciones para desarrollar el producto
minimo viable, el cual consta de la inte-
gracion de todas las tecnologias plantea-
das (Imagen 90). En Leonorapp beta se
implementaron los médulos: comedor,
cocina,biblioteca, <<lInicio>>, mascotas e
instrucciones generales. A continuacion,
se exponen cada una de las tecnologias y
el proceso que se siguio.

Imagen 90. Tecnologias que
soportan todo el sistema y sus
modulos.

S\
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Para el desarrollo de este sistema a la medida, se toma-
ron en cuenta las siguientes normas para el disefio web de
Leonorapp (Cooper et al, 2007; Delgado, 2013; Pibernik,
Dolic, Milicevik y Kanizaj, 2019; Saffer, 2005; Saffer, 2013):

1. Definir el objetivo de la aplicacion web, valo-
res y caracteristicas principales.

2. Disefar la arquitectura de informacion
como jerarquia de las paginas, general-
mente estructurada con los siguientes
puntos:

a. Men principal

b. Home page y paginas internas
c. Estructura de navegacion

d. Puntos call to action (CTA)

5. Limite en el uso de tipografias diferentes.
Segquir la identidad grafica definida.

7. Formatos recomendados para la insercién
de imagenes.

8. Optimizar usabilidad para empoderar al
usuario y agilizar la interaccion.

9. Disefar para dispositivos moéviles primero.

10. No a la publicidad intrusiva.

Con estas heuristicas y normas de disefo, se comenz6 a
programar la aplicacion web con el lenguaje Angular JS. Sin
embargo, al poco tiempo se decidié cambiar al lenguaje
Java, por la experiencia previa de las integrantes y por
recomendacion de los asesores. Se programo bajo un para-
digma orientado a objetos con la arquitectura Modelo-Vis-
ta-Controlador (MVC).

Imagen 91. Arquitectura de la
aplicacion web implementada con
Java Web.

Capitulo 5

Por un lado, el paradigma de la programa-
cion orientada a objetos es el que describe
objetos por medio de clases, las cuales
contienen atributos (caracteristicas) y
métodos (acciones). Por otro lado, la arqui-
tectura MVC es la distribucion de archivos
en carpetas lo que ayuda a estructurar las
clases. De esta forma, se construyo la arqui-
tectura de la aplicacion web (Imagen 91).

Estas decisiones de programacion, que
configuran la sustancia material de Leono-
rapp, tienen un impacto en el aspecto
final del sistema. De manera paulatina, el
exterior tom6 forma desde el interior: con
el modelo y controlador, que establecen
cémo debe funcionar, y la vista, que incluye
la apariencia y mostrar al usuario lo que
puede hacer en el sistema.
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Imagen 92. Diagrama de

Estructura de la base de datos.

57 Paraver mas de esta APl de
Java ir a https://poi.apache.org/
index.html

58 Para conocer mas de esta
libreria de Java, ver https://
github.com/google/gson

59 En programacion, seriali-
zar un objeto es convertirlo en
secuencia de bytes para su alma-
cenamiento y transmision. La
deserializacion es el proceso que
lo reconstruye al estado original.

60 Acronimo de JavaScript
Object Notation.
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El modelo

Las historias e instrucciones de cada modulo y objeto estaban listas.
Habian sido redactadas usando escritura creativa y de experiencia de usua-
rio. Con ellas, se desarroll6 la base de datos que alimentaria el contenido
de la aplicacion web.

En un principio, se considerd usar un manejador de base de datos; sin
embargo, para favorecer el trabajo en equipo y disminuir curvas de apren-
dizaje, se decidio trabajar sobre un archivo de valores separado por comas,
compartido en la nube de trabajo. Este tipo de documentos se pueden
descargar en formato <<xIs>> para su visualizacién en un programa de
ofimatica.

Se ley6 la base de datos en el modelo de la aplicacion web, con ayuda
del APl Apache POI*” que permite la lectura de documentos de ofimatica
de Microsoft y la libreria de funciones Gson®?, utilizada para serializar y
deserializar®® objetos con un formato JSON®® La base de datos contiene
ocho tablas, que se usaron como hojas de calculo. Es de tipo no relacional,
pues ninguna de las tablas esta ligada entre si (Imagen 92).

Los nombres de las tablas corresponden al microservicio de cada dina-
mica y son: instrucciones_guias, copys_libros, copy_mapas, copy_ pines,
copys_amigos, copys_recetas, mascotas, habitaciones. Para conocer una
descripcion de cada tabla y todas las narrativas y datos de esta base, véase
el Apéndice N.

instrucciones_guias

copys_mapas

copys_amigos

-amigo
-es

-en
-imagen

- interfaz
- guia
-es

-en

-ruta_es
-ruta_en
-es
-en

habitaciones copys_recetas

- mascota - nombre - nombre

-imagen -imagen - dato

- imagen_full - ingredientes
- preparacion
- chef
- imagen

- nombre - estado
- nombre_es - nombre_pin_es
- autor - nombre_pin_en
- tema - direccion_ pin
- resefa - coord_pin
-imagen -es
- dato -en

-pin
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flujo de informacion del sistema

de museografia interactiva

Acotaciones El controlador

. Inicio de la interaccion

> Flujo con interaccién En el proyecto, al usar Java Web, se usan servlets que son clases que despa-

~==> Flujo automatico chan microservicios en un entorno web. Se programo un microservicio para

~—> Flujo con intermediacién de Beacon . . . , . 61
cada accion a realizar en el sistema. Luego, con ayuda de la técnica AJAX

se realizan las peticiones a estos microservicios y se presenta la informa-

cion requerida en las clases que acttian como vistas del sistema. Al proceso
anterior se le conoce en la arquitectura de software como controlador.

La vista

Las vistas se desarrollaron en tantos. Primero se implementaron las
siguientes vistas responsivas: <<Inicio>>, <<Pagina 404>>, <<Comedor>>,
dinamicas de los <<Amigos de Leonora>> y <<Rutas de Leonora>>. Para
el segundo tanto se implement6 el boton de accion con las mascotas, su
globo de dialogo y la barra de mend. El tercer tanto incluyé la <<Biblio-
teca>>y las dinamicas de libros y de mascaras con RA. Finalmente, para el
cuarto tanto se desarroll6 la <<Cocina>>, la vista de <<Cocina y Alquimia>>,
asi como <<Leonora y el té>>, con RA.

Al usar AJAX para esta aplicacion, el archivo <<Index>> es en el que
se muestra toda la informacion sin cambiar elementos como el botén de
accion flotante de la mascota y el menu de navegacion, pues <<Index>>
61 Acronimo de Asynchronous  determina el flujo junto a la pantalla de <<Inicio>>. El flujo de informacion
JavaScript And XML final para la aplicacion web esta representado en la Imagen 93.

Imagen 93. Diagrama de flujo final
de la aplicacion web.
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Para implementar este flujo de pantallas se debian usar y probar algunas
tecnologias, sobre todo para las dinamicas planteadas para las habitacio-
nes. Para conseguir que estas fueran realidad, cinco tecnologias fueron
muy importantes: mapas, beacons, Materialize, SVG y Spark AR.

Mapas

La primera tecnologia se encuentra en el comedor de Leonorapp para la
dinamica <<Rutas de Leonora>>. Se probaron dos opciones para crear los
mapas: el APl Maps Embed y el APl Maps JavaScript, ambos de Google
Maps. Se eligi6 este Ultimo por tener mayores opciones de manipulaciéony
personalizacion, pues se pueden incorporar narrativas e imagenes dentro
del mapa, asi como comunicar la informacién por medio de JSON. Para esta
dinamica, en la base de datos se crearon listas de las locaciones que contie-
nen el nombre del lugar, direccion, una ilustracion referente al lugar y su
narrativa, la cual describe laimportancia y relacion del lugar con Leonora.

Luego, se utilizo el servicio del APl Maps JavaScript de Google Cloud
Platform. Lo primero, fue personalizar el estilo del mapa usando la opcion
de Map ID de la consola de Google. Se eligi6 el estilo retro para simular
un mapa antiguo y, sobre esa base, se modificaron los colores para que
coincidieran con los usados en el proyecto. Después, se empleb Google API
Console para generar una API KEY, la cual es una clave para poder insertar
el mapa a través de un script de JavaScript.

Una vez que el mapa estuvo insertado en el cédigo HTML, se procedi6
a verter lainformacion de cada lugar luego de introducir sus coordenadas.
La descripcion de cada sitio sefalado en el mapa se despliega en venta-
nas flotantes. Las bibliotecas y estilos de texto de estas ventanas fueron
modificados con CSS (Imagen 94).

Titulo del lugar
etiqueta H3 y css

Domine
1.8 rem

Direccion 1.5 rem margen
Etiqueta H7 y css font weigth 400
Domine
13 px
font wight 300
Descripcion
etiqueta H6 y css
llustracion Lato
css 1rem
Vg line height 110%
| izacio height 80px font weight 400
magen 94. Personalizaciéon de display table
ventanas flotantes en Google ma[:gi?: auto I)?)ﬁtf)?nrirgrem

Maps.
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62 Paraconocer mas de este pro-
tocolo, ver https://webbluetoothcg.
github.io/web-bluetooth/

63 Para conocer mas de
Carrusel y sus ejemplos, ver
https://materializecss.com/
carousel.html

64 Para conocer mas del Boton
de Accion Flotante y sus ejemplos,
ver https://materializecss.com/
floating-action-button.html
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Beacons

La segunda tecnologia en la que se realizaron pruebas importantes son
los beacons. Esta experimentacion permitié obtener documentacién sobre
estos dispositivos y su uso en navegadores web a través del protocolo
web-bluetooths> También se exploraron scripts y aplicaciones para gestio-
narlos. El proceso fue realmente extenso: casi cuatro meses para conse-
guir estos dispositivos, pues si bien hay muchos proveedores, parte de la
documentacion esta desactualizada y existen muchos mitos sobre su uso.
La curva de aprendizaje y las peripecias de la travesia con los beacons se
pueden conocer en el Apéndice O.

Una vez sorteados algunos obstaculos, se continud con laimplementa-
cion de los beacons modelo BlueBeacon Mini del proveedor BlueUp. Para
operar la nube ofrecida por esta empresa, se solicitd un correo institucional
de la Division de Ciencias de la Comunicacion y Disefio de la UAM Unidad
Cuajimalpa. Luego de lograr la comunicacion entre los beacons y la aplica-
cion web a través del protocolo web-bluetooth, se adapt6 la narrativa y la
experiencia para integrarlos de mejor manera. Asi, los beacons se convir-
tieron en portadores de contenido exclusivo durante la visita a la CELC.

Materialize

La tercera tecnologia es el framework para front-end Materialize CSS,
que se utiliza en toda la aplicacién web. Sobre todo, fue empleado en las
instrucciones iniciales que ofrece Yeti con el recurso de Javascript, Carru-
sel®3; y en el componente Boton de Accidn Flotante® para las mascotas.
Estos recursos contienen Javascript y eventos especiales para el uso en
dispositivos méviles, como la capacidad tactil. MaterializeCSS esta basado
en otra tecnologia llamada Material Design, que desarrollé Google para sus
propios servicios y que contiene una documentacion muy extensa sobre
el disefio web actual.

SVG

Para las ilustraciones se propuso utilizar un formato éptimo para uso en
linea, el Scalable Vector Graphics (SVG). Este ofrece todas las cualidades
de un formato vectorial usado en programas de disefio, como Corel Draw o
Adobe llustrator; pero es escalable, pesa poco, puede formatearse con CSS
y tiene una definicion mayor en ilustraciones con tamarfios reducidos. Esto
ultimo es de gran importancia al incorporar graficos en la aplicacion web que
se adapten a la pantalla del dispositivo movil. Ademas, si la aplicacion web
se abre en una computadora de escritorio, la imagen no se vera pixelada.

Se decidio usar este formato para lasilustraciones de Leonorapp porque
todas tienen gran atencion al detalle: son una representacion e interpre-
tacion grafica de muebles, objetos o ilustraciones que se encuentran en
la CELC o que realizé Leonora Carrington. Este formato tiene la opcién de
afadir <<Eventos>> al asociar documentos JavaScript a un objeto. De esta
manera, se pueden crear graficos dinamicos e interactivos que respondan
a acciones del usuario (Adobe Illustrator, 2018).

200



65 Para conocer mas, ver
https://sparkar.facebook.com/
ar-studio/

66 Ver mas del face tracker en
https://sparkar.facebook.com/ar-stu-
dio/learn/articles/people-tracking/
face-tracker#properties

67 Ver mas de este patch en
https://sparkar.facebook.com/
ar-studio/learn/tutorials/changing-
colors#switching-between-2-
options-using-if-then-else

68 https://sparkar.facebook.
com/ar-studio/learn/articles/
world-effects/plane-tracker/

69 Ver mas de este patch en
https://sparkar.facebook.com/
ar-studio/learn/patch-edi-
tor/animation-patches/
loop-animation-patch

70 Para conocer mas de esta
acciéon, ver https://sparkar.
facebook.com/ar-studio/learn/
articles/3D/simple-shadows/

71 Paraconocer mas, ver https://
sparkar.facebook.com/ar-studio/
learn/tutorials/native-ui-picker/

72 Paraconocer mas de este tipo
de reconocimiento, ver https://
sparkar.facebook.com/ar-studio/
learn/articles/world-effects/
target-tracker/
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Spark AR

La cuarta tecnologia es la herramienta Spark AR Studio®®, la cual se usa
para el desarrollo de filtros de RA y su exposicion en las redes sociales
Facebook e Instagram. Esta plataforma emplea plantillas, para organizar
los contenidos con ciertos efectos, y patch o parches, que son bloques
visuales de construccion que realizan una funcién determinada sobre un
objeto. Con esta tecnologia se desarrollaron los contenidos de RA y se
hizo un planteamiento teérico para otras dinamicas de la aplicacion web.

Rastreador de Rostros o Face Tracker

La tecnologia de Spark provee varios manuales en su sitio web y en la
presentacion del software para desarrollar filtros. En Spark AR Studio,
se encuentra la plantilla para iniciar un proyecto que rastrea rostros®s.
El material grafico requerido son ilustraciones, en este caso se utilizaron
mascaras inspiradas en esculturas de Leonora Carrington, como texturas
(véase Capitulo 4, <<Llega la sensacion de algo...>>, p. 119). Para esta dina-
mica se agregd programacion de bloques siguiendo el manual para utilizar
el screen tap patch®, que permite el cambio de color de una figura y que,
en estaimplementacion, se us6 para cambiar las mascaras aleatoriamente
al realizar un gesto en el teléfono.

Rastreador en un plano o Plane Tracker

A diferencia del filtro anterior, en el que se detectan rostros, en este filtro
se empled un plane tracker®, que identifica superficies para colocarles
objetos o ilustraciones. En este caso, se mostro la historia del té y Leonora
a partir de la plantilla Stickers 2D, que consta de tres elementos y tres
botones para recorrerlos en secuencia.

Esta plantilla presenta un bloque de tres planos verticales sobre un
plane tracker perpendicular. En cada uno se coloca un elemento y se aplica
un looping animation block®® para repetirlos en bucle. Se us6 el cambio de
posicién <<Y>> (de 0.1 a 0.2) para crear un efecto de rebote y un bloque
drop shadow’® para crear un efecto de sombra en los elementos. Se reem-
plazaron los graficos predefinidos con ilustraciones propias: PNG sin fondo
afadidos como textura sobre los planos.

Para los botones se emple6 la interfaz native Ul picker’?, que permite al
usuario elegir entre diferentes opciones al tocarlos. Al utilizar Javascript, se
asigna a cada botdén una variable relacionada con uno de los planos. Luego,
se uso el parche option sender, que manda una sefal a un output definido.
Con él se configurd que al estar seleccionado un botén, el plano ligado a
él adquiere el estado de <<visible>>,

Seguimiento de un plano fijo o fixed target tracker

Una de las dinamicas para descubrir historias en la cocina usaria el reco-
nocimiento de objetos fixed target tracker’> que acciona un efecto cuando
la camara del dispositivo enfoca un objeto en el mundo real. Se considerd
crear un filtro utilizando una foto de un mueble para el reconocimiento.
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Imagen 95. Diagrama de niveles
de informacién en RA dela cocina.

73 Eninglés Point Light.

74 Para ver mas, en https://
sparkar.facebook.com/ar-studio/
learn/tutorials/adding-particle-
systems/

75 Para saber mas de este par-
che, ver https://sparkar.facebook.
com/ar-studio/learn/tutorials/
object-tap-patch/
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Este mostraria niveles de informacion, o sea, elementos superpuestos en
un plano vertical.

El primer nivel, para identificar objetos con interaccion, usaria planos
individuales resaltados con punto de luz’® o sistema de particulas’Para
darles brillo. En este, se mostraria el nombre del objeto, gracias al parche
object tap’® que permite asignar una accién a un elemento cuando se toca.
En este caso, el nombre se haria <<visible>> con un primer toque y desa-
pareceria al tocarlo por segunda vez.

En el segundo nivel, algunos de los objetos ofrecerian contenido extra.
En estos se aplicaria una textura de otro color, para diferenciarlos, y el
parche object tap, para mostrar una secuencia de imagenes simulando
un video. Un segundo toque, permitiria regresar al nivel de informacion
anterior. El planteamiento de este filtro se puede observar en laimagen 95.

1. Fixed Plane Tracker

Imagen de cada mueble
Esto es lo que veran en la
cocina y escanearan con
la camara

3. Nombres (Nivel 1)

—_

4. Animacion

2. Recortes

Un recorte o ilustracion
de cada elemento se
superpone en la escena.

Se coloca brillo o <<Sistema

de particulas>> para llamar
la atencion.

3. Nombres (Nivel 2)

Paprika Royal
10 Objetos 3 Objetos
I\[elelgidaalel para visualizar Colorgspecial para los objetos
un objeto con N|e| 2 o
- <<tap>> en un objeto AIorltmo para visualizar un
- aparece texto 2D o 3D objeto .
- el objeto se marca visible - <<tap>>en un objeto
- el texto 2D o 3D se marca
I\[elelgidanlel para ocultar un visible
obJetto | text J\Felelgidggle)para acceder al
- <<tap>> en el texto P -
X siguiente nivel
- el objeto se desmarca ~ S<tap>> en el texto
visible - el plano de animacion se
Royal marca visible

El Royal ... Animacién como decuencia de imagenes en PNG.
se utiliza ... I\Felelgiigglelpara acceder a la animacion
Leonora ...

- <<tap>> en el plano de animaci6n
- el plano de animacién se marca visible
- el texto se marca visible
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Imagen 96. Diagrama de la posi-
cion de planos para la correcta
visualizacion de los niveles de
informacion en RA.

76 Eninglés Target Tracker

Capitulo 5

Los planos de cada nivel de informacion deben estar superpuestos de
manera que un nivel de informacion quede al frente del otro, mientras
que el nivel de fondo permanece oculto (Imagen 96).

Este filtro de RA no se concluyd, pues al iniciar su desarrollo se descu-
brieron algunos detalles que durante su planteamiento se pasaron por alto.
Por un lado, la propuesta no contempl6 la capacidad de la plataforma, ya
que este filtro involucra demasiados elementos y una construccion muy
compleja para la herramienta.

Por otro lado, el tamafio de la fotografia usada como fixed target trac-
ker debe coincidir de manera idéntica con laimagen captada por la camara
del visitante. Esto implica conocer la ubicacion de los visitantes en esta
habitacion y la iluminacidn disponible. Durante el desarrollo, al no estar
terminada la museografia de la casa estudio, no se podia conocer el espa-
cio destinado a los visitantes y la iluminacion. Ademas, los cambios en la
cocina, aunque minimos como el cambio de posicion de algunas especias,
resultaron problematicos para el rastreo de objetos”

Por lo anterior, al comenzar la implementacion del filtro se determiné
que estas condiciones harian que la imagen cargada no coincidiera con la
imagen captada por la camaray, por ende, no funcionaria el efecto. Por lo
tanto, paraimplementar esta dinamica en la cocina, se tendria que replan-
tear considerando la l6gica y herramientas disponibles en Spark Studio AR.

La aplicacion web, su funcionamiento con beacons y cada dinamica en
las habitaciones, con las tecnologias descritas, se presentaron por videolla-
mada ante los asesores. También se resolvieron dudas con ellos y se recibid
retroalimentacion para la Gltima iteracion de este prototipo magico: la
implementacion en produccion.
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Ensayo por simbiosis

La invencion no subsiste por si misma,
pues requiere de un entorno para esta-
blecer relaciones y cumplir su proposito.
En el mito de la creacién azteca, Quetzal-
cbatl concibe el mundo, el dia y la noche
y, después de varios soles y dimensiones,
engendra a los humanos con huesos del
Mictlan y su propia sangre. Luego, los deja
habitando ese universo.

Leonorapp habia tomado forma fisica
gracias al trabajo con sigilos en story-
board, su representacion en wireframes y
los prototipos magicos que le dieron vida.
AUln faltaba un acto final necesario para
que Leonorapp cumpliera su proposito:
integrar sus elementos en el mundo para
el cual fue creada.

Esto significo configurar un lugar en
internet para que la aplicacion web y las
demas tecnologias pudieran existir. Este
ejercicio permitio transformar el prototipo
beta funcional y consolidar el sistema de
moddulos para su uso en la CELC.

77 En inglés, Secure Sockets
Layer, que significa capa de cone-
xion segura. Es un estandar de
seguridad virtual que cifra los
datos enviados entre un nave-
gador y un servidor web, pro-
tegiendo la informacion que se
transmite.

Capitulo 5

7. Resultado

Esta fase de la metodologia de desarrollo, llamada resul-
tado, tuvo como objetivo probar la funcién de la aplica-
cién web y demas tecnologias implementadas dentro de un
ambiente lo mas parecido a la produccion en un servidor
eninternet.

En un principio, el equipo consider6 ponerlo en funcio-
namiento con una cuenta gratuita de Google Cloud
Platform (GCloud), una herramienta para implementar
servicios en la nube. El acceso se busco a través de una
cuenta institucional de la UAM, que emplea la paqueteria
de aplicaciones de Google para optimizar su comunicacion
y almacenamiento. Sin embargo, no fue posible pues las
cuentas ofrecidas a instituciones educativas, no proveian
acceso a todos los servicios de GCloud.

Por lo anterior, se opt6 por utilizar los servicios de la
version gratuita de alojamiento que este proveedor ofrece
en cuentas privadas. Los servicios utilizados de la GCloud
fueron: Compute Engine, IAM y APIS de Google. También,
se ocuparon herramientas del Students Pack de Github, a
partir de un correo institucional verificado. En suma, las
herramientas o servicios de tecnologia mas importantes
para crear el entorno de produccion fueron tres.

El primer instrumento fue Github, en el que gracias a
un repositorio de cddigo e imagenes el equipo compartié
el desarrollo de la aplicacion. El sequndo fue el servicio de
Google llamado Compute Engine, en el cual se cre6 una
maquina virtual, con un sistema operativo Linux (Ubuntu)
y un servidor de aplicaciones web (Glassfish). La tercera
herramienta fue name.com del Students Pack de Github,
que provee un nombre o url, para acceder al servidor
en Compute Engine, y un certificado de seguridad SSL””
(Imagen 97).
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Con estas herramientas tomé forma la
implementacion del mundo creado para
Leonorapp. La siguiente seccion esta dedi-
cada ala descripcion de las vistas en la apli-
cacion web.

La visita a Leonorapp comienza con la
seleccion del idioma en el que se leera la
informacion (Imagen 98). Luego, como si
se entrara a la CELC, aparece una anima-
cion de la puerta abriéndose (Imagen
99) que concluye con la bienvenida y la
presentacion de Yeti al visitante (Imagen
100). Como parte de la introduccion, Yeti
ofrece instrucciones generales para el uso
de la aplicacién web a través de un slider
(Imagen 101).

Después del mensaje de Yeti, el usuario
es conducido a la interfaz de <<Inicio>>.
Esta pagina principal muestra tres elemen-
tos: el comedor, la cocina y la biblioteca.
Estos médulos representan la CELC y estan
simbolizados por muebles que existen en
la vivienda. Se distribuyen en un long scro-
lling, el cual presenta lainformacion en una
Unica pagina que se desliza verticalmente
con el toque del usuario (Imagen 102).

Cada habitacioén tiene su propio flujo,
como ocurre en una casa real. Ejemplo de
ello es que las areas interactivas resaltadas
en cada mueble son diferentes de acuerdo
con el contenido y la narrativa del lugar
(Imagen 103).

Imagen 97. Diagrama de tecnolo-
gias que interactdan en la imple-
mentacion de Leonorapp.
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Imagen 98. (Derecha) Vista de
seleccion de idioma.

Imagen 99. (Abajo) Animacién de
la puerta del museo abriéndose.

Capitulo 5
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Imagen 100. (Izquierda arriba)
Bienvenida de Yeti.

Imagen 101. Instrucciones de uso
de Leonorapp.
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Imagen 102. (Primer fila) Los
muebles originales y (Segunda
fila) aspecto de los muebles en el
<<Inicio>>. Fotografias: América
Sanchez.

Capitulo 5
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Imagen 102. (Primer fila) Vista del
<<Inicio>>. Fotografias: América
Sanchez.

Imagen 103. (Segunda fila)
Muebles con areas interactivas
resaltadas en amarillo.
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Imagen 104. (Izquierda) Barra
de menu de Spotify y (Derecha)
barra de ment de Leonorapp.

Capitulo 5

Al ser los dispositivos moviles una herramienta muy usada hoy en dia para
conectarse a internet, se decidi6 que la aplicacion web tuviese un ment en
la parte inferior para simular una aplicacion movil nativa. Para este menu
se designaron iconos relacionados con esculturas de Leonora Carrington.
El rostro de Centauro (Carrington, s/f) se asoci6 a <<Inicio>>, al encon-
trarse esta obra en el recibidor de la casa estudio. Para <<Perfil>> se eligi6
la mascara de La inventora del atole (Carrington, 2010), por su similitud a
un rostro. En <<Acerca>> se designé la cabeza de Cémo hace el pequeno
cocodrilo (Carrington, 1998), por ser el ojo de esta la imagen de la CELC.

Se tomo de ejemplo aplicaciones como Spotify, en la cual se muestra un
disefio de outline contrastado sobre color y una etiqueta con letra pequefia
debajo (Imagen 104). Las etiquetas en el mend son consideradas real-
mente importantes porque los iconos son personalizados, y por lo tanto,
no son universales para la comprension del publico objetivo (Imagen 104).

INICIO PERFIL ACERCA
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Imagen 105. Vista que redirige al
usuario al <<Inicio>>de Leonorapp.

Capitulo 5

En desarrollo web y disefio de experiencia de usuario es importante prever
que los errores son inevitables. Por esto, se preparan vistas que orientan
a las personas en caso de que se encuentren con uno. En Leonorapp se
contemplaron dos errores frecuentes: el primero, cuando una pagina no
existe; y el segundo, cuando el usuario ingresa a una pagina que esta en
construccion.

Para estos errores se desarroll6 una vista que muestra un aviso y redi-
rige al usuario a continuar a la vista de <<Inicio>>. Por ejemplo, las vistas
de <<Perfil>> y <<Acerca de>>, aunque estan contempladas, no fueron
desarrolladas para la etapa del proyecto minimo viable, por lo que el usua-
rio no podria acceder a ellas.

Tradicionalmente, se emplea una vista <<Error 404>>. Sin embargo,
para mantener una coherencia con la narrativa, se utiliz6 la metafora
de que Monsieur esta durmiendo en esa habitacion, por lo cual no esta
disponible el paso para el visitante y debe salir de alli para no despertarlo
(Imagen 105).
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Los muebles que representan las habitaciones, y que realmente se pueden
encontrar en la CELC, contienen dos secciones, cada una correspondiente
a una de las dinamicas implementadas para ese espacio. La forma para
navegar dentro de las dindmicas es explorando dos niveles: el primero es
una vista detallada de la seccion y el segundo es el detalle de un objeto
seleccionado.

El mueble que representa el <<Comedor>> tiene resaltados en amarillo
las notas adhesivas y una guia de rutas. La primera dinamica, <<Amigos
de Leonora>>, se encuentra en las notas. Su primer nivel es una vista que
muestra los nombres de sus amigos en las notas, tal y como solia tener la
artista en la estufa antigua del comedor (Imagen 106). El segundo nivel
de informacién es una pequena narrativa sobre el amigo, la relacion que
tuvieron y una fotografia (Imagen 107).

Para la segunda dinamica, <<Las rutas de Leonora>>, ubicada en la
guia de rutas, se muestran tres mapas de lugares representativos en la
Ciudad de México, como la colonia Roma y Condesa; de San Luis Potosi,
donde se encuentran los museos sobre Leonora Carrington y la casa y
jardin de Edward James; y de Chiapas, con sitios que recorrié cuando vivio
alli (Imagen 108).

Imagen 106. Nivel 1 de informacion.

Notas con nombres de los amigos de

Leonora Carrington.
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Imagen 107. (Primer fila) Nivel 2 de
informacion. Narrativa de amigos de
Leonora Carrington.

Imagen 108. (Segunda fila) Vistas de
los mapas personalizados de la Ciudad
de México, San Luis Potosi y Chiapas.
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El mueble que representa la <<Cocina>> tiene resaltado en
amarillo una tetera y unos recetarios. La primera dinamica,
<<Leonoray el té>>, ubicada en la tetera, es un enlace a la
RA de un filtro de Facebook. Esta dinamica tiene un solo
nivel de informacion que muestra con ilustraciones y texto
breve la narrativa de los habitos que Leonora Carrington
tenia al tomar el té (Imagen 109).

La segunda dinamica, <<Cocina y alquimia>>, ubicada
en los recetarios, permite explorar algunas recetas de la
artista y se invita a adquirir el recetario (resultado de la
investigacion de este proyecto). En el primer nivel se mues-
tran hojas de una libreta con el nombre de recetas (Imagen
110). En el segundo nivel se muestra la informacion
completa de la receta, incluidos unaimagen, ingredientes,
procedimiento y una anécdota relacionada (Imagen 111).

Imagen 109. Vista de la dindmica
Leonoray el té en RA.
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Ingredientes

1 pechuga de pello. 250 gramos de salchicha italiana. 2
cebollas pequefas. 1 taza de arroz. 1 cucharadita de sal.
1 onza de aceite de oliva. 1 pizca de azafran. 1 pizca de
paprika. 1 pizca de szl de ajo.

Imagen 110. (Primer fila) Nivel 1
de informacion. Lista de recetas
de Leonora Carrington.

Imagen 111. (Segunda fila) Nivel 2
de informacion. Vista de las rece-
tas de Leonora Carrington.
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El mueble que representa la <<Biblioteca>> tiene resaltado
en amarillo libros y un caldero. La primera dinamica, en los
libros, explora parte de la biblioteca de la familia Weist-Ca-
rrington. En el primer nivel se muestra una lista de publi-
caciones con sus nombres en espafiol (Imagen 112). En el
segundo nivel se muestra el detalle de cada uno de ellos
(Imagen 113).

La segunda dinamica de la <<Biblioteca>> se encuentra
en el caldero y es el enlace con un filtro RA de Facebook
que muestra mascaras sobre el usuario. Esta dinamica
tiene un solo nivel de informacion, que muestra algunas
de las mascaras que se pueden encontrar en el rostro de
las esculturas de Leonora Carrington (Imagen 114).

Imagen 112. Nivel 1 de informa-
cion. Lista de libros de Leonora
Carrington.
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Imagen 113. Nivel 2 de informa-
cion. Ficha de libro.
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Imagen 114. Vistas de la dinamica
de méascaras en la <<Biblioteca>>.
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Nuestra actitud ante lo desconocido es
propia de nuestra ascendencia

Todo tiene un inicio y un final. Desde la cabeza hasta la
cola, se habia recorrido la metodologia de desarrollo y era
momento del acto de cierre para este ritual de creacion.
Daba comienzo la etapa de implementacion de la meto-
dologia, en la cual se buscé introducir el sistema en la casa
estudio. Para ello, se visito la CELC en dos ocasiones para
realizar pruebas con los beacons y la aplicacion web en el
mundo de produccién que se prepard.

El objetivo de estos ensayos con el sistema al interior
de la casa fue conocer el funcionamiento ahora que ya se
encontraba en un servidor. Para ello, en la primera visita,
se colocaron los beacons y se probd su comunicacion con
la aplicacion web. El hallazgo fue que estos dispositivos
solo eran funcionales en el prototipo beta, alojado local-
mente en una computadora portatil. Por el contrario, en la
version de produccion, ubicada en el servidor, no realizaron
su cometido.

Laimposibilidad para establecer comunicacion entre la
aplicacion web y los beacons correctamente instalados se
debid a la configuracion del certificado SSL en el servidor
de GCloud. Este certificado de seguridad es de suma impor-
tancia para operar el protocolo web-bluetooth, pues este
emplea altos estandares de proteccion de datos. Aunque
Leonorapp tiene el certificado SSL, se necesitaba mayor
tiempo de implementacion para configurarlo adecuada-
mente al protocolo. Para ver a detalle mas acerca de este
y otros hallazgos de los beacons, revisar el Apéndice O.

Por lo anterior, se reconocié que la version de imple-
mentacion del sistema solo estaria conformada por la
narrativa y la aplicacion web, dejando a los beacons para
un trabajo a futuro. Tomar esta decision no fue sencillo e
incluso, durante la segunda visita con la coordinadora del
proyecto y los asesores de la investigacion, se continuaron
haciendo pruebas con los beacons antes de dejarlos insta-
lados en la CELC.

Capitulo 5

En esta segunda prueba, los asesores, que
acudian por primera vez a la casa, expe-
rimentaron el recorrido guiado por la
Directora Académica y Cultural, Alejandra
Osorio, y acompafado por la aplicacion
web. Luego de recibir retroalimentacion
acerca de Leonorapp, se confirmé que si
se iba a evaluar el sistema en un recorrido
piloto con visitantes, tendria que ser sin la
intervencion de los beacons en la aplicacion
web y la narrativa.

Al principio, dejar de lado los beacons
en la version de produccion del sistema
trajo desazon a las investigadoras. Después
de meses de pruebas y experimentacion,
resulté que estos dispositivos requerian
mas tiempo para funcionar en la version
que usaria el publico. Frente a la incerti-
dumbre, se recordd que Leonorapp era
resultado de una investigacion, lo que
necesariamente implica comprobacion.

Como sucede con la alquimia que servia
de inspiracion para esta obra, el elemento
cambio era natural. Estuvo presente en la
metodologia de desarrollo del sistema, la
cual transformé un disefo conceptual y su
representacion en prototiposy, finalmente,
en una version de produccion. Leonorapp
habia sido materializada e implementada,
pero aln era necesario evaluarla para
comprobar si favorecia una experiencia
significativa en la CELC para el publico
objetivo.

La preparacion del recorrido piloto en la
CELC con el que se evalud el sistema Leono-
rapp, se explica ampliamente en el capitulo
que sigue. Los hallazgos y la conclusion de
esta aventura alquimica también se encon-
traran alli.

El final se acerca.
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Q

P a vivienda de Leonora Carrington es un espacio de trans-

g T> formacion. Se ha contado en esta investigacion acerca
de la experimentacion que tenia lugar en la cocina, la

transmutacion operada en el estudio y de la vida de la artista y sus seres

queridos atravesada por el paso del tiempo. Sin embargo, la propia casa

tuvo diversos cambios en los mas de 60 afios que fue habitada por la familia

Weisz-Carrington.

Por ejemplo, el estudio de Leonora estuvo en dos habitaciones distintas
de la casa antes de ser construido cerca de su dormitorio (Weisz, 2018).
Existen escaleras y puertas que no llevan a ninguna parte, pero que hablan
de tiempos pasados en los que fueron pasajes importantes. Sin embargo,
estos cambios pasaron por alto a una jacaranda: permanece en el patio
interior de la planta baja, desde que fue sembrada por la familia luego de
recoger su semilla en un paseo por el bosque Parque Nacional Desierto
de los Leones.

Aunque las remodelaciones no tocaron su lugar, el tiempo la convirtié
en el inmenso arbol que corona la casa. Podra ser apreciado por sus visitan-
tes, una vez que la CELC abra sus puertas, y les contara del aprecio de Leo-
nora por la naturaleza, su historia familiar, el paso de los anos; de los paseos
dominicales tradicionales desde hace décadas, de la flora de la region...
existen tantas historias como hojas tiene la jacaranda de Chihuahua #194.

Las casas museo ofrecen una mirada cercana e intima a los aconteci-
mientos culturales, politicos y sociales. <<Parten de la idea de que una buena
manera de conocer a un personaje es a través de la invasion de su privaci-
dad, diferenciandose de los museos monograficos al anadir el contexto y el
espiritu del personaje>> (Luca de Tena como se citd en Garcia Ramos, 2014,
p.78). Asi, al referirse a las casas museo de autor se habla de recreaciones
de ambientes para una narracion desde lo mas intimo: la vida cotidiana.

Esta capacidad de los ambientes para contar o recrear historias se llevd
a una expresion cercana a lo literal en Leonorapp. Este sistema de museo-
grafia interactiva, a través de una aplicacion web, recrea la casa de Leonora
Carrington para que los visitantes de la CELC puedan acompanar el recorrido
guiado en el que participan. El viaje para materializar a Leonorapp comenzé
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con dimensionar la museografia interactiva
como un recurso didactico que favorece
experiencias significativas en los museos.

Con estas nociones, revision documen-
tal (véase Capitulo 1, p. 27; Capitulo 2, p.
38), laidentificacion de un pablico objetivo
(véase Capitulo 3, p. 50), la observacion de
museos y la experimentacion con tecnolo-
gias (véase Capitulo 4, p. 73), se desarrolld
el sistema Leonorapp, entrelazando narra-
tiva y tecnologia (véase Capitulo 5, p. 127).

Se contaba con una versiéon de pro-
duccion en la que la aplicacion web se
encontraba en un servidor en internet. Sin
embargo, para concluir la obra alquimica
era necesario evaluar si Leonorapp podia
favorecer en el visitante de la CELC los
aspectos ludico, ritual y educativo. Para
conocer como el posible publico de la CELC
pensaba y sentia sobre su visita con esta
museografia interactiva, se prepard un
recorrido guiado piloto.

Este capitulo muestra la preparacion
de esa visita especial, su desarrollo y los
hallazgos de la evaluacion de la experien-
cia en la CELC. Luego, se comparte el tra-
bajo a futuro previsto para el proyecto y
las conclusiones, no solo acerca del sistema
sino de la experiencia de la investigacion
interdisciplinaria.

Capitulo 6

No sé, quizas un animal... algo con alas

;Por qué es tan importante evaluar un proyecto? ;Qué pasa
con la tecnologia en los museos, sobre todo en las casas
museo como la CELC? ;Los visitantes realmente aprove-
chan la tecnologia? ;Esta se construye de la manera mas
adecuada? Muchas preguntas como estas son las que con-
ducen arealizar una evaluacion, en este caso, del proyecto
interdisciplinario Leonorapp.

Segun Hsi (2005) existen tres tipos de evaluaciones en
un proyecto. Dos de ellas ya se habian ejecutado durante
el desarrollo del sistema: la inicial, que guia la planificacion
y las expectativas y la formativa, que se lleva a cabo con
la creacion de prototipos alfa y beta. Era el momento de
realizar una evaluacién sumativa, la cual mide la eficacia
e impacto del sistema, es decir, ;consigue aquello para lo
que fue disefado?

Existen diversos enfoques para realizar una evaluacion
sumativa, los cuales dependen del objetivo que se pretenda
alcanzar. De acuerdo con Foster (2008), algunos de los
fines para una evaluacion pueden ser:

e ;Cumplimos con nuestros objetivos?

* ;Desarrollamos el sistema de acuerdo con las
necesidades y deseos de los visitantes y no
visitantes?

e ;Cuales fueron los resultados inesperados?
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78 <<Evaluation can be more
helpful when it is viewed as an
opportunity for learning and open
communication between the artist
or scientist and the public, or
between the media developerand
the user, providing a conscious
cycle of audience feedback, refi-
nement and innovation of desig-
ned media technologies>> (Hsi,
2005, p. 199).

79 <<Participatory projects re-
quire people to do something for
them to work, which means eva-
luation must focus on participant
behavior and the impact of parti-
cipatory actions>> (Simon, 2010,
p.301).

Capitulo 6

En este caso, ademas de los cuestionamientos anteriores, se deseaba com-
probar si la aplicacion web armonizaba realmente con el recorrido en la
CELC. No bastaba con saber que el usuario podia navegar sin problemas
por la aplicacion web, sino que esta le era Gtil al mismo tiempo que visita
la casa de la artista en grupo siguiendo la guia de una persona.

Por lo anterior, la evaluacion de Leonorapp consistié en un recorrido
guiado enla CELC a un grupo reducido de personas. En la visita, las investi-
gadoras se alternaron entre si para cumplir con la funcién de guias, obser-
vadoras, soporte técnico y documentar la actividad en fotografia, video y
notas. Para este recorrido se prepararon algunos instrumentos de corte
cuantitativo y cualitativo, asi como un grupo focal.

Preparar una experiencia lo mas cercana al entorno de uso de Leono-
rapp para su evaluacion, significé una oportunidad para la observacion
participante. Como menciona Hsi (2005):

La evaluacion puede ser mas util cuando se la ve
como una oportunidad de aprendizaje y comunica-
cion abierta entre el artista o cientifico y el publico, o
entre el desarrollador de medios y el usuario, propor-
cionando un ciclo consciente de retroalimentacion de
la audiencia, refinamiento e innovacion de las tecno-
logias de medios disefiadas.”® (p.199)

De esta manera, se considera que la evaluacion de Leonorapp fue un pro-
ceso participativo al involucrar de manera activa a las personas para las
que fue disefiado este sistema. A decir de Simon (2010) <<los proyectos
participativos requieren que las personas hagan algo para que funcionen,
lo que significa que la evaluacién debe centrarse en el comportamiento
de los participantes y el impacto de las acciones participativas>>"® (Simon,
2010, p. 301).

Durante la exploracion de métodos de evaluacion en museos
(Hsi, 2005; Foster, 2008; Simon, 2010), se encontraron experiencias
participativas. Sin embargo, habia que detallar la bisqueda adn mas, al
tratarse de un sistema de museografia interactiva desarrollado de forma
interdisciplinaria. Apelando al principio de la magia caos, que habia guiado
la creacion desde su metodologia (véase Capitulo 2, <<La gran obra>>, p.
38), se decidid construir un modelo de evaluacién propio, armonizando
entre si conceptos de otros modelos existentes.

Lo que se buscoé fue crear un modelo adecuado para apreciar las
dimensiones que se habian conjuntado en Leonorapp. De esta manera, se
desarrollé el modelo de evaluacion denominado Experiencia de Usuario
de Museografia Interactiva (MiUX) (Imagen 115). En este se conjuntan
los modelos de museografia interactiva y comunicacion museografica que
guiaron las bases de este proyecto (Santacana | Mestre y Martin Pifiol, 2010;
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Zavala, 2014); ademas del disefio de experiencia de usuario
(UX) (Newman, 2019a) y los principios para una evaluacion
participativa en museos (Foster, 2008; Simon, 2010).

Este modelo determiné el enfoque cualitativo y cuan-
titativo en los instrumentos elaborados para evaluar la
visita piloto. Algunos de ellos, llenados por los participan-
tes; otros, por las investigadoras. Asimismo, influyd en que
las preguntas del grupo focal se relacionaran con la expe-
riencia significativa y la usabilidad. También, los aspectos
contemplados en el anélisis y la descripcion de los hallazgos
remiten al modelo de museografia interactiva, comunica-
cion museografica y disefio de UX.
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Imagen115.Diagramadelmodelo
de evaluacién MiUX.

Capitulo 6

Leonorapp, la debutante

Para este encuentro, lo mas importante
eran los invitados. Se debia convocar al
publico objetivo: aquellas personas que
motivaron las decisiones de forma y con-
tenido del sistema. Siguiendo el método
personas, se contaba con tres identificadas
como visitantes potenciales de la CELC, de
las cuales una de ellas habia sido elegida
como publico objetivo (véase Capitulo 3,
<<Visita inesperada>>, p. 65).

Esta fue denominada Sofia, una ofici-
nista con bajo uso de tecnologia, que no
conoce a Leonora Carrington y que en los
museos enfoca su atencion en aquello que
le provoque empatia, diversion o la sor-
prenda. Las otras dos personas, Eduardo y
Renata, muestran interés en el aprendizaje
y los recursos didacticos o en el disfrute
ritual del espacio y la exposicién, respec-
tivamente. Los invitados a la experiencia
podian pertenecer a cualquiera de estos
tres perfiles, sin embargo era deseable que
varios de ellos coincidieran con el publico
objetivo Sofia.
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Considerar las caracteristicas y necesidades de esta per-
sona en particular, no solo influy6 la creacion de Leono-
rapp, sino también la planeacion de la evaluacién. Esto
fue notorio en la manera en la que se redact6 la narrativa
para la visita guiada hasta las dinamicas en el grupo focal.
Algunas de las condiciones necesarias para la experiencia
significativa de Sofia son:

«  Ambiente ltdico, informal y abierto.

* Lenguaje sencillo.

« Informacion que invite a la observacion, las
emociones y la empatia.

« Preguntas generadoras para la imaginacion y
reflexion.

De esta manera, se busco que el recorrido piloto facili-
tara una actitud abierta en los participantes del recorrido
guiado en la CELC acompafiado de Leonorapp. Aunque se
trataba de un evento relevante, no solo para esta investi-
gacion, sino para la casa estudio, tuvo que realizarse con un
aforo muy limitado. En total, sélo cuatro personas fueron
autorizadas a participar en esta experiencia, a causa de la
contingencia sanitaria por el virus SARS-CoV-2.

Dos mujeres y dos hombres fueron invitados a ser parte
de la visita a la casa estudio. Por encargo de sus <<MADICs-
tades>>, las investigadoras convocaron a los participantes
aun recorrido guiado piloto en la CELC el seis de diciembre
de 2020 a las 11 de la mafiana (Imagen 116).

Ademas de la disponibilidad de tiempo, se consider6
a estas personas porque se tenfa conocimiento de que
durante ese tiempo de pandemia mantenian los cuidados
de salud adecuados. Nadie queria que esta experiencia en
la CELC se convirtiera en un foco de contagios.

Capitulo 6

Las caracteristicas fisicas y demograficas
recabadas de los participantes no fueron
tan importantes como su perfil tecnol6-
gico, su contexto y la manera en la que
recorren los museos. A continuacion, se
exponen los perfiles de los participantes,
omitiendo sus nombres por privacidad. Se
presenta solo la informacion que autoriza-
ron hacer publica y que compartieron en la
visita y en el grupo focal.

Ademas de realizar las invitaciones, se
prepard un programa para la experiencia,
en el que se identificaron tres momentos
clave. El primero fue el <<Antes>>y en él
se conoceria a los visitantes y a cual de los
tres perfiles de plblico se aproximaban. El
segundo fue el <<Durante>>, en el que las
investigadoras observarian el desempefio
del sistema. El tercero fue el <<Después>>,
en el que los visitantes evaluarian el sistema
y la experiencia en conjunto.

Para cada una de las partes de la
experiencia se desarrollaron instrumen-
tos de acuerdo con el propésito de cada
momento. Estos formatos fueron una hoja
de consentimiento, un cuestionario, una
guia de grupo focal, guias de observacion
y evaluaciones propias del modelo MiUX
utilizado. A estos se afiadié una prueba
obligatoria requerida por la UAM para
regular el acceso a sus instalaciones, por la
contingencia sanitaria. A continuacion se
describe cada instrumento.
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Capitulo 6

Nuestro proyecto "Alquimia,
tecnologia y vida cotidiana"
desarrolla un acompanamiento
interactivo a la visita guiada en la
Casa Estudio Leonora Carrington.
Hemos preparado un recorrido
para compartirlo contigo.

Disfrutalo al maximo con las
siguientes recomendaciones:

- Ten listo el navegador Chrome
en tu teléfono celular.

o - Asegurate de que la bateria
de tu teléfono celular esté
Q cargada.

iTe esperamos! jRecuerda confirmar tu asistencia!

Domingo 6 de diciembre de 2020 a las

* 11am en Chihuahua #194, Col. Roma

* Norte
\\:

Imagen 116. Invitaciones para los
participantes del recorrido piloto.
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Participante 1

Mujer de 31 afios, oficinista, con poca habi-
lidad tecnoldgica y conocimiento basico de
la obra de Leonora.

Perfil de visitante: Chapulin

Participante 2

Hombre de 35 afios, artista y trabajador inde-
pendiente, conocimiento tecnolégico medio y
alto conocimiento de la obra de Leonora.
Perfil de visitante: Chapulin

Participante 3

Hombre de 30 afos, oficinista con alto
conocimiento tecnolégico y nulo conoci-
miento de la obra de Leonora.

Perfil de visitante: Mariposa

Participante 4

Mujer de 22 afios, estudiante, conoci-
miento tecnoldgico medio y conocimiento
basico de la obra de Leonora.

Perfil de visitante: Mariposa
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Los instrumentos del <<Antes>>

Test COVIDUAM

La pandemia traspaso los limites del tiempo previsto. La
cuarentenaimpuesta de tres meses se extendio, por lo que
se comenzd a hablar de una <<nueva normalidad>> en la
que acciones cotidianas e instituciones fueron adaptadas
a la pandemia. Fue el caso de la UAM quien a través del la
Direccion de Logistica y Proteccién Civil, cre6 el Protocolo
Sanitario ante el COVID-19, el cual consta de un cuestio-
nario obligatorio para indicar quiénes eran o no posibles
portadores del virus, esto con el objetivo de salvaguardar
la integridad de los visitantes a sus instalaciones, véase
Anexo 2 (Imagen 117).

El resultado del cuestionario asignaba uno de los
siguientes colores: rojo y ambar no podian entrar a las
instalaciones de la universidad; verde otorgaba un codigo
QR como pase exclusivo para su ingreso a la institucion
(Imagen 118). Afortunadamente, los participantes de este
recorrido piloto y las investigadoras obtuvieron el verde
tras completar los cuestionarios. Se les otorgaron cédulas
de acceso indicando que no representaban ningln riesgo
sanitario para la universidad.

El resultado del cuestionario asignaba uno de los
siguientes colores: rojo y ambar no podian entrar a las
instalaciones de la universidad; verde otorgaba un codigo
QR como pase exclusivo para su ingreso a la institucion
(Imagen 118). Afortunadamente, los participantes de este
recorrido piloto y las investigadoras obtuvieron el verde
tras completar los cuestionarios. Se les otorgaron cédulas
de acceso indicando que no representaban ningln riesgo
sanitario para la universidad.

Imagen117.(Arriba)Imagenexpli-
cativadelaaplicacion COVIUAM®®,

Imagen 118. (Abajo) Cédula de
ingreso para ingreso a instalacio-
nesdela UAM.

80 https://coviuam.uam.mx

Capitulo 6
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Imagen 119. (Arriba) Inicio del
test <<;Quéinsecto soy?>>.

Imagen 120. (Abajo) Inicio del for-
mato de aceptacion.

Test <<;Qué insecto soy?>>

Con este cuestionario (Imagen 119) se buscé documentar los intereses y
habitos de visita al museo de los participantes, con el fin de relacionarlos
con alguno de los perfiles de visitante identificados en esta investigacion.
Asimismo, se buscé conocer el uso de tecnologia y el conocimiento previo
que tuvieran de la obra y vida de Leonora Carrington. En su elaboracién
se emplearon las personas construidas como visitantes potenciales de la
CELC, identificados a partir de la comunicaciéon museografica y el disefio
de UX (véase Capitulo 3, <<Quiero ser un insecto>>, p. 56). Para conocer
el formato y mas detalles de su creacion, véase el Apéndice P.

Hoja de consentimiento

Se prepar6 un formato para solicitar permiso a los participantes para utili-
zar los datos recabados de su persona durante este recorrido con fines aca-
démicos, asi como la posibilidad de utilizar suimagen en esta ICR (Imagen
120). Para conocer su contenido véase el Apéndice P.
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Capitulo 6

Los instrumentos del <<Durante>>

Formatos para la observacion de los visitantes

Con el fin de estandarizar las anotaciones realizadas por las investigadoras
durante la visita guiada, se construyeron formatos para la observacion de
los visitantes (FOV). En cada uno, la investigadora realizd notas de sus
observaciones, report6 los incidentes ocurridos y las tareas logradas por
cada participante. Algunos de estos campos se corresponden con el disefio
de UX. Para conocer su contenido y las anotaciones realizadas por cada
investigadora, véase el Apéndice Q.

Formato de analisis de la museografia interactiva.

Las investigadoras retomaron el formato de analisis de la museografia
interactiva que se us6 para documentar los modulos interactivos durante
las visitas de observacion a museos (véase Capitulo 4, <<La torre de la
memoria>>, p. 74). Emplear ese instrumento para examinar a Leonorapp,
permitié6 compararla con criterios equivalentes a los que se emplearon
para analizar los museos y exhibiciones del estado del arte. Para recordar
el contenido del instrumento original, basado en el modelo de museografia
interactiva, véase el Formato 2 en el Apéndice D. Para conocer el resultado
del analisis de Leonorapp siguiendo los criterios empleados en el estado
del arte, véase el Apéndice R.

Los instrumentos del <<Después>>

Escala de Usabilidad de un Sistema (SUS)

Se aplico a los visitantes un formato de Escala de Usabilidad de un Sis-
tema 81 (SUS), basado en UX. Este emplea 10 preguntas estandarizadas
y ofrece una Escala de Likert para plasmar las respuestas, que van desde
<<Totalmente en desacuerdo>> hasta <<Totalmente de acuerdo>>. Algu-
nos cuestionamientos se relacionan con funciones consistentes, percep-
cion de facilidad y comodidad en su uso. Aunque fue creado en 1986, por
John Brooke, contintia siendo ampliamente utilizado en los estudios de
UX. Se puede consultar el instrumento y sus resultados en el Apéndice T.
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Grupo focal

Al finalizar la visita, se llevo a cabo un grupo focal con la intencion de
conocer las impresiones de los visitantes en relacion con la experiencia y
la usabilidad de Leonorapp. Una de las actividades propuestas en el grupo
focal para favorecer la comunicacion abierta y la participacion activa de los
visitantes, fue un juego de tarjetas con el cual podian evaluar y comentar
aspectos de la experiencia, como historias, graficos, textos, dinamicas,
instrucciones, personajes y el recorrido en general (Imagen 121).

Excelente

Imagen 121. Tarjetas para dina-
mica en grupo focal con partici-
pantes de la experiencia.

81 SUS por sus siglas en inglés
System Usability Scale

Bueno Deficiente

De esta manera, se integraron en el guion para el grupo focal aspectos
de la evaluacion participativa en museos, comunicacion museografica y
el disefio de UX. Para conocer mas de la perspectiva adoptada para este
grupo focal, su desarrollo y comentarios de los participantes, véase el
Apéndice S.

Ademas de los instrumentos para la evaluacioén, contar con un pro-
grama para la experiencia significo definir en qué momentos de la visita
guiada los participantes interactuarian con Leonorapp. Por ello, en el guion
que se prepardé para que las investigadoras contaran la historia de la casa,
se insertaron momentos en los cuales se invito a los visitantes a realizar
tareas en la aplicacion web.

El seis de diciembre las puertas de la CELC se abrieron para recibir por
primera vez a visitantes en una experiencia especial. Luego de la bienve-
nida, la presentacion de la hoja de consentimiento y el cuestionario para
conocer al visitante, se entregd a cada uno un poster digital con las ins-
trucciones del sistema (Imagen 122).
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N

Enciende tu
bluetooth y conoce
las historias que
guarda estacasay
sus objetos en

Leonorapp.com

Mantén el sitio abierto
durante tu recorrido.

Encontraras sorpresas
o en algunas
@ habitaciones

Por ahora esta experiencia solo funciona en

Imagen 122. Poster digital con ins-
truccionesparaem plearLeonora pp

enlaCELC.
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Antes de comenzar, se les record6 que lo que estaba bajo evaluacién era el
sistema y no los participantes, por lo que eran libres de realizar preguntas o
comentarios acerca del desempefio de Leonorapp en cualquier momento.
Inici6 el recorrido, basado en la museografia y la narrativa del proyecto
elaborado por la CELC.

Después de la introduccion, se informo a los visitantes que en algunas
habitaciones se les invitaria a explorar Leonorapp en su dispositivo movil
para descubrir historias que complementaban lo visto durante el recorrido.
Asi, en cada habitacién donde habia interaccion con el sistema, la guia de
visitas indic6 a los participantes en qué parte de Leonorapp ingresar y
qué contenido podian encontrar, dando un tiempo para que exploraran
la aplicacion web.

Durante la visita, la investigadora que daba la guia invit6 a las personas
a desempenar seis tareas, que representan cada uno de los moédulos o
dinamicas implementadas dentro de la aplicacion web. Las otras dos inves-
tigadoras estuvieron a cargo de dos de los participantes, cada una, para
observarlos, reportar incidentes durante las tareas o proveerles ayuda si
era necesario.

Tarea 1

En el comedor, el visitante tendra
que acceder a la seccion de notas
adhesivas, <<Amigos de Leonora>>,
y ver uno de los perfiles.

Tarea 2

En el comedor, el visitante tendra
que abrir la seccion de mapas,
<<Rutas de Leonora>>, e interac-
tuar con ellos.

Tarea 3

En la cocina, el participante tendra
que abrir el recetario, <<Alquimia y
cocina>>, y ver una de las recetas.

Tarea 4

En la cocina, el participante tendra
que tocar la tetera y abrir el filtro de
Facebook, usar la camara trasera para
interactuar con los objetos en realidad
aumentada y ver la historia <<Leonora
y el té>>.

Tarea 5

En la sala del primer piso, el visitante
abrira otro filtro, esta vez con la camara
frontal, y se probara una mascara.

Tarea 6

En la sala del primer piso, el visitante
tendra que abrir la biblioteca y acceder
a alguno de los libros mostrados.

Al terminar el recorrido, las seis tareas se habian desempefiado por los
participantes, en mayor o menor medida. En fotografias y video, estas
acciones quedaron documentadas, por lo que restaba realizar el grupo
focal. Este fue grabado en audio y tuvo una duracién de poco mas de dos
horas. La experiencia concluyd, pero durante los dias siguientes el analisis
de los videos, audios, fotografias y las notas, dio forma a la evaluacion de
esta investigacion.
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Un mago no comete errores, crea posibilidades
inesperadas

Emplear el modelo de evaluacion MiUX permitié obtener datos cuantitati-
vos y cualitativos acerca del desempefio de Leonorapp y la experiencia de
los participantes. Eran resultados que iban desde un puntaje de usabilidad
hasta frases y anécdotas relatadas por los visitantes. La informacion fue
hilada para identificar los hallazgos de la experiencia.

A continuacion se presentan los resultados de los instrumentos utiliza-
dos, del grupo focal y, después, los hallazgos encontrados a partir de estos
datos. Cabe mencionar que el cuestionario <<;Qué insecto soy?>> sirvio
para elaborar los perfiles de los cuatro participantes y que se mostraron
en la seccion anterior de este capitulo.

En general, el sistema Leonorapp como compafia a la visita guiada,
tuvo buena aceptacion por los participantes, como se observo en las
expresiones mayormente positivas manifestadas durante el grupo focal.
La aplicacion web se calific6 como promedio y usable en los instrumentos
cuantitativos. Gracias a esta evaluacion se detect6 que Leonorapp nece-
sitaba atravesar un ciclo de mejoras antes de ser utilizada por el publico
una vez que abriera la CELC.

Resultados de las tareas

A partir de las observaciones realizadas por las investigadoras, se recono-
cieron los incidentes ocurridos durante la ejecucion de tareas por parte de
los visitantes. Con estos datos se elabor6 la Tabla 2, en la que se observan
en verde las tareas que se desempefaron de forma exitosa; en amarillo,
las que necesitaron de la orientacion de las investigadoras para ser com-
pletadas; y en rojo las que no pudieron llevar a cabo los participantes. En
naranja se indican las tareas que no se pudieron concretar por causa de
un factor ajeno al participante.

Tareal Tarea 2 Tarea 3 Tarea 4 Tarea 5 Tarea 6

No pudo acceder | No pudo acceder
por falta de FB por falta de FB

Participante 1

Participante 2

Participante 3

Participante 4

Tabla 2. Resultado de las tareas
implementadas en la visita.
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Resultados de SUS

Como parte del grupo focal, se le pidi6 a los participantes responder el
cuestionario SUS, que presenta 10 preguntas relacionadas con la usabili-
dad. Caberecordar que se puede consultar el instrumento y sus resultados
en el Apéndice T. Las respuestas fueron procesadas siguiendo las opera-
ciones del algoritmo indicado por ese instrumento. Leonorapp obtuvo la
calificacion de 66.87 puntos, lo que la posiciona ligeramente por debajo
del promedio 68 puntos. Esto significa que el sistema es funcional, pero
requiere alin de trabajo para mejorarlo y garantizar una mejor experiencia
de uso para los visitantes.

Formato de analisis de modulos interactivos

Con las notas y observaciones realizadas, las investigadoras llenaron el
formato de analisis de museografia interactiva. Este instrumento, desde el
enfoque del modelo de museografia interactiva, permitié analizar a Leono-
rapp en el panorama brindado por el estado del arte construido (Imagen
123). Por esto, los resultados obtenidos se presentan en comparacién con
los que arrojé la observacion de museos y exhibiciones (véase Capitulo 4,
<<La torre de la memoria>>, p. 74).

Los resultados mostraron que el tiempo de uso de este sistema (9.3
minutos en promedio) fue mayor al observado en museos (4.2 minutos
en promedio). Esto se debe a que Leonorapp plantea acompafar todo un
recorrido en la casa, a diferencia de los médulos vistos en los museos que
estaban dispersos, eran escasos o no requerian llevar una continuidad. El
uso del sistema fue catalogado como <<Individual>>, con la posibilidad
de ser <<Colectivo>>, ya que un teléfono moévil se puede compartir entre
visitantes que no dispongan de un dispositivo para ingresar a Leonorapp.
Por lo anterior, podria considerarse como <<Mixto>>. Esto coincide con la
modalidad mixta encontrada en la mayoria de los moédulos de los museos,
con un 59.1%.
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Acerca de qué tan destacada fue Leonorapp por la museo-
grafia, en una escala del uno al cinco, obtuvo una puntua-
cion de 3.3. Esta calificacion, ligeramente mas alta al 2.9
del promedio obtenido en los museos visitados, se puede
decir que se debe a que la visita se llevé a cabo para probar
el funcionamiento de Leonorapp, por lo que se hizo énfasis
en su uso desde la visita guiada. Para asegurar su visibilidad
una vez que abra la CELC, serfa adecuado colocar sefali-
zacion fisica en las habitaciones con contenido extra, asi
como recordatorios de uso durante la compra del boleto.

En relacidon con la eficacia, es decir, la relacidn entre ser
util y memorable, se obtuvo una puntuacion de 3.3. Esto
fue ligeramente alto en comparacion del promedio de 2.7
observado en el estado del arte. Sobre la interaccion, Leo-
norapp es totalmente electrdnica a través de elementos
tactiles; sin embargo, se observé que hace falta subrayar la
interaccion humana, esto es, dar mayor relevancia al papel
del guia en la integracion de Leonorapp al recorrido.

Destacado por museografia

Leonorapp
29 33
Promedio '
mu'seos I
| |
L [ [ [} N
1)) ) 1 Q-O‘_¢ 1 11
0 1 2 | 3 | 4 5
Pron;edio :
museos
33
2.7 Leonorapp
Eficacia
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La interaccion del contenido de Leonorapp
con el visitante se enfoca en conducirloala
observacion, empatia, emociones, elemen-
tos de opciones, causa-efecto y accion. Se
asemeja a los hallazgos del estado del arte:
en primer lugar, observacion con 38.3%; en
segundo lugar, accion con 24.8%; en tercer
lugar, emociones con 18.8%; cuarto lugar,
elementos de opciones con 17.2%. Sin
embargo, la empatia, importante en Leo-
norapp, es el tipo de interaccién de con-
tenido menos usado en museos, con 7.7%.

Los sistemas utilizados en Leonorapp
son grafico, tactil, de recreacion, informa-
tico y electrénico. Se encuentran algunas
coincidencias con los museos del estado
del arte, en los que los sistemas mas recu-
rrentes fueron grafico con 31.2%, tactil
con 14.5%, audiovisual con 13.4% y cor-
poéreo con 11.1%. Por ello, se puede decir
que en Leonorapp se conjuntaron algunos
sistemas usados cominmente en modulos
interactivos y otros sistemas poco obser-
vados, como el electrénico, que representa
Unicamente el 3.9%, y el informatico 1.6%.
En general, Leonorapp se califico como un
modulo funcional.

Electronico

Tactil

Grafico

Capitulo 6

Recreacion

Corporeo

Informatico
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Imagen 123. Diagramas con los
hallazgos del analisis segin el
modelo de museografia interac-
tiva (Santacanal. Mestre y Martin
Pifiol, 2010).
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82 Museo Nacional de la Estampa.

Capitulo 6

Grupo focal

La conversacion comenz6 con una pregunta: <<;Recuerdas qué museo te
impacto, positiva o negativamente, y por qué?>>. Se escuch6 una anécdota
y luego otra, hasta convertirse en una platica donde las risas, las opinio-
nes y la empatia rompieron el hielo. Esta sencilla interrogante dio como
resultado la identificacion de algunos esquemas mentales, conceptos, que
los participantes tenian acerca de lo que significaba ser visitante y lo que
era un museo. Esto permitiria entender mejor sus impresiones acerca de
la experiencia que acababan de tener en la CELC.

Para la participante 1 los museos son un lugar de aprendizaje y descu-
brimiento de espacios y objetos particulares con un ambiente particular;
para el participante 2, son un sitio vinculado al arte y a su disfrute; para el
participante 3, son un sitio relacionado con arte, historia, de aprendizaje
y acercamiento a temas distintos; y para la participante 4, sirven para
aprender y conocer a través de recursos didacticos. De esta manera, se
comprobd que algunas de sus necesidades y expectativas correspondian
con los perfiles de visitante identificados en <<;Qué insecto soy?>>.

<<El que menos me gusto6 fue el de la estampa® no habia rutas ni

guias en el lugar. No habia nada que ayudara a entender el tema. El

museo que mas me gusta es el museo Soumaya y el Nacional por

la cantidad de trabajos que hay y la arquitectura de los lugares.>>
Participante 1.

<<Me gusta ir a los museos y no por obligacion (...) Mi museo favo-
rito es el de Arte Contemporaneo, porque esta mas cerca de mi casa
y es donde he visto mas arte mexicano. (...) Lo que no me gusta es
cuando no hay mucho control de la distancia entre las obras y las
personas>>.

Participante 2.

<<Los museos me hacen salir de mi zona de confort en cuanto a

conocimientos, mi area son las matematicas y estos son espacios

que me permiten aprender cosas de otras areas que no conozco.>>
Participante 3.

<<Hasta ahora, mifavorito es el de Historia Natural en Chapultepec,

(...) lo remodelaron, tenian réplicas de animales y era mas visual.

No tuve que imaginar mucho porque ya estaban las cosas alli>>.
Participante 4.
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De estas anécdotas, se condujo la charla hacia la experiencia vivida en la
CELC. Resulté interesante encontrar que el recorrido por la vivienda de
Leonora Carrington hizo reflexionar acerca de ;qué tanto es un museo o es
una casa? jqué tanto es el artista o es la persona lo que se conoce? Recorrer
espacios cotidianos, acompanandolos de historias y del caracter del per-
sonaje, generd empatia e identificacion en la mayoria de los participantes.

<<Venir aqui la hace una persona mas humana, la baja del pedestal
de artista inalcanzable. (...) (Al) Estar en su casa, pude entender
otros aspectos mas cotidianos que todos hacemos, como cocinar y
que le gustaba estar con sus mascotas>>.

Participante 1.

<<Siempre pensé que iba a ser rara su casa, que iba a tener cosas
raras por alli, pero lo Unico raro o interesante es que lefa mucho, de
dénde se inspiraba. (...) no entendia de dénde salian esos simbolos,
pero con la visita y ver estos libros, pude entenderlo>>.

Participante 4.

Se hall6 que la cocina fue una de las habitaciones mas gratas para los visi-
tantes, ademas del patio y el dormitorio de la artista. Luego de desahogar
algunas impresiones sobre la casa, se enfoco a los participantes al uso
de Leonorapp. Se comenzé preguntando <<;Como se sintieron usando la
aplicacion web durante el recorrido?>>. Las respuestas revelaron opinio-
nes divididas. Hubo participantes que calificaron como positivo integrar
de forma util algo tan cotidiano como el teléfono. Para ellos, existe un
uso negativo del movil en estos espacios: tomar excesivas fotos o como
distraccion.

<<Lo siento mas como una extension Util, no como lo que pasa de
que estén tomando fotos y perdiendo el tiempo. Una o dos fotos no
esta mal, pero tampoco como estar haciendo el teatrito de la foto.
(Se le pregunta sobre la forma en qué fue titil) Tal vez no puedas tocar
esos elementos pero estas simulando que los tocas en la pantalla>>.
Participante 3.
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Otros participantes sefalaron que al principio les fue incobmodo emplear
el celular en el museo, pues no estan acostumbrados a utilizarlo en estos
recintos al considerarlo una distraccion. Fue disruptivo para su esquema
mental. Consiguieron disfrutarlo al encontrar la utilidad de Leonorapp en
relacion con su visita.

<<Estoy acostumbrada como que voy a un museo o veo o escucho
al guia, o si no estoy acostumbrada a leerlo. Con la app como que
primero dije “ay, sle pongo atencion a la cocina o a la app?”. Ya
después poco a poco, te acostumbras. (Se le pregunta cémo siente
que lo resolvid) Primero, entendiéndole a la app, qué tipo de infor-
macion me estaba dando y que puede ser diferente a lo que podia
estar viendo>>.
Participante 1.

De esta manera, se identifico que el papel del guia de visitantes es decisivo
para armonizar Leonorapp como acompafiamiento al recorrido guiado. No
solo al dar instrucciones de uso, sino también para normalizar el uso de
esta tecnologia como apoyo a la visita.

El siguiente momento del grupo focal fue la dinamica con tarjetas, para
favorecer la discusion y el intercambio en relacion a aspectos de la aplica-
cion web y la experiencia. Se entreg6 a cada participante un conjunto con
las cuatro tarjetas. Después, se menciond un aspecto a evaluar y se invit6
a los participantes a calificarlo colocando en la mesa la tarjeta que mas se
acercara a su parecer. Luego, la moderadora invit6 a que comentaran su
eleccion. Los resultados de este ejercicio se muestran en la Tabla 3.

Sobre la navegacion
Textos
Mascotas Bueno Bueno Bu Bueno
Filtro de mascaras Regular Excelente Bueno
Filtro historia de té Regular Bueno Bueno
Mapas Bueno Excelente Bueno
Recetas Regular Regular Regular
Notas adhesivas Regular Excelente Excelente
Libros Excelente Excelente Excelente
Apariencia Excelente Excelente Excelente
Calificacion general Excelente Excelente Excelente

Instrucciones

Tabla 3. Resultados de la dinamica
detarjetasdurante el grupo focal.
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Este ejercicio ayudo6 a profundizar en las cuestiones de usabilidad que se
hicieron patentes en el cuestionario SUS y en las notas tomadas por las
investigadoras durante el recorrido. Se constataron esquemas menta-
les acerca de los botones, las instrucciones, entre otros aspectos de la
experiencia de usuario. Un elemento que asomé en varias ocasiones fue
laincertidumbre ante la falta de retroalimentacion al realizar una accion o
dudas sobre si tendrian acceso a la informacion después de la visita.

<<Antes de empezar a usar la aplicacion, tal vez si explicar que
los textos no necesariamente los tenemos que leer todos en ese
momento, sino que después podemos leerlos, porque en el mapa vi
un montén de sitios, pero pues si le tenias que estar moviendo (...)
“sveo el resto de la cocina o veo todos los lugares?”>>

Participante 1.

<<(Sobre la dindmica de RA Leonoray el té) Yo no sabia que se podia

mover la tetera, también seria como decir eso. También yo lo ponia

en diferentes superficies, pero solo me aparecia en cierta parte, no

en todas. No sé si fue de mi celular o que no le movi bien, no sé.>>
Participante 4.

Acerca de las mascotas, resultaron ser agradables; sin embargo, se encon-
tr6 que al ser todas del mismo color, para algunos significd un problema
identificarlas a primera vista. Asimismo, para la mayoria, resulté problema-
tico que al oprimir el botén donde se encontraban las mascotas recibieran
como primera informacion una anécdota, en lugar de instrucciones.

En relacidn con las dinamicas, fueron mencionadas de manera recu-
rrente la biblioteca, el filtro RA con mascaras y los mapas <<Rutas de Leo-
nora>>. Resultaron agradables e interesantes, incluso fueron consideradas
novedosas por algunos de los participantes quienes las consideraron una
caracteristica que afiade valor a la visita a la CELC.

<<Creo que es un plus que puedas acceder a mas texto, que puedas
leerlo y decir “Ah, |a historia que tuvieron con tal persona”, o lo de
los libros que son una base de datos que a lo mejor por el tiempo no
puedes revisar tan rapido, pero dices “Me gusto este libro, puedo
verlo en algin momento”.>>

Participante 2.

<<Era interesante como cada cuarto tenia una actividad diferente,

relacionas el cuarto, la actividad, mascota y objeto representativo.>>
Participante 4.
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Hacia el final del grupo focal, se invit6 a los participantes a expresar sus
impresiones en general acerca de la experiencia, asi como a proponer
ideas de lo que les gustaria ver como museografia interactiva en la CELC.
Ademas de mas contenidos con RA, se propuso ampliar el contenido de
Leonorapp a otras habitaciones de la casa y ofrecer mayores niveles de
informacion en algunos espacios.

<<Como que estamos pasando a otra forma de visitar los museos y

esto puede conjuntar el hecho de que estemos pegados al celular y

que ya conocemos mucho con lo que son las visitas a los museos. (...)

si tienes este tipo de experiencias como que te llama mas la aten-

cion. Es algo muy diferente a lo que estoy acostumbrada a ver.>>
Participante 1.

<<Que con realidad aumentada (...) vieras como esta una escultura
en la mesa, que todavia no acaban, o como se veia antes la casa o
algo asi. Que te invitara no solo a ver lo que esta alli, si van a usar el
celular utilizarlo para ver mas.>>

Participante 2.

El grupo focal fue documentado en audio y a través de notas. Para conocer
mas de las expresiones de los participantes, el desarrollo del grupo focal y
algunas observaciones, véase el Apéndice S.
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Imagen 124. (Arriba) Diagrama
de severidad en los errores de
usabilidad.

Imagen 125. (Abajo) Diagrama
de hallazgos de la evaluacion de
Leonorapp.

Capitulo 6

Hallazgos generales

Los instrumentos, anotaciones y el grupo focal permitieron una vision
cercana a la experiencia de una visita guiada con Leonorapp. Cada pun-
taje, porcentaje, frase o anécdota ofrecieron un acercamiento desde los
aspectos graficos y de usabilidad hasta las impresiones de los visitantes.
Estos detalles permitieron construir una imagen general de los hallazgos
de la evaluacion.

Se evalud la gravedad de los problemas de usabilidad, de acuerdo con
la escala propuesta por Newman (2019a), la cual utiliza una escala del 1
al 4. Leonorapp estaria en el nivel 2 <<Problemas menores de usabilidad,
arreglar si hay tiempo>> (Imagen 124).

Los hallazgos de la evaluacion se han dividido entre aquellos que corres-
ponden a la narrativa y aquellos que tienen que ver con la aplicacion web
y su disefio (Imagen 125).

Problema Problema menor Problema mayor  Catastrofe de
cosmético de usabilidad de usabilidad usabilidad

Experiencia de usuario
Retroalimentacion
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Narrativa

1. Sedescubrié que algunos visitantes correspondientes al publico
objetivo priorizan el acceso al contenido extra, pasando por
alto la narrativa que les precede. Esto muestra la necesidad de
replantear el uso de los botones de las mascotas para mostrar
instrucciones exclusivamente; y dejar las historias en secciones
especificas dentro de la habitacion.

2. Algunas instrucciones deben ser mas claras o detalladas.
También se descubri6 que algunas partes del sistema podrian
emplear elementos intuitivos, en lugar de instrucciones.

3. Se detect6 que el recorrido guiado y las instrucciones para las
dinamicas con RA, debian afinarse para brindar certeza al visi-
tante acerca de lo que esta pasando en todo momento: qué
obtendra al tocar determinado elemento o si esta siguiendo
correctamente las instrucciones.

Aplicacion web

1. Lasinstruccionesy mascotas deben ser mas atractivas y visibles
para que sean identificadas a primera vista por el usuario.

2. Laaplicacion web debe ser mejorada en su responsividad. Existia
un desfase en los botones: provoc6 confusion para los usua-
rios tocar algo y no tener respuesta o ser llevado a una seccién
incorrecta. Para conservar la estética de la aplicacion web, este
problema se podria resolver a través de la opcion de <<interac-
ci6on SVG>> en las imagenes.

3. La aplicacion web no lucia de manera 6ptima en todos los dis-
positivos.

4. Algunas imagenes resultaron ser muy pesadas y tardaban en
cargar. Esto desorient6 a algunos usuarios, por lo que se necesita
un simbolo de carga para retroalimentar al usuario de que un
elemento esta tardando en aparecer.

5. El disefio de scroll infinito result6é aburrido y tedioso para la
mayoria de los usuarios. Por lo tanto, seria necesario un redisefio
de la interfaz de <<Inicio>> para hacerla mas dinamica.

6. Se detectd que alternar entre el amarillo y el beige para los
elementos con interaccion, confundid a los visitantes. Se hace
necesario mantener la coherencia empleando un solo color, en
este caso, el amarillo por el contraste que brinda.

Aunque los hallazgos se han identificado en areas especificas, su resolu-
cion debe integrar cada aspecto, relacionandolos entre si. Por ejemplo,
para optimizar los botones que muestran a las mascotas se requiere editar
la narrativa y las instrucciones, al mismo tiempo que revisar los elementos
graficos, como el color o el tamafio, para hacerlos mas visibles al usuario.
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Consejo Amistoso

La evaluacién mostr6 que Leonorapp necesitaba un ciclo de ajustes que,
por cuestiones de tiempo y recursos disponibles para la obra de creacion,
no podria llevarse a cabo en un corto o en un mediano plazo. Cuando se
desarrolla un sistema de software, en este caso Mi, se piensa en la escalabi-
lidad que es la integracion de mejoras y adiciones en un producto a partir
de las limitaciones que se encontraron en el desarrollo.

En este proyecto el objetivo era crear un prototipo minimo viable, es
decir, con el contenido y las funcionalidades minimas para su operacion.
Por ello, la siguiente fase debe trascender la version del prototipo imple-
mentado y generar un sistema 6ptimo para ser usado de forma amplia.
En esta seccion se explicaran algunos de estos elementos que deben con-
siderarse para transitar hacia una escalabilidad: limitaciones durante la
investigacion y recomendaciones a futuro.
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Limitaciones

Desde el punto de vista de la gestion de
proyectos, tres factores son necesarios
para desarrollar cualquier obra: el costo, el
tiempo y los recursos. Cada uno de estos
elementos esta proporcionalmente vin-
culado. Es decir, que si uno recibe mayor
0 menor importancia, esto influye en los
otros. Para conocer a detalle la gestion y
cronogramas de trabajo de este proyecto,
véase el Apéndice U. En la administracion
de proyectos, como en cualquier procedi-
miento para la transformacién, mantener
el equilibrio es todo un reto, sobre todo al
existir factores fuera del control del equipo.

Primero, el costo. Esta aplicacion web
se realiz6 dentro de un proyecto de inves-
tigacion de maestria. Esto significd que los
recursos fueron establecidos al comienzo,
mucho antes de identificar el problema y
su solucion. Para el desarrollo se utilizaron
modalidades gratuitas de varios servicios
como servidores, softwares y frameworks.
Por esto, se considera que algunos aspec-
tos podrian mejorarse con inversién mone-
taria en las licencias de pago de estos ser-
vicios, asi como en talento humano para su
mejora. Al ser inversiones son oportunida-
des de desarrollo y de descubrimiento de
alternativas innovadoras (Spinazze, 2007).

Capitulo 6

Segundo, es importante contemplar el tiempo. Durante
esta investigacion, lamentablemente, dos condiciones
redujeron el tiempo con el que se contaba para el desa-
rrollo del sistema. Una, fue la huelga del Sindicato de
Trabajadores de la Universidad Auténoma Metropolitana
(SITUAM) en 2019 y otra, la pandemia COVID-19 en 2020.
Estos retos fueron atendidos con cambios en la metodo-
logia, la comunicacion interna del equipo, en los objetivos,
el replanteamiento de la evaluacion y las dinamicas del sis-
tema. Sin embargo, una de las afectaciones mas severas
fue el trabajo de campo con visitantes, desde conocerlos
(véase Capitulo 3, p. 50), hasta su participacion para la
evaluacion.

Tercero, sobre el factor de recursos, se contempla
como tales al equipo de investigacion, los asesores y la
tecnologia. Los conocimientos generados por el equipo de
investigacion son valiosos y una parte de ese conocimiento
se ve reflejado en este escrito. No obstante, la construc-
ci6n de conocimientos fue afectada por el nivel de madu-
racion de la tecnologia que se implementé en el prototipo
beta y que no se logrd evaluar en el recorrido piloto. Por
ejemplo, los beacons. Cada tecnologia alcanza su madurez
aun ritmo diferente. Mientras los c6digos QR cuentan con
diversas plataformas y documentacion para su uso y tienen
un impulso renovado debido a la <<nueva normalidad>>
por la pandemia, tecnologias como los beacons o la geolo-
calizacion, que convierte un sitio u objeto en punto para
ofrecer servicios, son poco explorados.

Finalmente, debe reconocerse que pese al uso exten-
dido a teléfonos moviles, habria que contemplar aquellos
casos de visitantes que no puedan acceder a Leonorapp
en la CELC por no tener un celular disponible o en condi-
ciones poco 6ptimas. Dowden y Sayre (2007) consideran
que esto tiene que ver ademas con las percepciones del
visitante acerca de la duracion de su bateria, su capaci-
dad de acceso a servicios, entre otros. Asi, sera importante
ofrecer alternativas para acercar el contenido de Leonorapp
a este publico.
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Recomendaciones

La siguiente es una lista de recomendaciones derivadas de los hallazgos
en toda la investigacion y, sobre todo, en el desarrollo y evaluacion de
Leonorapp.

83 Son aplicaciones web que
se han disefiado para que sean
capaces, fiables, independien-
temente de la red e instalables.
Ver mas en https://web.dev/
what-are-pwas/

84 Framework de desarrollo de
codigo abierto para moviles.
Permite utilizar las tecnologias
estandar web (HTMLS5, CSS3 y
JavaScript) para desarrollo multi-
plataforma y acceder a funciona-
lidades nativas de un dispositivo
movil, como camaray aceleréme-
tro; evitando el lenguaje de desa-
rrollo nativo de cada plataforma
movil. Ver mas en https://cordova.
apache.org/docs/es/latest

Los Unicos dos requisitos para emplear Leonorapp son: conexién
a internet y un navegador para abrir la aplicacion web. Por ello,
puede aprovecharse para adaptar la experiencia en el museo a la
<<nueva normalidad>> derivada de la pandemia de COVID-19, per-
mitiendo el acceso a distancia para llegar a un publico mas amplio.
En este proyecto se desarrollé una pequefa parte del sistema de
Mi, sin embargo existe un planteamiento para integrar conte-
nido adicional y mas habitaciones en el sistema, entre otras fun-
cionalidades (véase Capitulo 5, <<Chihuahua #194>>, p. 156). Se
recomienda realizar al menos dos ciclos de mejoras, redisefio,
pruebas y evaluacion para tener una experiencia de museografia
interactiva completa.

Durante el grupo focal, los participantes manifestaron que les
fue confuso encontrar contenido extra solo en algunos espacios
y en otros no, generando una sensacién de menor importancia
o expectativas disminuidas en los espacios sin interaccion. Por lo
cual, se recomienda extender el sistema a todas las habitaciones.
Se considera que ofrecer al usuario la opcion de enlazar su perfil
con alguna red social a través del inicio de sesidn, puede ser
util para personalizar el uso asi como agilizar las dinamicas que
vinculan filtros de RA en estas plataformas.

Tras los resultados favorables de integrar Leonorapp en la guia
del recorrido, se recomienda que exista orientacion de uso de
parte del gufa. En especial, para indicar a los visitantes en qué
espacio encontraran contenido en la aplicacién web y que esta se
encontrara disponible en todo momento, alin después de la visita.
El sistema debe ser mas intuitivo acerca de las expectativas y
necesidades del visitante. Tanto para aquellos que quieran sal-
tarse las historias y pasar directamente al contenido, como para
los visitantes que deseen acceder a las narrativas o que necesi-
ten instrucciones. Se recomienda crear espacios diferenciados
para las historias y para las instrucciones, con el fin de brindar
mayor capacidad de eleccion al usuario.

Se recomienda redisefiar algunas de las secciones de la aplica-
cion para hacerla mas responsiva y dinamica en muchas gamas
de dispositivos (Imagen 126). Asi como mejorar la tecnologia
implementada a partir de la propuesta de una aplicacion web
progresiva®® e hibrida, con el uso de Cordova o Phonegap?®*.

Se recomienda en las siguientes iteraciones de desarrollo, con-
tinuar bajo la guia de aspectos de accesibilidad en la aplicacién
web, asi como incluir la implementacion del idioma inglés.
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Leonorapp

Leonorapp Inicio | Perfil | Acerca de Leonorapp Inicio | Perfil | Acerca de

‘Cocina =\ | > < >
C

Ny

Cocina = Cocina =

Leonorapp =) | Leonorapp Inicio| Perfil | Acercade | | Leonorapp Inicio | Perfil | Acerca de
Amigos de
Leonora Amigos de Amigos de Leonora
Leonora

Imagen 126. Ejemplo de maque-
tado para posible redisefio de
Leonorapp.
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Aquello para mi fue el nacimiento de un mundo

El proceso alquimico de esta investigacion ha concluido. ;Qué hacian los
sabios y las alquimistas al terminar su gran obra? Escribian largos trata-
dos, algunos sin firmar, en los que describian los instrumentos, procesos
y elementos que habian utilizado. La mayoria encriptaba en imagenes
churriguerescas esta informacion para protegerla de lectores maliciosos.

De forma parecida, la creacion de un sistema de museografia interac-
tiva para favorecer una experiencia significativa en la CELC se ha vertido
en este tratado que lleg6 hasta usted, querido lector. Pero, a diferencia
de los desconfiados alquimistas antiguos, las investigadoras no ocultaron
ningun detalle, por irrelevante que a primera vista pudiera parecer. Cada
libro, instrumento, acontecimiento, especialista o apéndice referido es
importante para entender la obra de transformacion realizada.

Todo existe en una realidad que es compleja. Sus problemas y fen6-
menos requieren un entendimiento que las ciencias, técnicas y disciplinas,
cada una por separado, no alcanzan a proveer. La cooperacion entre ellas
es necesaria en lo que se conoce como interdisciplina, enfoque en el que
se crean metodologias y se entrelazan conceptos para transformar a las
propias ciencias y a la realidad que abordan.

La perspectiva interdisciplinaria de esta investigacion permitio explorar
de qué maneras la comunicacion, el disefio y los sistemas computacionales
podian generar transformacion. Estuvo presente desde la identificacion del
problema, en el que se consider la intervencion del disefio, la comunicacion
y la tecnologia dentro de los museos para beneficio de los visitantes.

La interdisciplina también influyd en la creacion de una metodologia
diversa para abordar el problema del uso de médulos interactivos en la
CELC y su pregunta de investigacion ;CoOmo crear una narrativa para un
modulo interactivo que sera implementado en una casa museo de autor?

El sistema resultante, nombrado Leonorapp, es una aplicacion web que
recrea la casa dela artista Leonora Carrington para contar las historias que
alberga cada habitacion a través de dinamicas y con la guia de sus animales.
Leonorapp no existe en el vacio, por lo que esta dirigida a un publico obje-
tivo, para su uso como acompanamiento al recorrido guiado en la CELC.

De acuerdo con la evaluacion, el sistema mostrd ser un recurso idéneo
para acompanar el recorrido guiado y favorecer el aprendizaje, lo ldico y
lo ritual en el visitante. Los participantes en la experiencia de evaluacion
mostraron interés en usar la aplicacion web durante la visita guiada en el
museo. Ademas, incluso con los errores detectados o la ayuda necesitada
por los visitantes, mostraron fascinacion hacia el contenido y las dinami-
cas planteadas, por ser algo novedoso y tener la impresion de tener algo
<<exclusivo>> en sus manos.
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Se hallaron oportunidades de mejora que es importante atender para que
el desempefo de Leonorapp sea dptimo y brinde certeza al publico en su
uso. Tanto los hallazgos cualitativos como cuantitativos muestran que es
necesario un ciclo de mejoras para Leonorapp, antes de ofrecerlo a los
visitantes de la CELC. Por ejemplo, afinar las instrucciones, pues estas
resultaron problematicas en la evaluacion; o mejorar la responsividad, que
es un factor importante para una experiencia agradable y 6ptima para
diversos dispositivos.

También es importante decir que, como prototipo beta, Leonorapp
funciona bien. Sin embargo, implementarlo en la casa estudio significa
realizar un desarrollo, no solo para arreglar problemas y refinar detalles,
sino para configurar el sistema para su estancia en servidores de internet.
Es el caso de elementos como los beacons, que funcionaron exitosamente
en el prototipo beta, pero llevados a la implementacion tuvieron un com-
portamiento diferente al esperado, véase Apéndice O.

Leonorapp fue la materializacion de la respuesta a la pregunta de
investigacion. Sin embargo, no fue el Unico resultado de la transformacion
obrada. Se consideran entre los hallazgos mas relevantes:

+ El descubrimiento de nuevos aspectos de la vida cotidiana
de la artista Leonora Carrington. Las entrevistas realizadas
a su prima Joanna Moorhead y a la sefiora Yolanda Gudifio
proveen luz sobre algunos aspectos que la investigacion
documental en libros especializados habia mostrado. Gracias
a esto, la dimension cotidiana de la vida de Leonora Carrin-
gton puede preservarse y mostrar otras dimensiones de su
personay su obra.

+ La metodologia de la investigacion. Conjuntando los sabe-
res de un grupo de investigacion interdisciplinario (Museum
[+D+C), laingenieria en desarrollo de software, asi como prin-
cipios de la magia caos, se trazaron cuatro etapas que dirigie-
ron el proyecto. Para seguirlas, se utilizo la metodologia de
desarrollo agil SCRUM.

* La metodologia de desarrollo especifica para la etapa de
desarrollo. Basada en el proceso magico de creacion de Kons-
tantinos, esta metodologia integré fases en las que se inter-
preta la magia a partir del disefio de informacion, disefio de
UX, desarrollo web y escritura creativa.

» Laidentificacion de los visitantes potenciales de la CELC.
Usando el método de personas, se consigui6é observar tres
posibles visitantes de la casa estudio. Ademas de este método
del disefio, de manera interdisciplinaria se utiliz6 una tipolo-
gia de visitantes propuesta en la comunicacion museogréfica,
el concepto de usuario en riesgo del disefo de informacion y
el de publico objetivo de disefio de interaccion.
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* El modelo de evaluaciéon MiUx (Experiencia de Usuario de la
Museografia Interactiva). Para conseguir evaluar un sistema
en el contexto de la visita al museo, se conjuntaron enfo-
ques, conceptos e instrumentos propios de la museografia
interactiva, la comunicacién museografica, el disefio de UX
y la evaluacion participativa en museos.

» Las posibilidades de incorporacion de beacons a la visita en
museos. En la version de implementacion del sistema estos
dispositivos de transmision bluetooth no fueron empleados.
Pero se document6 ampliamente la experimentacion y hallaz-
gos al respecto: protocolos de comunicacion, frameworks de
trabajo y software relacionado.

De la visita realizada a varias casas museo (véase Capitulo 4, <<La torre
de la memoria>>, p. 74) se observo la presencia reducida o ausente de
museografia interactiva. Se suele pensar que los museos pequefios o casas
museo son un entorno problematico para el uso de tecnologias, debido
a las pautas de conservacion del espacio o a lo limitado de los recursos
econdémicos o del personal.

Sin embargo, su introduccién en estos espacios puede observarse en
los diferentes tipos de tecnologias que se usan para mantener las puertas
abiertas, gestionar la taquilla y adecuar las exhibiciones (Spinazze, 2007).
Es decir, la presencia de la tecnologia en estos sitios existe, por lo que es
necesario hallar un enfoque que permita extenderla de manera idonea a
los recursos de la museografia.

Como proponen los modelos de museografia interactiva y comunica-
cion museografica, explorados en esta investigacion, los recursos didac-
ticos en la visita al museo favorecen una experiencia significativa en los
visitantes. Es decir, al encontrarse con la posibilidad de activamente parti-
cipar del recorrido, el descubrimiento, el aprendizaje y la maravilla pueden
potenciarse.

Estas experiencias, ademas, no estan limitadas al aprendizaje, sino que
pueden promover también el intercambio entre visitantes, la creacion de
comunidades alrededor del museo y extenderlo mas alla de sus paredes
(Diny Hecht, 2007). Es verdad que se requiere contemplar aspectos como
costo, complejidad, mantenimiento, imagen y madurez de la tecnologia
disponible. Sin embargo, estos elementos también invitan a abrir el museo
al trabajo interdisciplinario.
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No es nuevo que en la conformacién de la museografia y
desarrollo de estos espacios se hace necesaria la participa-
cion de expertos en diversas areas. Entonces, en la museo-
grafia interactiva esta posibilidad también esta abierta:
integrar a disenadores, desarrolladores de contenido y de
plataformas, para impulsar la razén de ser del museo y sus
visitantes.

Se espera que esta experiencia interdisciplinaria sirva
para explorar como las tecnologias en conjunto con la
comunicacion y el disefio, ayudan a los museos a servir a
las personas. De la misma manera, querido lector, se desea
que esta obra fraguada con alquimia e interdisciplina,
motive a mas investigadores a conocer la vida maravillosa
de Leonora Carrington, mas alla de su arte.

Y colorin colorado, esta investigacion ha acabado.
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Alfiletero
Usada como vifeta en el Capitulo 6.

Basado en el alfiletero que se encuentra en la biblioteca.

Alto por favor
Usada en Prefacio.

Carrington, L. (2009) Alto por favor [Bronce].Escultura
de la Casa Estudio Leonora Carrington.

Botes de té
Usada en el contenido del filtro de Facebook.

Basados en los envases encontrados en la cocina

 TéEnglish breakfast, Marca The Republic of Tea.

e Té negro, Marca Taylors of Harrogate,

Special Rare Assam Leaf Tea Hajua Estate.

e Té negro, Marca Le Palais Des Thés, Nilgiri
Thiashola “Carrington” S.F.T.G.F.O.P.1.

Caballito
Usada en portadilla de anexos y apéndices.

Carrington, L. (2013) Leche del suefio (Adaptacién infan-
til). (pp. 19). Fondo de Cultura Econémica. (Segunda
reimpresion; 2017).

Caldero
Usada en la aplicacion web para redirigir al filtro de
mascaras de Facebook.

Basado en el pequefo caldero que Leonora tenia en un
librero de la biblioteca del primer piso.

Camara reflex
Usado en la aplicacion web en el pin de Google Maps de
la Casa de Kati Horna.

Basado en la camara fotografica Rolleiflex que usaba Kati.

Carrito de compras
Usado en la aplicacion web en el pin de Google Maps de
Sumesa.

Basado en el carrito con el cual Leonora iba por viveres,
que se encuentra en la Casa Estudio Leonora Carrington.

Centauro
Usado como imagen del vestibulo en el Capitulo 5y
como icono de inicio en la aplicacién web.

Carrington, L. (2011) Centauro [Bronce]. Escultura de la
Casa Estudio Leonora Carrington.

Cerdos apilados

Usada como vifieta en el Capitulo 1y al
final del documento.

Leduc, R. (2018) “Cancibén de Cuna para
adormecer nifios muy despiertos”. En XV
fabulillas de animales, nifios y espantos.
Vifietas Leonora Carrington. Vaso Roto
Ediciones.

Cerdo volador

Usada en la portada, péster de la exposi-
cion de bordados con RA.

Carrington, L. (2011) If pigs could fly
[Bronce]. Escultura de la Casa Estudio
Leonora Carrington.

Chapulin

Usado para ilustrar al <<Perfil Chapu-
lin>> en diagramas de Capitulos 3,5y 6.

Carrington, L. (1957) Letter to Dana
[Pintura].

Cocodrilo

Usada en portada, guardas, cambios de
capitulo, detalle del ojo en la portada,
poster de la exposicion de bordados
con RA, fondo de la aplicacion web, en
la aplicacion web se utiliza un detalle
para el icono de <<Acerca de>> y en el
pin de Google Maps de la Museo Leonora
Carrington San Luis Potos.
Carrington, L. (1998) Como hace el
pequefio cocodrilo [Bronce]. Coleccién
particular.

Conejos

Usada en portada, poster de la exposi-
cion de bordados con RA.

Carrington, L. (2013) “Cuento repug-
nante de las rosas”. En Leche del sueno
(Adaptacién infantil). (pp. 37). Fondo
de Cultura Econémica. (Segunda
reimpresion; 2017).
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El alien
Usado parailustrar al <<Visitante>> en los diagramas del
Capitulo 3 y en en la exposicion de bordados con RA.
Carrington, L. (s.f.) Dibujos inéditos (El Alien) [Dibujo].
Coleccion del Museo Leonora Carrington San Luis
Potosi.

El desconocido
Usada en Portadilla del Capitulo 3.

Carrington, L. (2010) Unknown [Bronce]. Escultura de la
Casa Estudio Leonora Carrington.

El monstruo de Chihuahua
Usada en portadilla del Indice de llustraciones.

Carrington, L. (2013) “El monstruo de Chihuahua”. En
Leche del suefio (Adaptacién infantil). (pp. 13). Fondo de
Cultura Econdmica. (Segunda reimpresion; 2017).

El mundo magico de los mayas
Detalles del mural usados en la aplicacion web en los
pines de Google Maps de Na Bolom, |a Iglesia de Santo
Domingo, Zinacantan y Zoomat.

Carrington, L. (1964). El mundo mdgico de los mayas
[Pintura]. Museo Nacional de Antropologia, México.

Escultura mediana de bronce con dos figuras
Detalles usados como vifetas en el Capitulo 4 y 6.

Carrington, L. (s.f.) Desconocido [Bronce]. Escultura de
la Casa Estudio Leonora Carrington ubicada en la estufa
del comedor.

Esfinge
Usada como vifeta en el Capitulo 1.
Carrington, L. (s.f.) Esfinge [Bronce]. Escultura de la
Casa Estudio Leonora Carrington.

Esto parece un chango
Usada en el Capitulo 2 como diagrama de metodologia
de investigacion, y como diagrama de <<Introduccion,
Marco referencial y Conclusiones>> en la exposicion de
bordados con RA.

Carrington, L. (2013) Leche del suefio (Adaptacién infan-
til). (pp. 14-15). Fondo de Cultura Econémica. (Segunda
reimpresion; 2017).

indice de ilustraciones

Estufa antigua
Usado como imagen del comedor en el
Capitulo 5y enla aplicacion web.

Basado en la estufa antigua que se
encuentra en el comedor.

Fachada de la Casa Estudio Leonora
Carrington
Usada como vifieta en el Capitulo 5y en
la aplicacion web.

Basada en la fachada de la Casa Estudio
Leonora Carrington.

Frasco de pintura
Usadaeneliconoenelindice sobre Capi-
tulo 5.

Basada enlos frascos con tapa de corcho
que Leonoratenia en el estante negro de
su estudio.

Gato
Usada como vifieta en el Capitulo 1.

Leduc, R. (2018) El nifio y el gato. En XV
fabulillas de animales, nifios y espantos.
Vifietas Leonora Carrington. Vaso Roto
Ediciones.

Gato blanco
Usado en Capitulo 4 y 5.
Carrington, L. (1949) La artista viaja de
incégnito [Pintura]. Coleccién Rowland
Weinstein.

Gato café
Usado en Capitulos 4 y 5.

Carrington, L. (1954) Sidhe, the White
People of the Tuatha de Danaan [Pintura].

Gato negro con blanco
Usado en Capitulos 4 y 5, Monsieur esta
basado en este gato, aparece enla cocina en
laaplicacion weby <<Pagina no disponible>>.
Carrington, L. (1950) Untitled [Pintura].
Coleccion privada.
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Gatos cayendo
Usada como vineta en Referencias.

Basada en pintura encontrada en el comedor sobre la
estufa.

Gusano
Usada como vifieta del Capitulo 3.

Carrington, L. (2013) Leche del suefio (Adaptacién infan-
til). (pp. 19). Fondo de Cultura Econémica. (Segunda
reimpresion; 2017).

Homo Rodans
Usado en la aplicacion web en el pin de Google Maps de
la Casa de Remedios Varo.

Remedios Varo (1959) Homo Rodans [Escultura].

Hombre hoja
Usada en portada, guardas y poster de la exposicion de
bordados con RA, fondo de la aplicacion web.

Sejourne, L. (1996) “Imagen de zapotecas de hoy”. En
Supervivencias de un mundo mdgico. 3ra Edicion. llustra-
ciones de Leonora Carrington. (pp. 7). Fondo de Cultura
Econdmica.

Hombre y pajaro
Usada en la exposicion de bordados con RA para obje-
tivos generales y especificos, detalle de mano usada en
la aplicacion web para indicar que se puede entrar a una
seccion o regresar a otra.
Carrington, L. (s.f.) Dibujos inéditos [Dibujo]. Coleccion
del Museo Leonora Carrington San Luis Potosi.

Jaguar de la noche
Usada en las mascaras del filtro de Facebook menciona-
das en los Capitulos 4y 5.

Carrington, L. (2010) Jaguar de la noche [Bronce]. Escul-
tura de la Casa Estudio Leonora Carrington.

Jirafa
Usada como vifieta en el Capitulo 6.

Leduc, R. (2018) “Fabulilla tocante al peinado de cuellos
dejirafa”. En XV fabulillas de animales, nifios y espantos.
Vifietas Leonora Carrington. Vaso Roto Ediciones.

indice de ilustraciones

La casa de enfrente

Detalles usados en portadilla del Capi-
tulo 6, agradecimientos e icono en el
indice sobre Capitulo 6.

Carrington, L. (1945) La casa de enfrente
[Pintura]. 33x82cm. Coleccion West
Dean College, parte de la Edward James
Foundation.

La giganta

Usada en Portadilladel Capitulo 2 eicono
en el indice sobre Capitulo 2.
Carrington, L. (1947) La giganta (La
guardiana del huevo) [Pintura]. Colec-
cion particular.

La hija del Minotauro

Usado en Capitulo 5, en la aplicacion
web aparece en la biblioteca y en el pin
de Google Maps de la Casa de Edward
James (Posada El Castillo).

Carrington, L. (1965) La Hija del Mino-
tauro [Mural]. Castillo de Edward James
en Xilitla, San Luis Potosi.

La inventora del atole

Usada en portada, guardas, mascaras del
filtro de Facebook mencionadas en Capi-
tulos4y5,iconode perfilenlaaplicacion
web, tarjetas de evaluacion del Capitulo
6, poster de la exposicion de bordados
con RA, fondo de la aplicacién web e
icono en el indice sobre prefacio.

Carrington, L. (2011) La inventora del
atole[Bronce]. Esculturade la Casa Estu-
dio Leonora Carrington.

Looking in

Usada en las mascaras del filtro de Face-
book mencionadas en capitulos 4 y 5.

Carrington, L. (2010) Looking In
[Bronce]. Escultura de la Casa Estudio
Leonora Carrington.
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Librero
Usado como imagen de la biblioteca en el Capitulo 5y
en la aplicacion web.

Basado enloslibreros que se encuentran en la biblioteca
y sala del primer piso.

Loroceronte
Usado como imagen del patio de Leonora.

Carrington, L. (2010) Loroceronte [Bronce]. Escultura de
la Casa Estudio Leonora Carrington.

Maceta lavabo
Usado como imagen de la terraza.

Lavabo utilizado como maceta de suculentas, posible-
mente de la especie Kalanchoe daigremontiana.

Manos
Usada en portada, guardas, introduccion y poster de la
exposicion de bordados con RA, fondo de la aplicacion
web en version de escritorio.

Sejourne, L. (1996) “Nota preliminar”. En Superviven-
cias de un mundo mdgico. 3ra Edicién. llustraciones
de Leonora Carrington. (pp. 7). Fondo de Cultura
Econdmica.

Manos de concreto
Usado en la aplicacion web en el pin de Google Maps del
Jardin Escultoérico de Edward James <<Las Pozas>>.

Manos gigantes de concreto ubicadas en la entrada del
jardin escultérico, disefiadas por Pedro Friedeberg.

Mariposa
Usado parailustrar al <<Perfil Mariposa>> en diagramas
de capitulos 3,5y 6.

Carrington, L. (1957) Letter to Dana [Pintura].

Mueble de lIa Cocina
Usado como imagen de la cocina en el Capitulo 5y en la
aplicacion web.

Basado en el mueble que se encuentra en la cocina.

Nifio cabeza de casa
Usada enla exposicion de bordados con RA parailustrar
la Casa Estudio Leonora Carrington.

Carrington, L. (2013) El nifio Jorge. En Leche del suefio
(Adaptacién infantil). (pp. 9). Fondo de Cultura Econé-
mica. (Segunda reimpresion; 2017).

indice de ilustraciones

Ninos corriendo

Usada como vifieta en el Capitulo 3.

Carrington, L. (2013) Portada interna.
En Leche del suefio (Adaptacién infantil).
Fondo de Cultura Econémica. (Segunda
reimpresion; 2017).

Ojo

Usado en los posters del Capitulo 6.

Logotipo de la casa estudio Leonora
Carrington.

Paloma

Usada en la exposicion de bordados con
RA para ilustrar el planteamiento del
problema.

Carrington, L. (s.f.) Paloma [Pintura].
Coleccion del Museo Leonora Carring-
ton Xilitla.

Personas

Usado para ilustrar las <<Personas>> en
diagramas del Capitulo 3.

Carrington, L. (2008) Mariposa manta-
rraya [Bronce].

Persona con cabra

Usada en portada, guardas y fondo de la
aplicacion web.

Sejourne, L. (1996) “El mundo de lo
sagrado”. En Supervivencias de un mundo
mdgico. 3ra Edicion. llustraciones de
Leonora Carrington. (pp. 7). Fondo de
Cultura Econémica.

Personas pajaro

Usada parailustrar <<Referencias>>enla
portadillaenlasReferenciasyenlaexpo-
sicion de bordados con RA e icono en el
indice sobre referencias.

Carrington, L. (1970) Los hombres pdjaro
de Burnley [Pintura].
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Pez de dia y pez de noche
Usada en Portadilla del Capitulo 4 e icono en el indice
sobre Capitulo 4.

Carrington, L. (1990) Pez de diay pez de noche[Bordado].
Coleccion particular.

Pinceles de Leonora
Usado en la aplicacion web en el pin de Google Maps de
la Casa del poeta (Galeria El Estudio).

Basado en los pinceles que se encuentran en la Casa
Estudio Leonora Carrington.

Planchette
Usada como vifieta en el Capitulo 6.

Basado en la Ouija de Leonora.

Retrato de Leonora
Usado enla portada, portadilladelaintroduccion, poster
de la exposicion de bordados con RA y pésters del reco-
rrido piloto del Capitulo 6.

Horna, K. (1947) Leonora con su gato frente a la pintura
La tentacién de San Antonio [Fotografia]. Coleccién
particular.

Semaforo
Usada como semaforo de tecnologias generales e indi-
viduales en el Capitulo 4.

Carrington, L. (1957) Syssigy [Pintura].

Serpiente
Usada enla exposicion de bordados con RA parailustrar-
las narrativas no lineales y en diagramas del analisis de
madulos interactivos en el capitulo 6.

Carrington, L. (1998) Snake. Parte de la serie Beasts.
[Grabado]. Coleccion del Museo Leonora Carrington
San Luis Potosi.

Serpiente emplumada
Usada en portada, guardas, fondo de la aplicacion web,
poster de la exposicion de bordados con RA y en capitu-
los 2 y 6 como diagrama del proceso de Konstantinos.
Sejourne, L. (1996) “Muerte y brujeria”. En Supervivencias
deun mundo mdgico. 3ra Edicion. llustraciones de Leonora
Carrington. (pp. 7). Fondo de Cultura Econémica.

indice de ilustraciones

Serpiente voladora
Usada como vifieta en indice de ilustra-
ciones.

Basada en un dibujo de serpiente a color
enmarcado en madera encontrado en la
habitacion de Leonora.

Sombrero de Leonora
Usado en pines de Google Maps para la
Casa Estudio e icono en el indice sobre
Introduccion.

Basado en el sobrero favorito de Leonora.

Spirit House
Usada como vifieta en el Capitulo 2.

Carrington, L. (2005) Spirit house
[Bronce]. Escultura de la Casa Estudio
Leonora Carrington.

Taza blanca
Usada en el contenido del filtro de Face-
book, como vifieta en el Capitulo 3 e
icono en el indice sobre Capitulo 3.

Basada en la taza personal de Leonora
encontrada en la cocina.

Taza de café con cuernito
Usada como vifieta en el Capitulo 5.

Basada en la taza de Yolanda Gudino
durante la entrevista realizada.

Taza de té de puntos
Usada como vifieta en el Capitulo 5.

Basada en la taza de té de Joanna Moor-
head durante la entrevista realizada.

Tetera blanca
Usada como vifieta en el Capitulo 5y
Apéndice ]y en el contenido del filtro de
Facebook.

Basada en la tetera blanca que Leonora
tenia en su cocina.
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indice de ilustraciones

Un abrazo
Detalles usados en la portada, portada interior, contra-
portada, mascaras del filtro de Facebook mencionadas
en Capitulos 4 y 5; y en la aplicacion web en el pin de
Google Maps del Museo Leonora Carrington Xilitla.

Carrington, L. (2011) A Hug [Bronce]. Escultura de la
Casa Estudio Leonora Carrington.

Y entonces vimos a la hija del Minotauro
Detalles usados en Portadilla del Capitulo 1 eicono en el
indice sobre Capitulo 1.
Carrington, L. (1953) Y entonces vimos a la hija del Mino-
tauro [Pintura]. Coleccion particular.
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Modelos de analisis de la experiencia




Anexos y apéndices

En la comunicacién museografica (Zavala, 2014) se sugiere el empleo de
dos modelos para el analisis de la experiencia de los visitantes. Estos son
el sintagmatico o narrativo y el paradigmatico o contextual.

El modelo sintagmatico recrea la experiencia de asistencia a un museo
utilizando la narrativa que hace el visitante desde su perspectiva. El modelo
paradigmatico consiste en observar la vivencia y describir el contexto
museografico que encuentra el visitante.

El modelo sintagmatico o narrativo

Los elementos considerados dentro de este modelo se relacionan con los
momentos de una visita al museo. De esta manera, se trata de una recons-
truccion narrativa, atendiendo a eventos temporales y el sentido que se
les otorga.

Este modelo conjunta nueve aspectos: condiciones de lectura (expec-
tativas, intereses del visitante); titulo de la exhibicién (sintaxis y retorica);
arquitectura; el umbral (condiciones de acceso, disefio grafico, arquitec-
tura); disefio; el recorrido (narrativa personal, interaccion, contenidos);
discursos de apoyo (guias, servicios educativos, difusién); estética e
ideologia del museo (humor, estilo, jerarquizacion); conclusién (final del
recorrido).

El modelo paradigmatico o contextual

Los elementos que constituyen el modelo paradigmatico de la experiencia
museografica son los objetos, espacios y acciones posibles en el museo.
Estos aspectos se entienden dentro de las tres dimensiones que identifica
Zavala (2014) en una experiencia significativa: ritual, educativa y lddica.
A continuacion se mencionan ejemplos de objetos, espacios y acciones
relacionados con las dimensiones mencionadas.

En la dimension ritual, se tienen como objetos los que se encuentran en
exhibicion; espacios de recepcion y cierre, ambientaciones y proyecciones;
acciones para el ingreso y museos como centros de atencion.

En la dimension educativa, se encuentran como objetos los recursos
didacticos o informativos impresos, asi como guias grabadas (o persona-
les); espacios de proyeccion, librerias o bibliotecas en los museos; y como
acciones relacionadas, las demostraciones.

En la dimension ludica, se tienen objetos como los médulos interacti-
vos; espacios como tiendas, demostraciones, espacios de proyeccion; y
como acciones, se relacionan actividades recreativas y viajes educativos.
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Anexos y apéndices

PROTOCOLO SANITARIO Y SUS ANEXOS DE LA UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA

Ohe0
ré‘"’*

https://appcovid19.uam.mx/ E ﬁ

SISTEMA OBLIGATORIO DE CONTROL DE ACCESO Y IDENTIFICACION DE CONTAGIOS EN ESPACIOS
CERRADOS DE LA UNIVERSIDAD AUTONOMA METROPOLITANA |

En cumplimiento de los lineamientos de la autoridad sanitaria, derivado por un aumento en la
hospitalizaciéon de casos de Covid-19, se implementa una aplicaciéon para que los trabajadores con
actividades esenciales, visitantes y proveedores completen un formulario de evaluacién con cédigo QR de
autodeclaraciéon de salud antes de la entrada a las instalaciones. Se cred un cuestionario para el control
de acceso, asi como el rastreo de contactos con casos sospechosos de portadores del virus SARS-CoV 2
(Covid-19). Esto para aquellas personas que cuenten con autorizacién previa para el ingreso a las

instalaciones universitarias.

Esta accidn se suma a las implementadas por la institucién, incluidas en el PROTOCOLO SANITARIO Y SUS
ANEXOS, para la protecciéon de la comunidad universitaria. En especial, para los trabajadores que realizan

alguna actividad esencial mientras dure la emergencia sanitaria derivada de la pandemia por Covid-19.

La Ciudad de México ha instrumentado lineamientos para que las instituciones implementen un Sistema
para la identificacion de contagios en espacios cerrados, que entre en operacién desde el 26 de noviembre

de 2020, de caracter obligatorio.
Por lo cual, la institucion, pone en marcha el Sistema Obligatorio de Control de Acceso e Identificacion de

Contagios en Espacios Cerrados de la Universidad Auténoma Metropolitana, disefiado por un grupo de

expertos de la institucién. El cuestionario y sus procedimientos estan orientados a establecer una
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evaluacién de salud para la mitigacion de covid-19 en la institucidn, los cuales son consistentes con el

Protocolo Sanitario de la UAM y sus Anexos.

PROCEDIMIENTO DE CONTROL DE ACCESO PARA INGRESO DIARIO A LAS INSTALACIONES

- Previo a la asistencia a las instalaciones, en casa (diariamente).

1.- El personal que ingresa debera solicitarlo previamente mediante el procedimiento establecido

por el Comité Técnico de Vigilancia.

2.- Cada persona debe llenar el cuestionario, para obtener cédigo QR de verificacion para acceso

y salida (se anexan instrucciones).

- Antes del acceso a las instalaciones. (cada vez que se acceda a las instalaciones)

3.- Pasar por el Filtro de Supervisién, donde se realizara la Toma de Temperatura, la Verificacion

de Sintomas y Aplicacion de gel al 70% de alcohol etilico.

-Al interior de las instalaciones.

4.- Dar cumplimiento a la sefializacion al interior. Considerar el

Aforo maximo diario, rutas de acceso y salida, horario de ingreso en dias habiles de 10:00 a 16:00

horas, limpieza y sanitizacién constante.

- Siempre en las instalaciones.

5.- Uso obligatorio de cubrebocas, lavado frecuente de manos con agua y jabdn y el mantener la

sana distancia de 1.5 metros entre personas a todo momento.

276



Anexos y apéndices

CUESTIONARIO DE VERIFICACION DE DIARIA
CONTROL DE ACCESO E IDENTIFICACION DE CONTAGIOS EN ESPACIOS CERRADOS

Paso 1
Acceda a la plataforma informatica: https://appcovid19.uam.mx/ desde su computadora o por el

codigo QR desde su dispositivo movil. Se abre la Cédula de Ingreso.

Paso 2
En la cédula de Ingreso, proporcione su nimero de empleado, matricula o su correo electréonico
para visitantes o proveedores. Al contestar usted se hace responsable personalmente de la

veracidad de sus respuestas en los términos de la Legislacion Universitaria.

Paso 3
Se ingresa a la cédula y se llena el cuestionario. El registro se debera de llenar cada dia al acceso a

las instalaciones universitarias. La validez del cédigo es de 24 horas.

Paso 4
Lea con cuidado y conteste todas las preguntas del cuestionario. Es importante que esté seguro de

su respuesta en cada una antes de enviarla.

Paso 5

Recibe su resultado del cuestionario:

e Verde. Presentarse con el cddigo QR, en el acceso de las instalaciones. Si pasa el Filtro de
Supervisidn puede ingresar. Recuerde que debera de registrar su salida con el cddigo QR al

retirarse. Tome una captura de pantalla. (vigente 24 horas)

e Amarillo. Se le invita a que visite a su médic@ o institucién de salud de confianza y que
guarde reposo en casa por 7 dias, SIN PRESENTARSE en las instalaciones de la Universidad.
Su registro permanecerd bloqueado por 7 dias. Avise a su jefe inmediato esta situacién por

algin medio electrénico.
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e Rojo. SE LE INVITA a que a LA BREVEDAD VISITE A SU MEDIC@ o institucion de salud de
confianza y que se realice la prueba de COVID-19. Envie un SMS al 51515 con la palabra
Covid19 para la CDMX o marque al 800 900 32 00 en el Estado de México. En caso de
emergencia marque al 911 las 24 horas. Su registro permanecerd bloqueado por 14 dias.

Avise a su jefe inmediato esta situacion por medio electrénico.

Para dudas o comentarios puede contactar a Monitores en Salud o al personal presente en el Filtro de

Supervision, quienes estan para orientar en los accesos a las instalaciones.

Mas informacion consulte el micrositio de la pandemia de .
. . coronavirus
Coronavirus Covid-19 en

http://www.comunicacionsocial.uam.mx/covid-19/ COVI D' l 9

Protocolo Sanitario de la Universidad Auténoma Metropolitana
ante el COVID-19

® Protocolo Sanitario UAM

® Anexos

Ciudad de México, 25 de noviembre de 2020

Universidad Auténoma Metropolitana
Secretaria General
Direccidn de Logistica y Proteccion Civil
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Se llevo a cabo un estudio de visitantes para encontrar al publico objetivo
del sistema de museografia interactiva. Con este fin, se realizaron entre-
vistas semi estructuradas de corte cualitativo. El instrumento creado como
guion para las entrevistas tomd como referencia el concepto de visitante
usado en esta investigacion.

Para indagar en los esquemas mentales, rasgos culturales y sociales,
se plantearon los siguientes aspectos para indagar durante la entrevista:

* Reconstruccion verbal de una visita al museo.

» Motivaciones, expectativas y frustraciones al visitar una exhibicion.

« La familiaridad del entrevistado con el arte y la vida de Leonora
Carrington.

Estos aspectos revelan los esquemas mentales de un visitante en rela-
cion con los museos, el arte, Leonora Carrington y las exhibiciones. Estas
impresiones, a veces, muestran caracteristicas culturales y sociales. Los
entrevistados fueron seleccionados en funcién de si asistieron a la expo-
sicion Leonora intima: objetos y memorias, de la UAM, o si habian visitado
alglin museo en el Gltimo afo. Por eso, las preguntas buscan relacionar al
entrevistado con dichos eventos.

Para facilitar la reconstruccion de la experiencia, se dividieron las
preguntas en tres partes: antes, durante y después de la visita al museo.
Aunque sirvieron para organizar la conversacion, no fueron compartidas
con los entrevistados, para no limitar sus expresiones o razonamientos.
También se dispusieron unas preguntas para quienes si habian asistido a
la exposicion Leonora intima y otras, para quienes no acudieron.

Al ser entrevistas semiestructuradas, cuando el visitante no asisti6 a
la exposicion de Leonora Carrington, entonces se indagd en aspectos de
su asistencia a otras exhibiciones que hubiera mencionado. Las preguntas
del guion de la entrevista se muestran a continuacion.

 ;Cual es tu nombre?

Antes de la visita

* ;Qué tan frecuentemente visitas museos o exposiciones?

» ;Recuerdas alguno en especial?

+ ;Qué te gusta de esas visitas?

* ;Ya conocias algo sobre Leonora Carrington?

 ;Te gusta el arte de Leonora Carrington?

* ;Ya habias ido a algin museo o exhibicion dedicada a Leonora
Carrington?

* ;Sabias sobre la exposicién Leonora intima?

» ;Como te enteraste de la exposicion?

« ;Fuiste a la exposicion Leonora intima?
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Si responde que no
* ;Por qué?
 ;Planeasir?
« Si esta exposicion tuviera un costo jirias?
+ ;Cuanto es lo maximo que pagarias?

Si responde que si

» ;Cuantas veces has ido?
« ;Fuiste acompafado por alguien a la exposiciéon?
» Cuéntame ;cual fue tu itinerario el dia de visita a la exposicion?

Durante la visita

 ;Recuerdas alguna parte de la exposicion?

« ;Recuerdas qué hiciste en la exhibicién? (si lo solicita el entre-
vistado, dar ejemplos: si tomo fotos, si platicé, si leyo, no leyé las
cédulas, etc.)

» ;Como recuerdas el recorrido de la exposicion?

Después de la visita

» ;Qué recuerdas de tu visita a la exhibicion?

* ;Qué expectativas tenias sobre la exposicion?

* ;La exposicion llend tus expectativas?

« Si esta exposicion tuviera un costo girfas?

» ;Cuanto es lo maximo que pagarias?

* ;Hubo algo que te desagradé de la exposicion?

* ;Qué cambios realizarias en la exposicion?

 Enla exposicion mostraron algunos elementos de la cocina de la
artista ;Cémo imaginas la cocina de Leonora?

« ;Te gustaria volver a ir?
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El analisis de las entrevistas se realiz6 con aspectos del método de personas
(Cooper et al., 2007; Pontis, 2018) y una tipologia metaférica de visitantes
elaborada en el contexto de la comunicacion museografica (Zavala, 2014).
Con ellos, se construyeron categorias para analizar las respuestas de las
entrevistas. El proposito fue observar patrones de necesidades y compor-
tamientos de los visitantes. Las categorias se explican a continuacion.

* Visitante. Incluye nombre y apellido, género, edad, lugar, ocupa-
cion y caracteristicas. La informacion de esta categoria sirvio
para la construccion de personas.

» Motivaciones. ;Por qué fue a la exposicion? ;Qué espera de una
exposicion? La informacion de esta categoria sirvi6 para identifi-
car el tipo de visitante de acuerdo con la tipologia metaférica de
las experiencias de visita.

* Frustraciones. Aquello sobre lo que no tiene control ni solucio-
nes. ;Por qué no fue a la exposicion Leonora intima?;Qué no le
gustan de las exposiciones o los museos? La informacion de esta
categoria sirvi6 para identificar el tipo de visitante de acuerdo
con la tipologia metaférica de las experiencias de visita y para la
construccion de personas.

* Intereses. ;Qué le gusta hacer? ;Le gusta Leonora Carrington?
La informacion de esta categoria permitié conocer el nivel de
conocimiento sobre la artista y aspectos para la construccion de
personas.

* Necesidades. ;Como le gustaria que fueran las exhibiciones?
¢De qué le gustaria que tratara una exhibicion? La informacion
de esta categoria sirvid para identificar el tipo de visitante de
acuerdo con la tipologia metaférica de las experiencias de visita.

» Comportamiento. ;COmo actla en los museos o exposiciones?
¢Como vio la exposicién Leonora Intima? La informacion de esta
categoria sirvi6 para identificar el tipo de visitante de acuerdo
con la tipologia metaférica de las experiencias de visita y la cons-
truccion de personas.

« Perfil tecnolagico. Nivel de uso tecnolbgico y redes sociales. La
informacién de esta categoria sirvidé para identificar con qué
frecuencia se utiliza y qué tipo de dispositivos, para determinar el
nivel de uso y la construccion de personas.

Estas categorias permitieron la identificacion de perfiles que, posterior-
mente, servirian como base para la creacién de personas siguiendo el
método de Cooper et al. (2007) y Pontis (2018). La informacion sobre
los entrevistados y los hallazgos del analisis se presentan a continuacion.
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Max Matus.
Masculino. 36 afos. Tijuana, Baja California.
Consultor. 1.73 m. Extrovertido, facilidad de palabra, pragmatico.

Descansar de la rutina y vivir algo diferente. Espera disfrutar un buen rato en la

Objetivos .
exposicion.
. Escasa oferta cultural en su lugar de residencia. Horario de trabajo demandante.
Frustraciones .. . , ,
Viajes de trabajo frecuentes. La atmdsfera fria y plana de los museos.
Intereses Investigacion. Leer. Acudir a exhibiciones y museos. Conoce poco de Leonora
Carrington: le gusta su arte, la considera interesante.
; Abundancia de objetos u obras en una exposicion. Ambiente calido e intimo en
Necesidades o . e -
las exhibiciones. Disponibilidad de oferta cultural en arte popular y arte digital.
) Busca placer enlo expuesto y en el espacio en si. Recorre segtin lo que va llamando
Comportamiento

su atencion. Comenta con otros lo expuesto mientras recorre.

Perfil tecnoldgico

Nivel medio de uso tecnoldgico.
RRSS: Facebook, LinkedIn, Twitter, Instagram.

Visitante 2

Objetivos

Akvile Sataite.
Femenino. 34 afios. Tijuana, Baja California. Publirelacionista.
1.71m. Introvertida, esta aprendiendo espafol, es extranjera.

Descansar de la rutina y vivir algo diferente. Espera que lo expuesto la sorprenda

Frustraciones

Escasa oferta cultural en su lugar de residencia. Horario de trabajo demandante.
Viajes de trabajo frecuentes. No domina el espafiol.

Intereses

Leer. Acudir a exhibiciones y museos. No conocia a Leonora Carrington, tras ir a
Leonora intima le gust6 mucho, la considera con caracter.

Necesidades

Poder hacer relaciones entre lo expuesto y suimaginario. Tener elementos para hacer
una conclusion de lo expuesto. Disponibilidad de oferta cultural en arte popular.

Comportamiento

Imagina a partir de los objetos. Recorre seguin lo que va llamando su atencion.
Recorri6 individualmente, en silencio.

Perfil tecnologico

Nivel medio de uso tecnologico.
RRSS: Facebook, LinkedIn, Twitter.
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Objetivos
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Lily Milo.
Femenino. 41 ahos. CDMX. Microbibloga.
1.58 m. Introvertida, reservada.

Conocer mas de sus intereses. Espera ser conmovida y tener un encuentro intimo
con lo expuesto.

Frustraciones

Material sobre Leonora Carrington escaso o inaccesible. Falta de difusion de la oferta
cultural. No fue porque no se enterd. Le disgusta el arte posmoderno.

Leer. Ver peliculas. Acudir a exhibiciones y museos. Conoce mucho de Leonora

Intereses Carrington, consume todo lo disponible de |a artista, ha visitado las pozas y El
Castillo en Xilitla.
N idad Organizacion de la exhibicion por temas, debe contarle una historia. Conocer “a la
ecesidades , . L
persona” ademas de la artista. Oferta cultural sobre arte clasico y moderno.
) Lee e interactla con todo. Sigue el orden marcado en la exhibicion. Recorre indi-
Comportamiento

vidualmente.

Perfil tecnoldgico

Nivel basico de uso tecnoldgico.
RRSS: Facebook.

Visitante 4

Objetivos

Estefania Reséndiz.
Femenino. 28 afios. CDMX. Estudiante de posgrado y docente de licenciatura.
1.72 m. Introvertida, pragmatica.

Aprender algo nuevo. Espera que lo expuesto le llame la atencion.

Frustraciones

Horario de actividades demandante. Falta de difusion de la oferta cultural. Exposi-
ciones abarrotadas de gente.

Intereses

Leer. Ver peliculas.
Conoce poco de Leonora Carrington, le gusta su arte y su misticismo.

Necesidades

Organizacion de la exhibicion por temas, debe contarle una historia.Tener elemen-
tos para hacer una conclusion de lo expuesto. Oferta cultural de arte en general.

Comportamiento

Lee e interactda con todo. Sigue el orden marcado en la exhibicion. Recorre indivi-
dualmente o con otros, comenta lo expuesto.

Perfil tecnolégico

Nivel basico de uso tecnolégico.
RRSS: Facebook, Instagram.
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Atzin Andrea Rosas.
Femenino. 20 afios. CDMX. Estudiante de Derecho.
1.68 m. Timida, introvertida.

Objetivos Espera distraerse y aprender algo nuevo en las exposiciones que visita.
) La falta de dinero para ir a exposiciones. El tiempo libre que tiene y las distancias

Frustraciones

a los museos son largas.
Int Dibujar. Ver series en Netflix. Anime. Conoce poco sobre Leonora Carrington. Le
ntereses - -

gustan las cosas cotidianas y hogarenas.

Que los museos sean mas didacticos. Que sean un lugar donde pueda encontrar
Necesidades cosas que la sorprendan.

Todos los museos y exhibiciones le parecen interesantes, que tienen algo que
Comportamiento | .ty | e gustaron los objetos cotidianos, se identific con ellos.

Perfil tecnologico

Nivel medio.
RSS: Facebook, Twitter, WA, Pinterest.

Visitante 6

Objetivos

Angela Gabriela Aldama.
Femenino. 43 afios. CDMX. Artista plastica y violinista.
1.69 m. Extrovertida, practica, desordenada.

Espera estar en contacto con Leonora Carrington, por medio de sus objetos, arte
y suefios.

Frustraciones

Que las exposiciones estén llenas.

Le encanta el arte y cualquier cosa que tenga que ver con Leonora Carrington.

Intereses . .
Procura visitar museos de arte.
N idad Que fueran entretenidas y logren asombrarla. Que ofrezcan temas cotidianos pero
ecesidades . . .
de diferentes maneras. Que pueda llevarse un recuerdo (fisico) de su visita.
) Comparte la informacion con sus acompafnantes. Se precipita a llegar al nicleo de
Comportamiento

la exposicion. Esperaba mas objetos de la exposicion pero le gusto.

Perfil tecnologico

Nivel bajo.
RSS: Facebook, WA. Casi no las usa.
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Objetivos
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Alfredo Almaraz.
Masculino.35 afios. CDMX. Trabajador universitario.
1.83 m. Pragmatico, reservado.

Espera disfrutar de apreciar los objetos de la exposicion.

Frustraciones

Falta de tiempo para asistir a los museos. Mucha gente evita que recorra a su gusto.

Expresarse por medio del arte y apreciar obras artisticas. Conoce poco de Leonora

Intereses . . . .

Carrington, ubica su arte y conoci6 al fundidor de sus esculturas.
Necesidades Necesita espacio para poder apreciar la exposicion.
Comportamiento | Observa todo, de cerca, detalles.

Perfil tecnologico

Nivel alto.
RRSS: Facebook, Instagram. Plataformas para creadores.

Visitante 8

Objetivos

Griselda Gonzalez.
Femenino. 38 anos. Profesora de licenciatura.
1.50 m. Calmada, analitica.

No fue a Leonora Intima. No se enteré a tiempo. Va a museo aprender.

Frustraciones

Le frustra que se de mucha publicidad a las exposiciones y no cumplan sus expec-
tativas.

Intereses

Le gusta pasear con su familia. Es hogarefa. Le interesa el arte porque es muy
contrario de su profesion. Conoce poco de Leonora Carrington.

Necesidades

Las exhibiciones deben llamar la atencién, contar una historia y no solo exponer
objetos. Los temas deben ser interesantes o hacer que sean interesantes.

Comportamiento

Sigue las reglas del recorrido. Es paciente para llegar al niicleo de la exposicion. Lee
con detenimiento todo.

Perfil tecnologico

Nivel medio.
RSS: Facebook, WA, TW.
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Objetivos
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Leticia Somera.
Femenino. 30 afos. CDMX. Fisica.
1.57 m. Curiosa, introvertida.

Conocer y exponerse a lo diferente. Espera tener un encuentro intimo con lo
expuesto.

Frustraciones

Debe planear sus visitas a museos. No se enter6 de la exposicion.

Recorrer la ciudad y viajes de fin de semana. Conoce poco de Leonora Carrington,

Intereses .
ubica su obra.
] Le gusta ver como vivian en otras épocas. Elementos que estimulen su imaginacion.
Necesidades .,
Informacion de lo expuesto.
. Imagina a partir de los objetos. Recorre individualmente. Ocasionalmente acom-
Comportamiento

pafiada por un amigo.

Perfil tecnolégico

Nivel basico.
RRSS: Facebook.

Visitante 10

Anelisse F.
Femenino. 31 afios. CDMX. Profesionista.
1.64 m. Introvertida, observadora.

Objetivos Aprender algo nuevo. Espera que lo expuesto la sorprenda.
) Material sobre Leonora Carrington escaso o inaccesible. Que no encuentre la infor-
Frustraciones ., . . .
macioén que necesita para aprender. Trabajo con horarios demandantes.
Int Conoce algunas cosas de Leonora Carrington y da seguimiento a los eventos rela-
ntereses

cionados. Consume todo lo disponible de la artista.

Necesidades

Informacion de lo expuesto. Museos de arte e historia.

Comportamiento

Lee einteractia con todo. Relaciona conscientemente lo que ve con lo que ya sabe.
Recorre segun el orden establecido, individualmente.

Perfil tecnologico

Nivel basico.
RRSS: Facebook.
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Los siguientes conceptos, presentados en orden alfabético, integran el
modelo de museografia interactiva de Santacana | Mestre (2006) y Santa-
cana | Mestre y Martin Pifiol (2010). Se indica qué términos fueron desa-
rrollados por las investigadoras para este proyecto.

Composicion

Las partes que componen un médulo interactivo son cuerpo, elementos
para la manipulacién, proteccion y los contenidos.

» Cuerpo. Consiste en el mecanismo o conjunto de mecanismos de
naturaleza diversa que permiten la interaccion. Pueden ser desde
una palanca hasta una computadora

» Elementos de manipulacion. Pueden formar parte o no del
cuerpo central. Estan disefiados para ser directamente manipula-
dos por los usuarios.

* Proteccion o soporte. Provee al usuario factores de usabilidad y
ergonomia.

» Contenidos conceptuales. Los contenidos que desarrolla el
modulo y que responde a parametros informativos, cientificos,
tecnologicos, artisticos, culturales, entre otros, que pretende
presentar.

Distribucion

La forma en la que los moédulos interactivos son colocados y la relacion que
se establece entre ellos. La distribucion mixta es definida por las investi-
gadoras.

* Secuencial. Los mddulos interactivos se encuentran en orden
sucesivo, colocados uno tras otro, y guardan relacion entre si.

* Aleatoria. El orden de los médulos interactivos no los relaciona
entre si; estan dispersos sin una loégica aparente.

» Fragmentada. Los médulos interactivos se encuentran agrupados
en diferentes espacios. Cada grupo guarda relacion entre si.

 Mixta. La distribucion de los mddulos interactivos sigue mas de
uno de los razonamientos anteriores. Concepto desarrollado en
esta investigacion.

Eficiencia

Un moédulo interactivo es eficiente silogra un equilibrio entre las siguientes
consideraciones: sillama y retiene la atencion del visitante y si el visitante
se retira sintiendo que el médulo le ha sido util.
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Interaccion del contenido
La manera en la que el contenido de un médulo interactivo se presenta
a un usuario.

* Interrogacion. Realiza una pregunta al usuario. Las respuestas
se otorgan a través de acciones del usuario. Estas respuestas
pueden ser multiples.

» Comparacion. Establece semejanzas y diferencias entre objetos,
casos, entre otros.

» Accion. Estimula la accion y el movimiento. Estrictamente se
enfocan en activar alguna parte del sistema motriz.

» Elementos de opciones. Ofrece al usuario diferentes tipos de
opciones. En la mayoria de los casos, solo una de ellas es veridica,
las demas son erroneas. Hay casos en los que se trata de opcio-
nes subjetivas, por lo que no existe una respuesta incorrecta.

» Emociones. Se activan los recuerdos y las emociones del usuario a
través de instalaciones que utilizan recursos multimedia u objetos.

» Observacion. Provoca la accion de observar a detalle a través de
objetos como lupas, agujeros, microscopios, etcétera.

+ Causa, efecto o consecuencia. Muestra procesos o fenémenos en
secuencia, de principio a fin.

» Empatia. Busca que el usuario se ponga en el lugar del <<otro>>
recreando una situacion u ofreciendo objetos para la interaccion.

+ Opiniones propias. Invita al usuario a emitir sus juicios en relacion
al tema de la exhibicion.

Interaccion del modulo interactivo

El canal principal empleado por el médulo interactivo para relacionarse
con los visitantes.

« Electronica. La interaccion con los usuarios se realiza a través de
maquinas programadas informaticamente.

* Humana. La interaccion es provocada por agentes humanos, ya
sea animadores, actores, guias, entre otros.

* Mecanica. La interaccion utiliza soluciones mecanicas, desde
resortes y rompecabezas, hasta conectores eléctricos.

Modulo interactivo

Artefacto o conjunto de artefactos que desarrollan un contenido al inte-
ractuar con uno o varios usuarios.

Museografia interactiva

Forma de presentar el patrimonio en un museo o exhibicion y que requiere
la participacion activa del visitante. Involucra desde la interactividad
mental hasta acciones manuales por parte del publico.

291



Anexos y apéndices

Sistemas

Soportes que emplea la museografia interactiva, categorizados por Santa-
cana | Mestre y Martin Pifiol (2010). Los sistemas se vinculan con sentidos,
con experiencias o con tecnologias. A través de ellos se realiza la comuni-
cacion con el visitante y su propdsito, ademas de soporte, es potenciar el
contenido. Se pueden dar en estado puro o en combinacion, por lo que un
modulo interactivo puede presentar uno o mas sistemas.

« Grafico. Es una pieza generalmente plana que contiene infor-
macion grafica o textual. Puede mostrar textos, dibujos, mapas,
graficos, etcétera.

« Tactil. Ofrecen recursos o piezas tactiles para su manipulacion.
Generalmente, las piezas se encuentran sobre un soporte o
recipiente.

» Olfativo. Estimula el sentido del olfato ofreciendo la posibilidad
de percibir olores relacionados con el tema.

» Gustativo. Permite la degustacion de productos alimenticios rela-
cionados a la tematica.

« Auditivo. Muestran informacion en audio que concentra informa-
cion especifica.

« Audiovisual. Ofrece informacion a través de sonidos e imagenes.

» Corporeo. Reproduce un escenario, generalmente a tamafo
natural. En ocasiones solo permite la observacion; en otros casos,
invita al visitante a ser parte de la escena.

» Recreacion. Su fin es principalmente ludico. El usuario es invitado
a adoptar un rol en un periodo o lugar especifico que es represen-
tado a través de escenarios u objetos.

» Mecanico. Una parte de la accion es ejecutada por un mecanismo
0 maquina. Puede mostrarse con infinidad de variantes.

« Reflexion/refraccion. Se constituye por un sistema de caleidos-
copio (tubo con tres espejos que forman un prisma triangular en
su interior). El resultado es una imagen en fractales y permite
ambientar una sala con imagenes.

+ Cuantificador. Muestra magnitudes como area, longitud, volu-
men, peso, entre otras medibles.

« Electronico. Es activado (generalmente con botones) para
desencadenar una accion y ofrecer un resultado. Puede tener un
sistema de leds como retroalimentacion al usuario.

 Proyeccion. Consta de una fuente de reproduccion y una super-
ficie para la proyeccion. La gama de efectos del mensaje audiovi-
sual es amplia.

« Informatico. Esta basado en computadoras y procesa datos que
el visitante puede consultar a partir de un software especifico.

« Virtual. Requieren de dispositivos especiales para que el usuario
interactle libremente dentro de un espacio envolvente que no
existe y que es recreado por graficos tridimensionales.
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Estas son las categorias empleadas durante la seleccién de museos para
realizar la observacion, provenientes del Sistema de Informacion Cultural
(SIC) de la Secretaria de Cultura. La definicion de las mismas se elabor6
por el equipo de investigacion.

« Historia. Sus exhibiciones presentan objetos e informacion para
dar una perspectiva cronoldgica, el paso del tiempo. Los hay de
diversos tipos: historia de un territorio o nacioén, casas museo,
antigiiedades, entre otros.

« Arte. Sus exhibiciones presentan objetos de valor estético y artistico.

« Especializado. Sus exhibiciones estan enfocadas hacia un tema en
particular: un periodo histérico, un personaje, un sitio, entre otros.

« Ciencia y tecnologia. Sus exhibiciones buscan demostrar el desa-
rrollo y aplicacién de la ciencia a través de procesos u objetos.
Generalmente permiten al visitante participar de las exhibiciones.

Los siguientes formatos fueron utilizados en la asistencia a museos y exhi-
biciones para la observacion de la experiencia de visita, su narrativa y la
museografia interactiva.

Formato 1. Guia de identificacion de la experiencia
de visita.

Museo:

Localizacion del Museo:

¢Qué tipo de museo es? Puedes seleccionar mas de uno.
( DHistoria ( )Especializado
( DArte ( )Ciencia y tecnologia

¢El museo tiene salas de exhibicion determinadas?
Si( )No( )

Si es asi, jcuantas salas recuerdas?

;Recuerdas cuales son los nombres de las salas?

Si visitaste una exhibicion temporal:

;Cual es el titulo?

¢Estaba organizada por salas?
Si( )No ()

¢Cuales son los nombres de las salas?

Preambulo
;Qué primera impresion te generd el museo?

¢Qué primera impresion te gener¢ la exhibicion?
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A partir de las observaciones que realizaste acerca del disefio grafico, la
informacion, la arquitectura, la accesibilidad, los servicios y el personal del
museo, describe:

¢Como espera el museo que se comporte el visitante?

Modulos interactivos

Por cada moédulo interactivo hallado, contesta un formulario de Google
https://forms.gle/hvAplvrEhAdcPhAv5

Ademas, contesta lo siguiente

La distribucion de los modulos interactivos en la exhibicion era:
( ) Secuencial ( ) Fragmentada
( ) Aleatoria () Mixta

;Por qué?

Visitantes

Si hubo otros visitantes durante tu recorrido,

¢A qué franjas de edad pertenecian? Puedes marcar varias opciones
( ) Ninos (0-10)
( ) Adolescentes (11-19)
( ) Adultos jovenes (20-35)
( ) Adultos maduros (36-60)
() Adultos mayores (60 en adelante)

Indica el tipo de relacion entre los visitantes: Puedes marcar varias opciones
( ) Grupo escolar
( ) Grupo de amigos
( ) Pareja
( ) Familia
( ) Individual

¢Como utilizaron los moédulos interactivos?
¢A qué moddulos interactivos prestaron mas atencion?
¢A qué moddulos interactivos prestaron menos atencion?

Observaciones:

Cierre

;Qué ideas relacionabas con el tema y el museo ANTES de la visita?
;Qué ideas relacionas con el tema y el museo DESPUES de la visita?
¢En qué orden recorri las salas y la exhibicion?

¢Como me senti durante el recorrido?

Duracion de tu recorrido:

Observaciones generales:
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Formato 2. Analisis de modulos interactivos.

El formato se desarrollé en Google Forms.

Cada vez que encuentres un moédulo interactivo en tu visita a un museo,
llena los siguientes campos.

Investigadora:

Tiempo de interaccion en minutos:

En qué museo esta el médulo interactivo:
( ) Museo Leonora Carrington San Luis Potosi
() Museo Leonora Carrington Xilitla
( ) Exposicién temporal Leonora intima en la Casa de la Primera
Imprenta de América
( ) Papalote Museo del Nifio
( ) Museo Interactivo del Alfefiique
( ) Museo Interactivo de Economia MIDE
( ) Museo de las Mujeres
( ) Museo Galeria Nuestra Cocina Duque de Herdez
( ) Diego el grande en el Centro Cultural Toluca
( ) Frida y yo en el Centro Cultural Toluca
( ) Exposicién Van Gogh Alive en el Monumento a la Madre
( ) Da Vinci Experience en el Palacio de la Autonomia
( ) CasadelaBola
( ) Casa Estudio Luis Barragan
( ) Casa Guillermo Tovar de Teresa
( ) CasaLedn Trotsky
( ) Museo de Sitio Recinto Homenaje Benito Juarez
( ) Museo Casa Estudio Diego Rivera y Frida Kahlo
() Casa Museo Frida Kahlo
( ) Casa del Poeta Ramon Lépez Velarde
( ) Museo Casa de Carranza

Describe brevemente el médulo interactivo:

El mdédulo interactivo es funcional:

SiC )No ()

Comentarios sobre la funcionalidad del médulo interactivo:

Del 0-5 ;qué tan destacado era este modulo interactivo por la museografia
(Escala 0”No me di cuenta de que existia”, escala 5 “Muy destacado):
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;Por qué?
Sube una imagen del médulo interactivo (opcién de subir archivo).

¢Como esta planteado el uso del funcionamiento del médulo interactivo
( ) Individual ( ) Colectivo ( ) Mixto

;Cual es el proposito del moédulo interactivo?

¢Qué tipo de interaccion tiene el contenido del médulo interactivo con el
usuario?

( ) Interrogacion

( ) Comparacién

( ) Accibn

( ) Elementos de opciones

( ) Emociones

( ) Observacién

( ) Causa, efecto o consecuencia

( ) Empatia

( ) Opiniones propias

¢Qué tipo de interaccion tiene el médulo interactivo?
( ) Electrénica
( ) Mecanica
( ) Humana

;Qué sistemas de museografia interactiva emplea el médulo interactivo?

( ) Grafico ( ) Mecanico

() Tactil ( ) Reflexién/refraccion
( ) Olfativo ( ) Cuantificador

( ) Gustativo ( ) Electrénico

( ) Auditivo ( ) Proyeccién

( ) Audiovisual ( ) Informatico

( ) Corporeo ( ) Virtual

( ) Recreacién
¢Qué observas en el cuerpo del moédulo interactivo?
¢;Cuales son los elementos de manipulacion del moédulo interactivo?
¢Qué tipo de proteccion o soporte ofrece el médulo interactivo?

;Qué contenidos conceptuales encontraste en el médulo interactivo?

¢Estos contenidos fueron eficaces?
(Escala del 0 al 5: 0”No fue eficaz”, 5”"Muy eficaz”)

;Por qué?
;Qué mejorarias de este modulo interactivo?
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Para la construccion del estado del arte de la investigacion se visitaron
museos y exhibiciones con el objetivo de observar asi como experimentar
los moédulos interactivos y la narrativa empleada. En total, 21 museos y
exposiciones temporales fueron visitados de noviembre de 2019 a febrero
de 2020. A continuacion se describen los itinerarios de los dias de visita y
cada museo visitado.

Dia 01

Museos visitados:

Casadelabola

Ubicacion:
Alcaldia Miguel Hidalgo, CDMX.

Descripcion:
Casa de la Bola pertenece a la Fundacion Haghenbeck y

muestra la forma de vida de la Colonia y los primeros afios
del México Independiente.

Dia02y03

Museos visitados:

1.Museo Leonora Carrington San Luis
Potosi
2.Museo Leonora Carrington Xilitla

Ubicacion:

San Luis Potosi y Xilitla, en San Luis Potosi

Descripcion:
Museos de la Secretaria de Cultura del

estado, que exponen la biografia y las obras
producidas por Leonora Carrington.
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Dia 04

Museos visitados:

1. Centro Cultural Toluca
2. Museo interactivo del alfefique

Ubicacion:

Toluca, Estado de México

Descripcion:

Exposiciones temporales alojadas en el Centro Cultural Toluca. Diego el

Grande se anuncidé como exposicion interactiva, mientras que Frida y Yo
tenia la misma descripcion, pero enfocada a un puiblico infantil.
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Dia 05

Museos visitados:

1. Da Vinci Experience en el Palacio de
la Autonomia

2. Homenaje Benito Juarez

3. Museo Interactivo de Economia
MIDE

Ubicacion:
Alcaldia Cuauhtémoc, CDMX.

Descripcion:

Da Vinci Experience es una exposicion multi-
media inmersiva producida por Crossmedia
Group. El Recinto Homenaje a Benito
Juarez en el Palacio Nacional es un museo
de historia y casa museo de la Secretaria
de Hacienda y Crédito Publico. El Museo
Interactivo de Economia es del Banco de
México y la banca privada.
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Dia 06

Museos visitados:

1. Papalote museo del nino
2.Casa Guillermo Tovar de Teresa
3. Casa del Poeta Ramon Lopez Velarde

Ubicacion:

Alcaldias Miguel Hidalgo y Cuauhtémoc, CDMX.

Descripcion:

Papalote Museo del Nifio es un museo interactivo dedi-
cado al aprendizaje de nifios sobre la naturaleza, cuerpo
humano, vida en sociedad y movilidad. La Casa Guillermo
Tovar de Teresa, de Fundacién Slim, es un museo de sitio
dedicado a presentar el arte del coleccionista. La Casa del
Poeta Ramén Lopez Velarde, museo de sitio que repre-

senta la vida cotidiana de la época y el aspecto emocional
del poeta Ramén Lopez Velarde.
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Dia 07

Museos visitados:

1.Exposicion temporal Leonora intima
2.Museo Galeria Nuestra Cocina Duque de Herdez

Ubicacion: Alcaldia Cuauhtémoc, CDMX.

Descripcion:

La exposicién Leonora Intima muestra objetos personales
de la artista Leonora Carrington, en comodato de la UAM. El
Museo Galeria Nuestra Cocina Duque de Herdez, de Funda-
cion Herdez AC, muestra la historia de la cocina mexicana.
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Dia 08

Museos visitados:

1.Museo Casa Estudio Diego Rivera y Frida Kahlo
2.Casa Museo Frida Kahlo
3.Casa Ledn Trotsky

Ubicacion:

Alcaldias Alvaro Obregén y Coyoacan, CDMX.

Descripcion:

Casa Museo Frida Kahlo muestra la vida de Frida Kahlo en
la casa donde residi6 toda su vida. La Casa Leon Trotsky
muestra la vida e ideales del politico, es administrada por
el Instituto del Derecho de Asilo Museo Casa Le6n Trotsky
AC. El Museo Casa Estudio Diego Rivera y Frida Kahlo, del
Instituto Nacional de Bellas Artes, muestra los estudios de
los artistas y la obra del arquitecto Juan O’Gorman.
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Dia 10

Museos visitados:

1.Casa Estudio Luis Barragan

Ubicacion:

Anexos y apéndices

Dia 09

Museos visitados:
1.Exposicion Van Gogh Alive en el Monumento a la
Madre
2.Museo casa de Carranza

Ubicacion:
Alcaldia Cuauhtémoc, CDMX.

Descripcion:

Exposicion Van Gogh Alive en el Monumento a la Madre,
una exposicion multimedia inmersiva de Grande Exhibi-
tions, que utiliza la tecnologia patentada como Sensory 4.
Museo Casa de Carranza, fue la dltima morada del presi-
dente, presenta ambientacion de la época y es administra-
dor por el INAH.

Alcaldia Miguel Hidalgo, CDMX.

Descripcion:

La Casa Estudio Luis Barragan muestra la residencia del
arquitecto mexicano que gand el premio Pritzker, es Patri-
monio Cultural de la Humanidad por la UNESCO. Es propie-
dad del Gobierno del Estado de Jalisco y de la Fundacion de
Arquitectura Tapatia Luis Barragan.
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ImagenF1.Sistemasdemuseogra-
fia interactiva empleados en cada
museo y exhibicion visitado.

Anexos y apéndices

En los 19 museos y exhibiciones visitados en los que se hallaron Mi, se
registro qué sistemas de museografia interactiva fueron empleados. En su
mayoria, se encontraron los soportes grafico, tactil, audiovisual y corp6-
reo. Esto apunta al uso de tabletas de pantalla tactil y videos. Los menos
utilizados resultaron ser los sistemas olfativo, cuantificador y gustativo.
Cruzando estos datos con la cantidad de Mi hallados en cada museo, se
tiene que el Museo Interactivo de Economia (MIDE) y el Papalote Museo
del Nifo tenian la mayor cantidad de mddulos. No obstante, mientras el
MIDE muestra la prevalencia de lo grafico, tactil, virtual y electrénico, el
Papalote presenté médulos de la mayoria de los sistemas (Imagen F1).
En relacion con las casas museo, cabe recordar que estas recurren
menos al uso de Mi. La que mas utiliza este recurso didactico es la Casa
del Poeta Ramén Lopez Velarde, con cinco moédulos. En la Imagen F1 se
observa que emplea siete sistemas diferentes: grafico, tactil, corporeo,
recreacion, mecanico, reflexion/refraccion y proyeccion, dado el entorno
ludico y los materiales diversos que presentd. En contraste, el resto de las
casas museo emplean mayormente el sistema grafico (infografias, carteles

I:l Virtual

informativos) y el audiovisual (videos).

- Informatico
1. CasadelaBola
2. Leonora intima . Proyeccion
3. Casa del Poeta
4. CasaEstudio Luis Barragan % Electrénico
5. Casa Guillermo Tovar de Teresa
6.  Casaleon Trotsk H "
7. Casa Museo Fridaﬁ(ahlo Cuantificador
8. Diego el Grande L, L,
9. Da Vinci Experience I:I Reflexion/refraccion
10.  Exposicion Van Gogh Alive
11. Leonora Carrington SLP Mecanico
Bl 12. Leonora Carrington Xilitla
- 13. MUMA Recreacion
14.  Museo Casa de Carranza
15. Museo Casa Estudio Diego Rivera y Frida Kahlo Corpéreo

16.  Museo de Sitio Recinto Homenaje Benito Juarez

17.  Museo del Alfefique Audiovisual

18. Museo Galeria Nuestra Cocina Duque de Herdez

19.  Museo Interactivo de Economia MIDE . Auditivo

20. Papalote Museo del Nifio

21. Fridayyo

yy - Gustativo
Olfativo
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Se muestran, a continuacién, fotografias de los Mi observados en algu-
nos museos y exhibiciones, para ejemplificar los sistemas comentados.
La Imagen F2 muestra un modulo interactivo con los sistemas grafico,
audiovisual, recreacion y proyeccion. La Imagen F3 presenta un médulo
con los sistemas grafico, auditivo y electrénico. La Imagen F4 muestra un
modulo con los sistemas tactil y mecanico. En la Imagen F5 aparece un
moddulo que integra los sistemas tactil, audiovisual, corpéreo, recreacion
e informatico.
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ImagenF2.(Arriba) Miconelcorto
animado “Las puertasen el jardin”
enelMuseoleonoraCarringtonde
Xilitla, San Luis Potosi. Fotografia:
América Sanchez.

Imagen F5. (Abajo) Mi de video-
juego tactil en el Papalote Museo
del Nifio de la Ciudad de México.
Fotografia: Itzel Jiménez.

Anexos y apéndices
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Imagen F3. (Arriba) Misobre mé-
todos de conservacion de los
alimentos en el Museo Galeria
Nuestra Cocina Duque de Herdez
delaCiudaddeMéxico. Fotografia:
Ollintzin Rosas.

Imagen F4. (Abajo) Mi de carrusel
aleg6rico con manivela en la Casa
delPoetaRamoén Lopez Velardede
la Ciudad de México. Fotografia:
Ollintzin Rosas.

Anexos y apéndices
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El lenguaje de programacion Python puede ser utilizado para el analisis y
la manipulacion de texto escrito, en especial cuando es de grandes dimen-
siones. A través de la aplicacion sencilla de comandos, pueden encontrarse
los términos usados mas frecuentemente, elaborar listas de palabras, entre
otras funciones.

En esta investigacion, Python fue utilizado para el analisis cualitativo
de los Mi observados en la visita a 21 museos y exhibiciones, para la elabo-
racion del estado del arte. Debido a que cada una de las integrantes del
equipo realiz6 comentarios de manera individual por cada moédulo encon-
trado, al final se obtuvieron 339 instrumentos de observacion. Esto signi-
fico un gran volumen de informacion de tipo cualitativo, por lo que para
analizarlo se emple6 Python.

El primer paso del proceso es elaborar un corpus, es decir, un conjunto
de textos agrupados en un archivo de texto en crudo (.txt). Se construyd
un corpus con la totalidad de las respuestas de las preguntas abiertas. El
conjunto de archivos de texto que lo formaron se introdujo a un script,
que son las instrucciones en lenguaje Python que procesan el contenido
del corpus.

En un primer script, se implement6 el comando llamado <<dicciona-
rio>>, que elabora una lista con los términos mas utilizados, mostrando
cuantas veces se repiten en el texto. Esto permiti6 crear un diccionario
por cada pregunta abierta con los términos mas usados en las respuestas.

De cada uno de los diccionarios se escogieron los términos mas rele-
vantes. Esta seleccion ocurri6 tras una reflexion acerca de cuales podrian
tener diversos significados o mayor sentido para nuestro interés (ver Tabla
G1). Se tuvieron asi tres palabras por diccionario, las cuales se procesaron
en un segundo script con el comando <<concordancia>> que muestra qué
oraciones rodean al término cada una de las veces que éste se repite (ver
Imagen G1).

Aspecto observado del modulo

Palabras de mayor frecuencia y relevancia

Descripcion

n o«

“pantalla”, “dentro”, “tactil”

Por qué era destacado en el recorrido

n o«

n o«

“grande”, “iluminacion”, “encontraba”

Por qué era eficaz

» o«

» o«

“tiempo”, “atencion”, “interaccion”

Qué contenido desarrolld

n o«

“objetos”, “vida”, “Leonora”

Qué elemento se podria mejorar

P

“informacion”,

n o«

mejor”, “mayor”

TablaG1l.Lostrestérminosdecada
diccionario con mayor frecuencia

y relevancia parala observacion.
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Describe brevemente el Mi

pantallas
Disgplaying 25 of 56 matches:

o gigant= con grawvado M==ss con una pantalls =n horizontsl Atsndes de dulce y m
extrafias Arbol genealogicoc Ea una tactil , empotrada en una base de
22 de metal | Hay banderas en cada gue ipdican el fdisma en el gus e
to futurista zudimsntazic , con la spagada . Une pantellas mestrande 4
iz , con la pantalla apagads . Tna mostrands documentales , con asisn

con informacion sobre =1 surrealis
, empotrada en una base de madera
con un marce elagante , simulande

gar . Lentes de reaslidad wirctual .
no esperaba que funcionarsd Ea una
ar . Cactal infarmativs Es una

B » E3taturs media . oon una pantalls y un texto impreas en el " lome
®ta imprass en el

¥ " loms ™. Es una pantalls téetil grandes , esta dentre de una
tectar proximidad . Un tesat =n uns pantallsa , con figures de snimales y cpcion
dog frases océlebres de Frida y una un video ruaical achre Frida y
l a través de iman=s . Un ju=go &n tactil para construir =1 arbol gen
coldén es electrinica y digital Una 1, peroc me llamé la acencidn
efanss de diferentes foarmass Es uns =11

lene un padal Tns pantalls =
una pantalle y tisne un pedal Una la gue = puede interactuar en

actividad E=2 una mamDara , 400 una un Ccronometro , Hay que relaci

grito =]l significado d= la fras= . il con un juego gu= == actiwva

ver la profundidad del mar Hay una n frente , botonea de metal a lo

techa & pi=zs . E: un stand con una 11 sgcansr 4s tardets pars inicl
Jjas , plumones y un pendulc Ea una il , con un escaner de Tarjeta
ntes y ceplllas glgantes Habia una 2 palanca con la gue e movia

con la gue= == movia una caimsrs Ons diferantes tipos de conexiones
catrin — catrima en su interior . 155 ] uch , horizontal . Recreacidén de
bre la contaminacidn mundial . TUna ilm téactil gue cfrece informacién acer
Hone

La informacion obtenida permitio inferir hallazgos generales acerca de la
descripcion del moédulo interactivo observado, qué elementos lo hacian
destacar (0 no) en el recorrido, por qué eran eficaces, los contenidos que
desarrollaron y qué elementos podrian mejorarse y por qué. Estos hallaz-
gos se encuentran en el Capitulo 4.

Imagen G1. Ejemplo deresultados
del comando <<concordancia>>
aplicado al término pantalla, en
Python.
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85 En algunas tecnologias o
métodos se coloca NA para indicar
la ausencia de informacion.
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Luego de visitar museos y exhibiciones para construir el estado del arte,
se realiz6 un analisis para determinar qué tecnologias y métodos podian
funcionar en conjunto para laimplementacién de museografia interactiva
en la CELC. Para este ejercicio se recopil6 informacion de cada una de las
tecnologias observadas en los espacios visitados, asi como otras halladas
en una revision documental®®. Algunos atributos que se tomaron en cuenta
para la viabilidad del uso de una tecnologia o método en la CELC fueron:

* Requerimientos de software. Lenguajes de programacion, libre-
rias especializadas o plataformas de desarrollo necesarias para el
uso de la tecnologia.

* Requerimientos de hardware. Materiales o herramientas de
computo fisico necesarios para el uso de la tecnologia.

» Presupuesto. Es un rango simbolico del costo de la implementa-
cibn y mantenimiento de una tecnologia. Los precios a los que
se refiere la escala son figurativos, pues un objeto podia ser muy
econdmico ($) o muy costoso ($$$$$) dependiendo de la marca,
la disponibilidad de software libre o de pago, entre otros aspectos.

» Como se aplica. Ejemplos de uso o ideas para el uso en la CELC.

» Opciones. Productos tecnoldgicos especificos que se pueden usar
en la implementacion.
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Pepper’s ghost

Caracteristicas: Es una ilusion con espejos
semitransparentes. Usando un vidrio planoy
una iluminacién especial delante y detras del
cristal, se crea la impresion de que objetos
parcialmente transparentes flotan en el aire.
Requerimientos de software: Programa
para hacer la animacion que se proyectara.
Requerimientos de hardware: Sistema de
espejos, proyector y soporte donde se vera
el holograma.

Pros: Ayuda a simular un holograma con un
costo bajo.

Contras: Se usa mas en maquetas. Tiene
poca interaccion. Puede resultar muy invasivo.
Presupuesto: $ - $$

Como se aplica:

* En el Museo de Arqueologia de
Chemnitz, Alemania, disefiaron
craneos para su visualizacion
paleontoldgica.

Imagen H1. Pepper ‘s Ghost del
Museo Nacional MaritimoenReino
Unido (Squint/Opera, 2021).

Anexos y apéndices

En el Museo Nacional Maritimo de Reino Unido
construyeron tres mesas interactivas con mapeo
de proyeccion para integrar accesorios tridimen-
sionales de un astillero que proyectaron sobre las
mesas (Imagen H1).

Los siguientes lugares ofrecen a sus visitantes
esta tecnologia para animar el espacio fisico de
sus exposiciones.

El Palacio de Blenheim, residencia campestre
de los duques de Marlboroughen, situada en el
condado de Oxfordshire, Inglaterra.

The Cutty Sark en 1869, fue uno de los Ultimos
veleros de tipo clipper que se construyeron.
Se conserva en un dique seco en Greenwich,
Londres, después de su restauracion.

Hampton Court Palace, situado en el condado
historico de Middlesex en Inglaterra, pertene-
ciente a la Familia Real Britanica que no lo habita
desde el siglo XVIII.

Kelvingrove Art Gallery & Museum es el museo
y galeria de arte mas importante de Glasgow
y tiene una de las mayores colecciones de arte
civico de Europa.

London Zoo es un parque zoolodgico inaugurado
en la ciudad de Londres, Inglaterra, en 1828 y es
uno de los mas antiguos del mundo.

Opciones: NA
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Imagen H2. Uso de Zappar para
brindarinformaciénenRA (AIPIA,
2019).

Anexos y apéndices

Realidad Aumentada (RA)

Caracteristicas: A través de la tecnologia se complementa el entorno real
con objetos digitales. El usuario puede ver lo que hay a su alrededor, pero el
dispositivo puede visualizar animaciones o datos que realmente no estan ahi.
Requerimientos de software: Programa para reconocimiento de objetos,
superficies o rastreo de imagenes. Programa para generacion de RA.
Requerimientos de hardware: Computadora y dispositivo movil.

Pros: Muchas personas cuentan con un teléfono inteligente con camara.
Se pueden desarrollar varios moédulos independientes sin necesidad de que
estén interconectados. No es invasivo con la CELC.

Contras: No hay muchas opciones gratuitas. Hay que crear un medio
contenedor (una aplicacién mévil o web) para acceder a todo el conjunto
de contenidos.

Presupuesto: $$$

Como se aplica: Para la educacion, marketing y en filtros para la camara
de Facebook e Instagram.

Opciones: SparkAR, Google ARCore, Zappar (Imagen H2), ARKit. Para el
desarrollo pueden usarse Unity y Vuforia, aunque son software de pago.
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Imagen H3. BUsqueda de rutas
en el museo dentro de la aplica-
cion movil ArtLens, que sustituye
los mapas de papel (Cleveland
Museum of Art, 2021).

Anexos y apéndices

Aplicacion movil

Caracteristicas: Es un programa que se instala en un teléfono inteligente.
Requerimientos de software: Depende del sistema operativo. Usar el
lenguaje de programacion Swift y la plataforma XCode para iOS o Android
Studio y Java para Android.

Requerimientos de hardware: Android (hasta la versién 9.1) e iOS (version
14.3).

Pros: La mayoria de personas usa un teléfono inteligente.

Contras: Costos de licencias para publicar en las tiendas; por ejemplo,
Apple Store tiene requerimientos rigurosos y tarda mas en aprobar el
desarrollo.

Presupuesto: $$$

Cémo se aplica: ArtLens (Imagen H3), del Museo de Arte de Cleveland,
concentra varias tecnologias para interactuar en el sitio o remotamente,
como mapas y visualizacion de descripciones de piezas de arte.
Opciones: Android Studio. XCode.
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Imagen H4.DIY de una mesa tactil
interactivaa partirdeunapantalla
plana (Lab1314,2017).

Anexos y apéndices

Pantalla Tactil

Caracteristicas: Pantalla plana que se puede usar de manera horizontal o
vertical. Su superficie permite interactuar a través de contacto con la inter-
faz del contenido y, a veces, mediante el reconocimiento de objetos fisicos.
Requerimientos de software: Un software de edicion de contenido tactil
que varia segun el contenido: videojuego, programa, presentacion de
diapositivas, editor de audio, entre otros. Puede ocuparse Arduino para
intervenir una pantalla no tactil.

Requerimientos de hardware: Computadora, pantalla tactil (6ptica, capa-
citiva o infrarroja) o pantalla no tactil intervenida con Arduino.

Pros: Interaccion sencilla. Capta la atencion al principio. La tecnologia es fami-
liar para la mayoria. Posibilidad de gamificacion. Mas de un usuario a la vez.
Contras: Interviene el espacio fisico. El contenido debe ser versatil y creativo
para generar sorpresa y mantener la atencion. Se necesita una pantalla tactil.
Presupuesto: $$$-$$$$

Como se aplica:

» Hay ejemplos de Do It Yourself (DIY) de mesas tactiles interactivas
que usan una pantalla resistiva. Utilizan una televisién plana, un
sensor CCD (ocupado en fotocopiadoras) y Arduino (Imagen H4).

» Mesa del Museo Interactivo de Economia (MIDE) donde se
exponen importaciones y exportaciones de México. Ademas de
desplegar informacion, muestra otras acciones que se pueden
hacer con esta dinamica.

» Presentacion interactiva usando el software Spintouch que sirve
para crear contenido para pantallas tactiles. Es de pago.

Opciones: Paqueteria de software Appsuite Touchscreen CMS, software So
Touch Presentation, software y hardware SpinTouch o hardware U-Touch.
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Anexos y apéndices

Inteligencia Artificial (Al)

Caracteristicas: También conocido como aprendizaje automatico. Su
proposito es que la computadora genere la capacidad de realizar funcio-
nes y comportamientos muy similares a los del ser humano, a partir del
analisis de determinados procesos y datos (Imagen H5).

Requerimientos de software: NA

Requerimientos de hardware: NA

Pros: Se pueden realizar muchas tareas al mismo tiempo.

Contras: Requiere un gran compendio de informacion y tiempo de desa-
rrollo.

Presupuesto: NA

Como se aplica: NA

Opciones: NA

Imagen H5. Modelo de machine
learning, uno de los campos de
la inteligencia artificial (Luna
Gonzalez, 2018).
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Anexos y apéndices

Gamificacion o ludificacion

Caracteristicas: Mas que una tecnologia, es una forma de presentar la
informacion a través de elementos de juego y ocio.

Requerimientos de software: NA

Requerimientos de hardware: NA

Pros: Motiva el aprendizaje y la atencion. Se adapta a varias tecnologias.
Contras: Dependiendo del medio, podria llevar tiempo.

Presupuesto: NA

Como se aplica:

» El Papalote Museo del Nifno en la Ciudad de México emplea
pantallas tactiles, electronicos y actividades con guias para explo-
rar conocimientos a través del juego (Imagen H6).

» El Museo Galeria Nuestra Cocina Duque de Herdez presenta la
historia de la cocina en México a partir de adivinanzas en audio y
en tableros electronicos.

» EI ARTLENS Gallery, del Museo de Arte de Cleveland ofrece al
publico competencias de conocimientos o destrezas a través de
sensores y electronicos.

Opciones: NA

Imagen H6. Videojuego tactil
sobre la contaminacion del agua,
en el Papalote Museo del Nifo.
Fotografia: Ollintzin Rosas.
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ImagenH7.Promocional delalista
de reproduccion del Museo del
Palacio de Bellas Artes (Instituto
Nacional de Bellas Artes, 2016).

Anexos y apéndices

Podcast o lista de reproduccion

Caracteristicas: El podcast es una serie episodica en audio, mientras que
las listas de reproduccion son repertorios de canciones, ambos formatos
disponibles en plataformas de musica.

Requerimientos de software: Cuenta premium de algun servicio de repro-
duccion de musica como Apple Podcast, Apple Music o Spotify.
Requerimientos de hardware: NA

Pros: NA

Contras: NA

Presupuesto: $$$

Como se aplica:

« La exhibicion De tu piel espejo. Un panorama del retrato en México
1860-1910 en el Museo del Estanquillo Colecciones Carlos
Monsivais, present6 un codigo QR al inicio para que los visitan-
tes pudieran guardar la lista de reproduccién que ambientaba el
lugar.

» La exposicion El arte de la musica en el Museo del Palacio de
Bellas Artes comparti6 con sus visitantes una lista de reproduc-
cién como acompafamiento a su recorrido (Imagen H7).

Opciones: NA
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Imagen H8. Tapete con sen-
sores para fines médicos de la
Universidad de Manchester (BBC
Mundo, 2012).

Anexos y apéndices

Alfombras, tapetes o manteles con sensores

Caracteristicas: Son tapetes con sensores que actian como interfaz de
usuario.

Requerimientos de software: Arduino.

Requerimientos de hardware: Depende del tipo de sensores como botones.
Pros: Se usan mucho para baile y educacionales. También para mejorar las
capacidades motoras de personas con discapacidades.

Contras: Necesitan de una toma de corriente fija o baterias que duren
mucho tiempo.

Presupuesto: $$$

Como se aplica: Se ha explorado el uso de alfombras con sensores para
aplicaciones médicas. En la Universidad de Manchester desarrollaron una
para detectar problemas de movilidad, gracias a sensores, fibras 6pticas
e imagenes 2D (Imagen H8).

Opciones: NA
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Imagen H9. Exposicion Van Gogh
Alive en CDMX. Fotografia: Itzel
Jiménez.

Anexos y apéndices

Proyecciones de video o animaciones

Caracteristicas: Utilizando un proyector de video, un haz de luz muestra
contenido sobre una superficie que puede ser un muro, un objeto o un
espacio.

Requerimientos de software: Dependiendo del contenido a presentar se
requiere de un editor de video, editor de imagenes, editor para animacion,
software de mapeo o editor de audio.

Requerimientos de hardware: Proyector de video convencional o una
superficie como una mesa, muro u otro objeto, bocinas y una computa-
dora para mapeo.

Pros: Interaccion visual. Llama la atencion. Interviene poco el espacio
fisico. Pueden interactuar varios usuarios a la vez.

Contras: La interaccion es limitada. El contenido debe ser versatil y crea-
tivo para generar sorpresa y mantener la atencion.

Presupuesto: $$$-$$$$

Como se aplica: Suele utilizarse en exposiciones inmersivas. Por ejemplo,
la exposicion Van Gogh Alive en la Ciudad de México, utilizé proyeccion
sobre paredes, suelo y pantallas para mostrar la obra y la vida del artista
audiovisualmente (Imagen H9).

Opciones: Software de mapeo VPT7 para Windows y MacOS. Software de
mapeo y edicion de video Sony Vegas, Adobe Premiere, OpenShot Video
Editor para Windows y MacOS. Proyector Moonlite Storytime Projector.
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Anexos y apéndices

Pagina o aplicacion web

Caracteristicas: Es un espacio digital para concentrar, obtener o dar infor-
macion a un usuario a través de una interfaz disponible en internet. Una
aplicacion web es una aplicacion creada e implementada a través de la
internet.

Requerimientos de software: Un navegador web, lenguajes de programa-
ci6n para web.

Requerimientos de hardware: Teléfono, computadora o tableta.

Pros: Es accesible en cualquier lugar con conexion a internet y si es progre-
siva puede utilizarse sin conexion. Puede ofrecer multiples tipos de archivos.
Contras: Contratar servicio de hospedaje para el sitio o aplicacion web a
veces es costoso.

Presupuesto: $ - $$

Cémo se aplica: El Museo de Mujeres (MUMA) es un museo en linea creado
por lafotégrafa Lucero Gonzalez, que exhibe las artes visuales de creado-
ras mexicanas del siglo XX y XXI (Imagen H10).

Opciones: NA

ImagenH10.PaginawebdelMuseo
de Mujeres (Museo de Mujeres,
2021).

Proyecciones interactivas

Caracteristicas: Utilizando un proyector de video se muestra contenido
sobre una superficie. El desarrollo del contenido ocurre a partir de la inte-
raccion del usuario con una interfaz dada, a veces mediante el reconoci-
miento de objetos fisicos, siempre en una superficie plana.
Requerimientos de software: Programa para el reconocimiento de objetos,
superficies o mapeo de imagenes. El contenido requiere de un software de
edicion de contenido tactil.

Requerimientos de hardware: Camara de video o camara de video infra-
rroja, proyector de video convencional o proyector de video inteligente,
una superficie como una mesa, un muro, un objeto “plano”; computadora,
dispositivo mévil y bocinas.
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Pros: Llama la atencion por ser disrup-
tivo. Posibilidad de gamificacion. Involucra
acciones del usuario. Interviene poco el
espacio fisico. Pueden usarlo varios usua-
rios a la vez.
Contras: Mucho presupuesto, se requiere
una superficie amplia y despejada, la ilumi-
nacion del espacio debe adecuarse para la
proyeccion.
Presupuesto: $$$-$$$$
Como se aplica:
* El Proyector inteligente BEAM se
conecta a internet o a bluetooth
y se puede controlar desde un
dispositivo moévil iOS o Android.
Reproduce videos y permite jugar
videojuegos. Es programable con
if/then. Se conecta a cualquier
enchufe de foco.
« Proyector con tecnologia 10-Point
AnyTouch que convierte cualquier

Imagen H11. Libro de Alicia en el
Pais de las Maravillas intervenido
conSony Concept T parauna pro-
yeccioninteractiva (Sony, 2016).

Anexos y apéndices

superficie plana horizontal en una pantalla inte-
ractiva de 23 pulgadas. Tiene conexion a internet
y bocina integrada. Funciona mejor con Android.
Se puede crear una mesa interactiva usando una
superficie de acrilico, camara infrarroja, software
de rastreo, proyector y dos sillas.

La mesa inteligente de IKEA emplea el reconoci-
miento de imagenes para desplegar opciones y
con sensores enmarca las medidas del espacio con
el que se va a interactuar.

En el Museo Nacional de Zurich, Suiza, se desa-
rroll6 la exposicion Ideas of Switzerland en la que
se dispusieron libros proyectados que se podian
hojear en una superficie.

El prototipo Sony Concept T del Future Expe-
rience Program crea un espacio interactivo sobre
una mesa u objetos reales en los que se manipulan
imagenes proyectadas. Se intervino un libro de
Alicia en el Pais de las Maravillas ludificado con
estas proyecciones (Imagen H11).

En restaurantes se han implementado para crear
experiencias exclusivas. Por ejemplo, Tea Tree en
Tokio, donde crecen flores de luz sobre tazas de
té o Le Petit Chef en la Ciudad de México, donde
se interactla con un pequefo chef que prepara la
cena al momento.

Opciones: El Proyector inteligente BEAM, el proyector
interactivo Puppy Cube, POND Touchjet projector. Los
software ARCore, ARKit y TrackR.

324



Muro interactivo

Caracteristicas: Al usar un proyector y
sensores de proximidad en una superficie
como el suelo, una pared o una lona, se
despliega contenido dependiendo de lainte-
raccion con una interfaz. También puede
usarse un conjunto de pantallas tactiles.
Requerimientos de software: Reconoci-
miento de objetos, superficies o mapeo
de imagenes. Puede usarse un software
de edicion de contenido tactil. Son Utiles
sensores de proximidad y bocinas.
Requerimientos de hardware: Sensor de
movimiento, sensor de proximidad, televi-
sion tactil, superficie plana, proyector de
video convencional y computadora.

Imagen H12. Muro interactivo
sonoro del Estudio de Disefo
Dalzieland Pow (Ayres, 2015).

Anexos y apéndices

Pros: La television tactil es opcional. Llama la atencion por

ser disruptivo. Interaccién similar a un teléfono inteligente.

Posibilidad de gamificacion. Involucra al usuario. Interviene

poco en el espacio fisico. Pueden interactuar varios usua-

rios a la vez.

Contras: A mayor complejidad, mayor presupuesto. Se

requiere un espacio amplio y despejado.
Presupuesto: $$$-$$$$

Como se aplica:

En el National Children’s Science Museum en
Dublin, Irlanda se expone el proyecto llamado
Music Play Wall, donde nifios pueden tocar instru-
mentos musicales proyectados en una pared.

El Muro Pedagdgico Musical es un proyecto en el
que se utilizan bocinas, sensores de proximidad,
botones, pintura y materiales de papeleria para
crear una ilustracion de instrumentos musicales
que se pueden tocar.

El equipo de Touch World-sh cre6 un muro inte-
ractivo que muestra audiovisualmente procesos
en una fabrica sobre una lona impresa, segun la
seleccion del usuario.

El Muro Interactivo Sonoro del Estudio de Disefio
Dalziel and Pow en Londres, presenta ilustracio-
nes en la pared con las que se puede interactuar
y obtener una respuesta de luz en otra ilustracién
(Imagen H12).

Existen kits para hacer muros interactivos. Inclu-
yen sensores y otros dispositivos que se conectan
a la superficie.

Opciones: Hardware U-Touch, software Po-motion e Inte-
ractive Wall Kit.
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Anexos y apéndices

Libros desplegables o pop-up

Caracteristicas: Son libros impresos con elementos o pestafas moviles y
desplegables.
Requerimientos de software: Editores de imagenes y editor de publicaciones.
Requerimientos de hardware: Papel, cartén, lentillas con plastico o vidrio
y acetatos.
Pros: Requieren de poco presupuesto. Es facil de manipular, lidico y
contiene elementos sorpresa. No interviene el espacio fisicamente.
Contras: A mayor complejidad es laborioso de hacer y requiere mayor
motricidad para su uso.
Presupuesto: $ - $$
Como se aplica:
» Gato Encerrado es un libro pop-up, escrito y producido por el
periodista cultural José Gordon, para acercar los nifos a la ciencia
y la poesia (Imagen H13).
« Libros pop-up de ciencia y experimentos armables creados por
Kelli Anderson.
Opciones: Libro desplegable con objetos y estructura de papel movil.

Imagen H13. Libro pop-up Gato
Encerrado de José Gordon (H.,
2019).
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Imagen H14. Beacons Estimote
empleado en marketing de proxi-
midad (CIO Bulletin, 2017).

Anexos y apéndices

Beacons

Caracteristicas: Son pequefos dispositivos basados en tecnologia blue-
tooth de bajo consumo (BLE). Emiten una sefal Unica que puede ser
recibida e interpretada por otros dispositivos, normalmente teléfonos
inteligentes, para ofrecer contenidos o conocer la distancia a la que se
encuentran.

Requerimientos de software: Una aplicacion, un certificado de seguridad.
Requerimientos de hardware: El beacon y un teléfono inteligente

Pros: Son muy econémicos, utilizan bluetooth, tienen buen alcance de
dispositivos. Flexibilidad de instalacion.

Contras: Se necesita una aplicacion. Necesitan mantenimiento a largo plazo.
Presupuesto: $ - $$

Como se aplica: Su uso mas frecuente es en ambitos industriales y comer-
ciales (Imagen H14). En museos se han empleado para analizar la circula-
cion de visitantes en las salas, ofrecer visitas guiadas y enviar contenido
especificos a un momento y un area.

Opciones: Estimote, Blue Up, Feasycom, Bluecat, Blesh, Nordic, Ruuvio y
Radius Network.
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Imagen H15. (Arriba) Uso de
Google Glass para identificar
dafios en maquinas de agricultura
(Fernandez, 2017).

Imagen H16. (Abajo) Uso de
GoogleLensparaidentificarflores
(Requena Molina, 2018).

Anexos y apéndices

Google Glass

Caracteristicas: Es una computadora
portatil pequefa y liviana con una panta-
lla transparente para trabajar con manos
libres (Imagen H15).

Requerimientos de software: NA
Requerimientos de hardware: NA

Pros: La UAM dispone de un dispositivo
Google Glass.

Contras: Su venta esta restringida a empresas.
Presupuesto: NA

Como se aplica: NA

Opciones: NA

Google Lens

Caracteristicas: Es una aplicacion de reco-
nocimiento que utiliza la cadmara de un
dispositivo movil. Para ello, se apunta con
la camara hacia el elemento para que la
aplicacion lo analice con aprendizaje auto-
matico y arroje un resultado en el navega-
dor de Google (H16).

Requerimientos de software: Aplicacion de
Google.

Requerimientos de hardware: Un teléfono
movil y una computadora.

Pros: Interaccion con aplicaciones de
Google.

Contras: Es una aplicacion ya construida.
Presupuesto: $

Como se aplica: Para escanear las cosas
que hay en las habitaciones y libros que la
CELC posee en la biblioteca.

Opciones: NA
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Imagen H17. (Arriba) Uso de Holo
Lens 2 para recibir instruccio-
nes para reparar una maquina
(Microsoft, 2021).

Imagen H18. (Abajo) PlacaUnode
Arduino y componentes electro-
nicos (Descubre Arduino, 2021).

Anexos y apéndices

Holo Lens 2

Caracteristicas: Realidad aumentada o
mixta por medio de lentes que permiten
las manos libres (H17).

Requerimientos de software: Firefox
Reality y Dynamics 365.

Requerimientos de hardware: NA

Pros: NA

Contras: Es muy costoso.

Presupuesto: $$$$ - $$$$$

Como se aplica: En procesos de construccion.
Opciones: Firefox reality, Epic games y
Unreal Engine 4.

Arduino

Caracteristicas: Es una plataforma de creacion de electrénica de codigo
abierto, la cual estd basada en hardware y software libre (H18).
Requerimientos de software: Arduino.

Requerimientos de hardware: Computadora, tableta de Arduino, sensores
y cables.

Pros: Con esta tecnologia se puede crear el soporte de algunos de los
dispositivos que se consideran poco accesibles econémicamente.
Contras: NA

Presupuesto: $$-$$$$

Como se aplica: NA

Opciones: NA
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ImagenH19. Conjuntodetecnolo-
gias para la impresion 3D (Pérez,
2017).

Anexos y apéndices

Impresion 3D y procesos CAD

Caracteristicas: Son un grupo de tecnologias de fabricacion por adicién
donde un objeto tridimensional es creado mediante la superposicion de
capas sucesivas de un material (H19).

Requerimientos de software: Software de modelado y software para el
co6digo de impresion.

Requerimientos de hardware: Impresora 3D.

Pros: Hay impresoras propiedad de la UAM y maquinas CAD como corta-
dora laser y router.

Contras: El tamafio maximo de impresion es de 20x20x20 centimetros.
Presupuesto: $$-$$$$

Como se aplica: Se emplea en disefo, la industria y otros ambitos para
crear interfaces fisicas.

Opciones: AutoCad y CURA.
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Apendice I

Encuestas de salida de la exposicion de bordados y RA




Anexos y apéndices

Con bordados y RA se compartio esta investigacion en la exposicion de
carteles cientificos llevada a cabo el 15 de enero de 2020 en la UAM unidad
Cuajimalpa. La propuesta del equipo fue conjuntar la RA con el arte de
Leonora Carrington y ofrecer el contenido al publico a partir de la interac-

cion. Para conocer la opinion de aquellos que fueron parte de esta expe-

riencia, se aplicaron encuestas an6nimas (Formato 1) y se obtuvieron 22

respuestas.

Formato 1. Encuesta de salida a participantes de la exposicion

interactiva.

Edad:

Eres:

Estudiante ( ) Administrativo ( )
Académico ( ) Externo( )

¢Utilizaste los codigos de realidad aumentada?

Si() No()
Sino los utilizaste, ste fue Gtil la cara posterior de los bordados?
Si() No()

Comentarios:

Edad 22
Procedencia Estudiante
Uso codigos RA [ Si

Cara del bordado | Si

Me llena de alegria que compartan el conocimiento

Comentarios con los demas. Muy buena exposicion.
Edad 18

Procedencia Estudiante

Uso codigos RA | No

Cara del bordado | Si

Comentarios

Estd muy padre la idea, creo que tienen bien estruc-
turada su idea y es muy innovador.
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Edad 20
Procedencia Estudiante
Uso codigos RA | Si

Cara del bordado | No

Era un poco dificil escanear los codigos porue se mueven. Sin embargo la propuesta

Comentarios es interesante.
Edad 22
Procedencia Estudiante
Uso codigos RA | Si

Cara del bordado | Si

Comentarios

Un proyecto muy dinamico y considero que el futuro de las propuestas museogra-
ficas deben encontrarse en este rumbo.

Edad 25
Procedencia Estudiante
Uso codigos RA | Si

Cara del bordado | Si

Realmente se me hace el proyecto muy interesante, porque el visitante puede inte-

Comentarios ractuar y aprender, y no solo estar leyendo como en un museo convencional, mas
para la gente joven que muchas veces odia leer.

Edad 44

Procedencia Académico

Uso codigos RA | Si

Cara del bordado | No

Comentarios

La parte conceptual de la exposicion es muy interesante. El nivel de lenguaje es
multi y eso también es atractivo desde el punto de vista de asir la informacion.
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Edad 22
Procedencia Estudiante
Uso codigos RA [ Si

Cara del bordado | Si

Comentarios

Es genial y se adapta al publico en general. Puedes interactuar con la exposicion de
manera tradicional o mediante el uso de nuevas tecnologias.

Edad 28
Procedencia Estudiante
Uso codigos RA | Si

Cara del bordado | Si

Comentarios

Es un proyecto interesante tanto por la pintora como por la propuesta de realidad
aumentada que puede ser inclusivo en varios sentidos.

Edad 24
Procedencia Estudiante
Uso codigos RA | Si

Cara del bordado | Si

Es unaidea innovadora que debe ser explorada y explotada al maximo como cual-

Comentarios quier otra en estos tiempos, permiten al visitante interactuar con el museo de una
forma mas personal.

Edad 18

Procedencia Estudiante

Uso codigos RA | Si

Cara del bordado | No

Comentarios

Esta muy interesante y me parece una iniciativa Unica. Lo habia escuchado en otros
paises pero qué padre que ya esta en México.
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Edad 22 Edad

Procedencia Estudiante Procedencia Estudiante
Uso codigos RA | Si Uso codigos RA

Cara del bordado | Si Cara del bordado

Comentarios

Mayor precision en la app. De ahi en
fuera, 10/10 Muy bien.

Comentarios

Muy buena
explicacion.

Edad 22 Edad

Procedencia Estudiante Procedencia Estudiante
Uso codigos RA | Si Uso codigos RA

Cara del bordado | No Cara del bordado

Comentarios

Muy buena experiencia y bonita

Comentarios

Todo super bonito y

exposicion. creativo.
Edad 32 Edad
Procedencia Estudiante Procedencia Estudiante
Uso codigos RA | No Uso codigos RA
Cara del bordado | Si Cara del bordado

Comentarios

Van bien, revisen referencias de otros
paises. Felicidades.

Comentarios

Esta padre.
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A partir de la revision documental se consiguio reunir la siguiente informa-
cion acerca de los objetos hallados en la cocina. Desde especias y utensilios
hasta las fotografias y postales, se buscé por lo menos un dato para cada
uno de estos elementos. En la mayoria de los casos se logré el objetivo,
consiguiendo ademas relacionar varios de estos objetos con la vida coti-
diana o la obra de Leonora Carrington.

Se presentan fotografias de detalles de la CELC, con indicadores nume-
rados que refieren a la lista de elementos y su informacion. Los objetos
que aparecen sin nimero, fueron documentados en visitas previas a la casa
estudio y estaban colocados en la posicion de la lista donde se escriben,
sin embargo, en el nuevo acomodo, ya no se encuentran; sin embargo, se
habia investigado sobre ellos y su importancia en la cocina de Leonora,
por lo que se conservoé su informacion.

Sirva este apéndice para mostrar el resultado de esta labor de investi-
gacién documental acerca de la cocina de la artista. Posiblemente, puedan
alimentar el trabajo a futuro de este proyecto de museografia interactiva.

Especias

Repisa

Vista general de la repisa de
especias, en la cocina de Leonora
Carrington. Fotografia: América
Sanchez.
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Té: Marca The Republic of Tea. English breakfast.

Té negro: Marca Taylors of Harrogate. Special Rare Assam
Leaf Tea Hajua Estate.

Hierbabuena: Hojas de hierbabuena en un frasco de
mermelada de zarzamora Smuckers. La etiqueta original
fue retirada y su nuevo contenido fue rotulado en una
etiqueta hecha con masking tape.

Laurel: Hojas de laurel guardadas en un frasco con tapa
roja. La etiqueta original fue retirada y su nuevo contenido
fue rotulado en una etiqueta hecha con masking tape.
Frasco con corchos: Corchos de botellas de vino guardados
enun frasco con tapa roja. La etiqueta original fue retirada
y su nuevo contenido fue rotulado en una etiqueta hecha
con masking tape.
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Pimienta negra molida: Marca McCormick.
Nuez moscada molida: Marca McCormick.
Chile piquin: Marca Golden Hills.

Clavo entero: Marca Escosa.

. Salvia: Marca Spice Islands.
. Nuez moscada entera: Marca Spice Islands.

Sal ahumada.
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Hierbas para ensalada: Marca Escosa.

Curcuma molida: Marca Escosa.

Curry en polvo: Marca Escosa. El curry es una especia
presente en diferentes frascos en la cocina: muestra el
gusto de Leonora por condimentar bastante sus platillos.
Hierbas finas: En un frasco de alguna especia marca Terana,
sobre la etiqueta original su nuevo contenido fue rotulado
en una etiqueta hecha con masking tape.

Orégano: Marca Terana.

Hojas de eneldo: En un frasco de alguna especia marca
Terana, sobre la etiqueta original, su nuevo contenido fue
rotulado en una etiqueta hecha con masking tape.
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18. Sazonador beau monde: En un frasco de alguna especia
marca Terana, sobre la etiqueta original, fue rotulado el
nuevo contenido con diurex y plumén negro. Este sazona-
dor esta formado por una mezcla de apio, cebolla y sal con
un toque de dulzura. The beau monde, segln el diccionario
de Cambridge, es la gente que en una sociedad en particu-
lar son ricos y estan a la moda®®.

19. Tomillo: En un frasco de alguna especia marca Terana,
sobre la etiqueta original su nuevo contenido rotulado en
una etiqueta hecha con masking tape.

20. Mejorana: En un frasco de alguna especia marca Terana,
sobre la etiqueta original su nuevo contenido rotulado en
una etiqueta hecha con masking tape.

21. Ablandador de Carne: Marca McCormick. Mezcla de sales,
ajo y cebolla.

22. Sal con ajo: Marca McCormick.

23. Pimienta entera: Pimienta negra entera o jsera pimienta

86 <<the peopleina particular gorda? En un frasco con tapa roja, la etiqueta original fue
society who are rich and fashio- retirada y su nuevo contenido rotulado en una etiqueta
nable>>. hecha con masking tape.
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Especias

Mueblecito

Vista general del mueblecito de
especias, en la cocina de Leonora
Carrington. Fotografia: América
Sanchez.
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Polvo para hornear (Royal): A Leonora le gustaban las
cosas dulces y el chocolate. El royal se utiliza para hacer que
los pasteles esponjen, ;Habra Leonora horneado muchos
pasteles?

Canela: Marca Golden Hills.

Vinagre balsamico: Marca Carbonell.

Vainilla: Marca Progourmet.

Microbicida: Marca Golden Hills.

Caldo de pollo en cubo: Marca Knorr. Leonora preparaba un
caldo de pollo delicioso, la gente venia a su casa a probarlo.
Curiosamente, ese caldo no llevaba cubitos knorr. Ya no
consumia en su vejez por la cantidad de sal.

Pimienta Sansho: Marca SB. Conocida como Pimienta japonesa
Wasabi en polvo: Marca Kinjirushi.

Sazonador de curry: Marca The Spice Hunter.
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Paprika: Marca Choricero. Importada de Espana.
Cardamomo en polvo: Marca Ernesto Weinstein SA.
Macis en polvo: Marca Ernesto Weinstein SA. El macis es la
cascara exterior de la nuez moscada, tiene un sabor mas
suave y mas dulce. En la cocina india, el macis se utiliza
tanto en platos dulces como salados®’.

Semilla de mostaza entera: MarcaErnesto Weinstein SA.
Pimienta blanca entera: Marca Carmencita.

Bicarbonato de sodio: Marca San Lazaro.

Pimienta blanca en grano: Marca San Lazaro.

Sustituto de Sal: Marca Morton.

Sal en grano: Leonora tenia en su alacena “Sal ahumada”,
“Sustituto de sal” y “Sal en grano”.
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1. Vasitos tequileros: De barro y con asa. Ocho piezas.
Vasitos tequileros: De barro y decorados, sin asa. Dos
piezas.

3. Frasco de cristal: Con tap6n de corcho,onde se guardaban
pallilos .

4. Tazade talavera. Marca Anfora.

1. Curry: Marca S&B. 3 latas.

Indicador de presion: De acero colado y con asa. Tres
piezas.

3. Cerillos de seguridad: Marca Flama.
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Postales y fotografias

Vista general del mueble donde
se encuentras las fotografias, en
la cocina de Leonora Carrington.
Fotografia: América Sanchez.
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Fotografia <<Dr. Pablo Weisz Carrington 2000>>. Segundo
hijo de Leonora. Médico de profesién y artista dedicado. El
entregd la casa a la UAM deseando que fuera museo para
dar a conocer la obra y vida de Leonora.

Fotografia <<Sra. Wendy 2006>>.

Fotografia <<Sr. Adam, Sra. Leonora Carrington 2001>>.
Fotografia <<LC feeding browning porridge to AW. Sra.
Leonora y Srita AW 2008 May 24, 2008>>.La cocina era el
sitio calido en el que Leonora recibi6 a sus amigos cercanos
y a su familia.

Fotografia <<Sra. Leonora y amigos>>. La cocina era el sitio
calido en el que Leonora recibi6 a sus amigos cercanos y a
su familia.

Fotografia <<Susan Aberth y Alan Glass May 24, 2008>>.
Susan, doctora en Historia del Arte, biégrafa y amiga entra-
fable de Leonora. Alan Glass, artista surrealista y amigo de
Leonora. Vivir cerca de ella le permitia compartir postres
y té por las tardes.
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Fotografia de gato siamés. ;Sera este Monsieur? ;O sera
Ramona?

Caballo alado en acuarela. No se tiene mas informacion de
este elemento.

Postal fotografica de escultura de gato. Las estatuas de
gatos sentados en la cultura egipcia representaban a la
diosa gato Bastet.

Postal con ilustraciones de escritores <<Irish Writers>>. No
se tiene mas informacion de este elemento.

Postal de la Virgen Maria Hodegetria. Pintura bizantina de
la Virgen Hodegetria. En la iconografia de la Iglesia Orto-
doxa, sefala al Nifio como camino de salvacion.

Postal fotografica con gato negro e ilustraciones de noche-
buenas. Los gatos fueron compafieros animales muy estima-
dos por Leonora, tuvo varios a lo largo de su vida. Este gato
aparece en otra fotografia ;Quién sera?

Postal fotografica de la Familia Real de Inglaterra <<Royal
Family>>. No se tiene mas informacion de este elemento.
Postal fotografica de la Reina Isabel Il de Inglaterra.
Leonora se referia a la reina Isabel Il como <<la Nueva
Reina>>, lo que pone en perspectiva la longevidad de
Leonora.

Postal fotografica del reloj astrondmico de Praga. El reloj
astronémico mas antiguo de Europa, rodeado de leyendas,
fue declarado Patrimonio Mundial de la Humanidad en 1992.
Postal conilustracion de dragon antiguo. ;Sera un dragon o
una maquina? No se tiene mas informacion de este elemento.
Postal con mapa de Islandia <<lIceland>>. No se tiene mas
informacion de este elemento.

Postal fotografica de la Princesa Diana. Foto de 1983 de la
princesa Diana usando un vestido rojo en en la recepcién
estatal en Wrest Point Hotel en Tasmania, Australia.
Postal fotografica de la Reina Isabel Il de Inglaterra y Prin-
cipe Felipe duque de Edimburgo. No se tiene mas informa-
cion de este elemento.
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Cartel <<Celebracion en honor a Leonora Carrington>>.
En el afo 2000, Leonora Carrington fue condecorada con la
OBE —Order of the British Empire— otorgada por la Reina
Isabel Il de Inglaterra. En México, un coloquio fue celebrado
en su honor.

Foto de Yeti. Acompaind a Leonora en sus ultimos afios.
Originalmente se llamaria Epona, en honor a su caballo de
la infancia Epon. Comparte su blancura con el Abominable
Hombre de las Nieves.

Fotografia de gato negro. Los gatos fueron compaferos
animales muy estimados por Leonora: tuvo varios a lo largo
de su vida.
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Fotografia de mapamundi antiguo. <<La tierra repartida
entre los hijos de Noé>>®8 es un mapamundi atribuido a
Simom Marmion en un manuscrito de La Fleur des Histoires
de Jean Mansel (1459-1463). Se encuentra en la Biblioteca
Real de Bélgica, MS. 9231, fol. 281v.

Postal fotografica de lira mesopotamica con cabeza de
toro barbado. Estas postales y los libros de su biblioteca
muestran el gran interés de Leonora en la mitologia y la
cultura de civilizaciones antiguas. Este toro barbado se
encuentra en el Museo de Arqueologia y Antropologia de
Filadelfia.

Postal de dos focas. No se tiene mas informacion.
Fotografia de vista al mar. No se tiene mas informacion.
Postal fotografica de escultura o instrumento musical. No
se tiene mas informacion.

Postal fotografica del relieve de Leon de Babilonia. Estas
postales y libros de su biblioteca muestran el gran inte-
rés de Leonora en la mitologia y la cultura de civilizacio-
nes antiguas. Originalmente, los relieves pertenecian a la
muralla interior de Babilonia. Actualmente, se exhiben en
diferentes museos de Europa, Asia y América.

Postal fotografica de Banbury Cross, Inglaterra con versos
del poema tradicional infantil inglés <<Ride a cock horse
to Banbury Cross>>

<<Ride a cock-horse to Banbury Cross,

To see a fine lady upon a white horse;

Rings on her fingers and bells on her toes,

And she shall have music wherever she goes.>>

Leonoray sus hermanos crecieron con las canciones infan-
tiles tradicionales inglesas y las leyendas con las que su
madre y Nanny Carrington arrullaban sus dias.

Siamés en la silla. ;Sera este Monsieur? ;O Sera Ramona?
Fotografia de Leonora en un evento. Leonora accedid en
algunas ocasiones a los reflectores de la vida publica. Por
ejemplo, un coloquio en el afio 2000 y en 2005 al Premio
Nacional de Artes ;Acaso Leonora asistia a exhibiciones y
retrospectivas?

Escultura de bronce. No se tiene mas informacion.

Venus o estatuilla prehispanica. Las postales y libros de su
biblioteca muestran el gran interés de Leonora en la mito-
logia y la cultura de civilizaciones antiguas. Por sus carac-
teristicas, esta es posiblemente es una figura de barro de
Tlatilco, en el Valle de México. En la coleccion <<214 Figuri-
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nes from Tlatilco and San Pablo, Central Mexico 1200 — 900
BCE>> de David Lebrun®® se encuentra una serie de figuras
similares a laimagen y se cita a Marija Gimbutas al mencio-
nar que en la época Neolitica dominaba el matriarcado y
las llamadas <<Diosas Madre>>. Leonora tenia un libro de
esta autora.

Postal de Tapiz de Bayeux. Tapiz 70 metros de largoy 1.5
de alto datado del siglo XI. Se encuentra en la ciudad de
Normandia. En él se muestra la conquista de Inglaterra lide-
rada por el duque Guillermo El Conquistador.

Postal con parte del mural <<Guidoriccio da Fogliano en el
sitio de Montemassi>>®° . Fresco pintado en la pared occi-
dental de la Sala del Mappamondo en el Palazzo Pubblico de
Siena, tradicionalmente atribuido a Simone Martini.
Postal fotografica. ;Sera danza, teatro o un performance?
No se tiene mas informacion de este elemento.
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Teteras

Entrevistas
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Con cada una de las teteras identificadas en la cocina, se asocidé una entre-
vista que posiblemente tuvo lugar en la cocina; asimismo, se consideraron
enlaces a notas informativas de eventos a los que Leonora asistio. Destaca,
ademas, <<Jezzamataticas>>, un ensayo escrito por la artista.

1. Teteraroja. Abelleyra, A.(1995). “Leonora Carrington conagua
de jamaica” en Museo de Mujeres. https://museodemujeres.
com/es/biblioteca/468-con-agua-de-jamaica

2. Teterablanca. Carrington, L. (02 de octubre, 2005). “Jezza-
mataticas o introduccion al maravilloso arte de pintar” en
La Jornada. https://www.jornada.com.mx/2005/10/02/
sem-carrington.html

3. Prensa francesa. Aridjis, H. (31 de julio, 2011). “Una visita a
Leonora Carrington” en Letras Libres. https://www.letraslibres.
com/mexico/una-visita-leonora-carrington

4. Tetera asiatica. MacMasters, M. (20 de septiembre, 2007).
“Conocemos muy poco de nuestra naturaleza interior:
Carrington” en La Jornada. https://www.jornada.com.
mx/2007/09/20/index.php?section=cultura&article=a03nlcul

5. Tetera café. MacMasters, M. (24 de julio, 2003). “Leonora
Carrington, presenciamemorable enelMunal” en LaJornada.
https://www.jornada.com.mx/2003/07/24/05an1cul.
php?printver=1&fly=
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Tetera de florecitas. Pérez Bernal, A. (24 de noviembre,
2000). “Condecora Isabel Il a Leonora Carrington” en El
Universal. https://archivo.eluniversal.com.mx/estilos/10496.
html

Jarra café (hace juego con la tetera). Avendafio Truijillo, O.
(15 de enero, 2006). “Dos surrealistas en México” en La
Jornada. https://www.jornada.com.mx/2006/01/15/
sem-dos.html

Jarrito de barro con flores. Abelleyra, A. (30 de abril,
1999). “Leonora ayuda a que el mundo nos hechice mas:
Gutiérrez Vega” en La Jornada. https://jornada.com.
mx/1999/04/30/cul-leonora.html

Jarrito verde. Aridjis, C. (01 de octubre, 2017). “Tea and
creatures with Leonora Carrington” en frieze. https://www.
frieze.com/article/tea-and-creatures-leonora-carrington
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Sartenes

Linea de vida y relacion con comida

Juventud

“Los surrealistas”
Vida en

Sullegada a Mexico
México

Juventud
“Multiples escuelas”

Cada sartén de la hilera que se observa en la fotografia, fue asociado con
una etapa de la vida de Leonora Carrington, para presentar como la cocina
se incorpord como espacio de transformacién y experimentacién a lo largo
de su vida.

Infancia. Sartén blanco.

La costumbre prohibia a las sefioritas entrar a la cocina de sus mansiones.
Afortunadamente, la abuela materna Moorhead siempre accedi6 a que
Leonora rondara su maravillosa cocina.

Juventud y multiples escuelas. Sartén metalico.

Leonora aprendid a cocinar en Italia mientras estudiaba arte. Su padre no
le daba dinero para comer, pues creia que de esta manera, su hija regresa-
ria a casa. Sobrevivia hasta de yogurt que le regalaban sus amigos, fue alli
cuando aprendi6 a cocinar. Su primer platillo fue huevo estrellado.
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Leonora y surrealistas. Ollita blanca.

Junto con sus amigos del movimiento surrealista, experimentd con la cocina
en varias ocasiones. En los tiempos malos y en los mejores. En Francia, se
recuerda el pastel de arroz que ide6 para racionar los alimentos mientras
vivia con Max Ernst, durante el tiempo de guerra. En el exilio en Nueva
York, con las imposibles recetas de siglos pasados que compartia con
André Breton y otros para hacer la angustia llevadera. Las impresiones de
sabor y olor se trasladaron a varios de los relatos que escribio en esa época.

Leonora llega a México. Sartén blanco y tarrito peltre.

La amistad de Remedios Varo y Leonora Carrington estuvo llena de recetas
magicas y surrealistas. Ya fuera creando caviar a base de tapioca, poniendo
cabello en el desayuno de incautos visitantes hasta procesos alquimicos
para provocar suefos eroticos, ahuyentar insomnio, suefios inoportunos e
incluso los desiertos de arenas movedizas bajo la cama (Varo, 1994).

Vida en México. Sartén azul y tarrito peltre.

La cocina mexicana encajo perfectamente con la cocina alquimica de
Leonora y, varias veces, habitaron sus relatos. Uno de sus platillos prefe-
ridos fue el mole, al que descubri6 en Puebla con Renato Leduc, quien
tuvo que explicarle el mole como <<Pollo al chocolate>>%' . A pesar de
incorporar ingredientes mexicanos, la artista también transmitio sus raices
inglesas a sus hijos, Pablo y Gabriel, con platillos como christmas pudding y
bubble and squeak. Cuenta Leonora que, para consumir una gran cantidad
de calorias por poco dinero, el helado es una buena opcion.

Vejez. Sartencito de peltre.

Yolanda Gudifio, ama de llaves, recuerda la vida cotidiana en el espacio de
la cocina gracias a bitacoras desde 2008 que empez6 a hacer por requisito
médico. Leonora habia enfermado después de que ‘Chiki’ murié en 2007.
De esta época quedd la costumbre de que, en la mesa, siempre habia
preparado un lugar para Leonora: un plato, cubiertos y un vaso. Asi, en
cuanto ella recobrara el apetito, todo estaria listo. Hacia el final de su vida,
sus platillos favoritos fueron tortitas de papa y sopa de lentejas, las cuales
alin preparaba con sazén inconfundible.
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En este glosario aparecen algunos de los términos mas usados en esta
investigacion, relacionados con el disefio y desarrollo web, asi como de
disefio de experiencia de usuario (UX).

API

La palabra significa interfaz de programacion de aplicaciones, en inglés
Application Programming Interface. Se puede decir que es una libreria de
funcionalidades para integrar en un sistema, lista para utilizarse sin reque-
rir conocimientos previos para su construccion.

Arquitectura Cliente-Servidor

El cliente y el servidor son dos computadoras. El cliente son aquellos
dispositivos que desean consultar informacion en internet y el servidor
son aquellas computadoras que suministran la informacion que solicite
el cliente.

Backend

Es el codigo que se ejecuta en un servidor, escrito en un lenguaje de progra-
macion como Java, C#, Python, PHP, etc. Este codigo realiza funciones para
desplegar informacion en el frontend y conexiones con APIs y bases de datos.

Botones de accion flotante (FAB)

En inglés Floating Action Button. Representan la accidn principal de una
0 mas pantallas. Aparecen superpuestos al contenido de la pantalla, con
una forma circular y un icono en el centro. Los FAB vienen en tres tipos,
regulares, mini y extendidos, y deben cumplir los siguientes principios:

* Primario. Un FAB representa la accion principal en una pantalla.

 Constructivo. Un FAB debe realizar una accién constructiva
(como crear, compartir o explorar).

* Contextual. Un FAB debe ser relevante para la pantalla en la que aparece.

Se considera la anatomia, colocacién, comportamiento, movimiento,
tipos de transiciones, transformaciones, color, tipografia y variantes del
FAB. Los FAB se pueden caracterizar como botones de llamada a la accion
porque intentan convencer al usuario de que complete una determinada
accién (por ejemplo, comenzar a cargar o agregar contenido). Por lo gene-
ral, se colocan en la esquina inferior derecha de la pantalla. Es muy facil
detectar estos botones, y eso se debe a que estan disefiados para destacar.
Por ejemplo, en el sistema Leonorapp, los FAB muestran instrucciones y
ofrecen ayuda al usuario utilizando como icono a una mascota.
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Call to action (CTA)

Esta definicion proviene de la disciplina de marketing digital. Son las carac-
teristicas, de forma o texto, que hacen que un botén llame la atencion
y haga un llamado a la accion del usuario, muchas veces por medio de
microinteracciones.

Framework

También llamado marco de trabajo. Reline conceptos, practicas y criterios
para resolver un problema. En el desarrollo de software se reconoce como
un conjunto de artefactos o médulos definidos para organizar y desarrollar
funcionalidades.

Frontend

Es el codigo HTML, CSS y Javascript que se ejecuta en el cliente y provee
de la l6gica para realizar peticiones al backend.

Interfaz

Es el entorno que permite al usuario interactuar con el sistema. Una inter-
faz puede ser una libreria de instrucciones o grafica.

Microinteraccion

Es una animaciéon a modo de retroalimentacion y se produce cuando el
usuario realiza una accion especifica. Muchas veces es utilizado como una
animacion como un pulsar, un brinco, un punto rojo, etc. En Leonorapp se
realizd un pulse en el botdn de accién flotante de las instrucciones.

Retroalimentacion al usuario

Se refiere a enviar una respuesta casi inmediata al usuario, para que este
sepa qué acaba de suceder. Muchas veces emplea microinteracciones.

Scroll

Es un gesto en dispositivos tactiles que permite mover verticalmente el
contenido, con un toque rapido para avanzar a lo largo.

UXx

La experiencia completa que tiene la gente cuando interactan con un
producto. Abarca desde que el usuario lo elige, lo adquiere, aprende a
usarlo, su uso, arreglar el producto o actualizarlo (Newman, 2019b)2.
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Apendice L

Diagrama de la aplicacion web



Anexos y apéndices

Este apéndice muestra de cada una de las secciones que
se crearon para el wireframe de Leonorapp. Cada seccion
contiene notas, ideas, ejemplos y lineas que representan el
flujo de informacion previsto en cada una de las pantallas.
Este diagrama, con varias modificaciones, permiti¢ desa-
rrollar los prototipos del sistema.
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La metafora es que la APP es la CELC.

Cada cuadrito es una habitacion. El
beacon es la llave de cada habitacion. Y
cada cuadrito tiene una puerta distinta.

Afadir eleccion del

lenguaje: ESP/ ENG

[}
Pantallal 1

(Toca el timbre

Login /

Instrucciones

Qué formas para registrarse habra

Describir el "pre" de la
experiencia.

¢Donde y como accedo al
Home e Instrucciones?

Describir el "after" de la
experiencia. ;Donde y como

accedo al Home e
Instrucciones?

as puertas que estén en
gris estan bloqueadas

|
Pantalla 2 |

-_—— e -

Poner un botoncito por si

Anexos y apéndices

necesitas que vuelta a aparecer
el animalito o re poner el tutorial

Tap
con Solo seria para quienes
. P n
. . lleven su dispositivo
instrucciones |
|
Pantalla 1 | Pantalla 2 | Pantalla 3 | : Pantalla 4 | Pantalla 5
. E . . Ve E ~N
® e ® ¢ amm | * cm— * wm—
|
. ’ Para una mejor L .,
Bienvenido ala experiencia inicia ’ Conexion con
casa de Leonora, P .
sesion. brinda acceso red social o base
por el momento . ¥ Pop up de
ella sali6 a acamara y galeria de datos. pup
— permisos

si observas sus
objetos,
encontraras rastros
de su presencia

Historia que

cuenta Yeti,
como
introduccion

(v

Cosa hirt 1 tempr.

Ver permisos

Recuperacion
de datos.

Ver permisos

Ver permisos

Ver permisos

Si se lleva un dispositivo
de la CELC no se podra

hacer login por que ya
estara hecho por la CELC

\—'_/

& e
. Yeti . Yeti
Saltar > -+ A
O O O : O O
- - ;'_/ . - I -
|

Si saltas y posteriomente te
arrepientes tendras que
ajustarlo manualmente o

volveria a salir pop up?

Qué redes sociales / modos
de logeo incluiremos

[—r—
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Dentro de cada puerta

Anexos y apéndices

- ~
-7 . RN
Z hd N
7
Pantalla 1 Cocina Pantalla 2 I Pantalla 3 I N N
ya
= Yl = N /.= Yl = \
/
/
Contenido del
1 Vista objeto
| cercana guardado
! del objeto <<video,
‘\ imagen, etc>>
-
' Mascota
I N '
! I
'O O N O
\_ I ) ! ) O
] T ~
D L N
Almacenamiento e — —,— — < Personaje S
~
En la misma interfaz =~
Regresa a

Pantalla 1

Redactar las instrucciones como algoritmo

Pantalla 2 |

En XX
habitaciones
encontraras XX
pista con la cual
desbloquearas la
experiencia en
esta aplicacién

Encontraste un XX,
entra a la app para ver
su contenido

Te llegara una
notificacion la
cual podras
descartar o abrir

Pantalla 3 |

e - ™

Pantalla 4 I
(.=

~

4 personajes te
guiaremos a
lo largo de este
recorrido

Ramona Monsieur

Yeti La hijadel
Minotauro

O

G J

Este seria el dulcesito o lo

que encuentra el beacon

Sugerencia:
- 4 pantallas
- Considerar

tiempos

Directas
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Anexos y apéndices

Cajita de guargados
Biblioteca Cocina Habitacion Patio Terraza
O O O O O
@ J -~ @ J @ - - @ J

A través de RA se mostrara informacion de algunos

objetos relacionados con la amistad con Remedios y

Kati, el valor y significado de los ingredientes en su obra.

1

Lo que vamos a resolver:
Como se presentara la informacion en la dinamica de la cocina

Pantalla 1 Pantalla 2 | Pantalla 3 | Pantalla 4 | Pantalla 5 |
. — . — . — . — . —
Notificacion del
Beacon que se ha Loop con
concedido acceso instrucciones de la
N ;
a la habitacion dllnamlcta yd | !
(una llave o Bienvenida 5 :mfen CaeE(E
: interfaz o
desblogueo) al espacio Gl < >
Entendico- :
1
&
O O O @)
Pantalla 6 Pantalla 7 | Pantalla 8 Pantalla 9
. . . N .
. — . — . — . —
Romero
I: : - motion graphics
' Confirmacion de Vista
H guardado <<Puede R
ver la historia cercana |‘ndIC‘Zjldor de #y
<> Tetera completa en el del objeto ubicacion de objetos
espacio de con RA pendientes
i 'Guardado’>> de escanear
1
1
. poca animacion
y transiciones
O @) @) @)

[: Después sigues en el RA ————
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Anexos y apéndices

Biblioteca

Usar filtros de FB para usar mascaras y obtener una
recomendacion de un libro que ella leyé y que sea

clave en su cosmovision.

En las instrucciones se debe indicar que al
tomarte la foto con la mascara se guardara
la referencia de la recomendacion del libro
en una imagen.
| |
Pantalla 1 Pantalla 2 I 1 Pantalla 3 | Pantalla 4 I 1 Pantalla 5 I
.= ) (e R (.= R (.= R (.= h
Notificacion del Introduccion con El usuario se toma
Beacon que se ha un video en bucle Tap T la foto con la
concedido acceso que trate sobre P mascara y el titulo
ala habitacion qué se realizara en Miscara Mascara del libro que haya
(unallave o este espacio A ] B seleccionado
desbloqueo)
Sugerencia de Sugerencia de
libro X libroY
Ramona O Q O
o J N J - J - J N\ %

Pantalla 6 Pantalla 7
T YN

Notificacion de
que se guardo una
imagen con la
sugerencia del
libro

Opciones para
compartir y

guardar la selfie

O O
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Habitacion

Escanear con RA bordados que ofrezcan informacion sobre la
etapa de su arte en esta técnica, y anécdotas de la dGltima

parte de su vida: la relacion que estableci6 con una parte de la
familia Moorhead a través de Joanna y de su vida cotidiana.

Anexos y apéndices

Pantalla 1 Pantalla 2 Pantalla 3 I
e : N e N s )
o e— 0 em— L d 0 e
Notificaciéon del ||
Loop con
beacon >>hay una X .
. L, , instrucciones de la
interaccion aqui<< L,
dinamica y
Bienvenida elementos de la
interfaz

al espacio

La hija del
Minotauro

O
N

O
~— @@

Pantalla 4

M=)

Pantalla 5 I Pantalla 6 I

e : N | o : D

Loops con
frames

Bordado

motion graphics

Video

<<historia
* breve>>

| La hija del

. © J . O J

Toca el

i — = Arduino
Frase en bordado
espafol de
Leonora Esaudhs Frase de
— = Leonoraen

a Leonora

idioma original

Bordado
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Patio estudio

Escanear plantas, macetas y esculturas
que por medio de RA mostraran el respeto

y fascinacion de Leonora por la naturaleza.

Pantalla 1
Ve N ~

Pantalla 2 |

Pantalla 3

Pantalla 4 |

Notificacion del
Beacon que se ha
concedido acceso

a la habitacion

(unallave o
desbloqueo)

Introduccién con
un video en bucle
que trate sobre
qué se realizara en
este espacio

{ Lahija del
| Minotauro

(Nombre E
del objeto) ¢

(Nombre

Tap delobjeto)
I

A

Podria ser un
video, para que
no fuera texto
e imagen nada
mas.

Contando la
historia del objeto
que se selecciond

o

O

O

La hija del
Minotauro

o J

Libro de visita

El visitante se puede expresar en un libro de visitas poco
convencional: Un post- it dejado sobre una estufa antigua

digital, como la de Leonora.

Anexos y apéndices

Historia de
Linterna.
Imaginantes.
Historias de 1
minuto.

2
Pantalla 1 Pantalla 2 l Pantalla 3 Pantalla 4 | Pantalla 5 I
/ L] . \ / L] \ / L] / L] - \ / L] - \
Has llegado al fin
del recorrido,
Leonora post its Al dar click en
en su estufa y - Estufa otros post its
que cuente algo antiqua puedes ver los
de la historia. 9 comentarios de
otras personas
O O O O O
- J - . J - J - J - J

;Como se representara la estufa?
ilustracion o foto o modelo 3D u otros
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Comedor

Ver la CDMX y colonia Roma en la época
en que llegaron los exiliados, por medio
de un mapa y la técnica de videos matte
painting. El mapa apoyara a la narrativa

principal dando vista de los lugares que
Leonora recorria, como la casa de sus

amigos. (IDEA ORIGINAL)

Realizar un
recorrido fuera de
la casa. Con las
rutas que recorria

Leonora para
realizar actividades
cotidianas.

Anexos y apéndices

- Identificar la informacion que
tenemos para hacer el mapa.
- La narrativa podria ser:

Monsieur: en este lugar pasaba
tiempo con sus amigos y para
conocerlos hay que mirar
también fuera de la casa.

Pantalla 1 Pantalla 2 l Pantalla 3 Pantalla 4 | Pantalla 5 I

4 . N 4 .- N 4 . 4 .- N 4 .- N
Has llegado al fin
del recorrido,
Leonora post its Al dar click en
ensuestufay - Estufa a otros post its
que cuente algo antiaua puedes ver los
de la historia. 9 comentarios de

otras personas
O O O @) @)
G J G J G G J G J

¢Como se representara la estufa?
ilustracion o foto o modelo 3D u otros
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Apendice M

Manual de identidad grafica



Anexos y apéndices

Manual magico
para conjurar a
Leonora

Ameérica Fabiola Sanchez Leon
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Generales

Paleta de colores

El segundo paso fue analizar los patrones de colores que
Leonorausaba en sus cuadros y el libro “La leche del suefio”.
Coémo resultado obtuvimos la siguiente paleta de colores.

RGB 142, 55,46 [RGB190;169,136 Ni{cl:Wxrivyiwwlivl RGB 119, 157, 131
HSV 6, 68, 56 HSV 37, 28,75 HSV 45, 13,91 HSV 139, 24, 62
CMYK 0, 61, 68, 44 [CMYK 0,11, 28,25 e ") { /oM k-2 CMYK 24, 0,17, 38
LAB 35, 36, 25 LAB 70, 3, 20 LAB 90, -1, 12 LAB 61, -19, 9

e RIFR VR 8 RGB 185,107, 105 RGB 10,128,171 RGB 163, 42, 42
HSV 41, 81, 93 HSV 2, 43,73 HSV 196, 94, 67 HSV 0, 74, 64

oV G VTSRV A CMYK 0, 42, 43, 27 CMYK 94, 25, 0,33 CMYK 0, 74, 74, 36
LAB 76, 11, 69 LAB 54, 31, 15 LAB 50, -13, -31 LAB 37, 49, 30

RGB 179, 77, 47 RGB 0, 165, 149 RGB 32, 38, 46 RGB 129, 178, 45
HSV 14, 74,70 HSV 174,100,65  HSV 214, 30, 18 HSV 82, 75,70
CMYK 0, 57, 74, 30 CMYK 100, 0, 10, 35 CMYK 30,17, 0, 82 |[CMYK 28, 0, 75, 30
LAB 46, 40, 38 LAB 61, -40, -2 LAB 15,0, -6 LAB 67, -36, 59
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Colores por capitulo

Algunos colores se adaptaron para la ICR, pues no tenian
contraste suficiente contraste, se alterné un color calido
con uno frio.

Capitulo 2

RGB 190, 124, 25
HSV 36, 87, 75
CMYK 0, 35, 87, 25
LAB 57,18, 58

Introduccion Capitulo 1 Capitulo 3

Capitulo 5 Capitulo 6

RGB 48, 99, 98 RGB 179, 77, 47 Apéndices,

HSV 179, 52, 39 HSV 14, 74, 70 referencias, etc.
CMYK 52,0,1,61 CMYKO, 57, 74, 30

LAB 39, -17, -5 LAB 46, 40, 38

Capitulo 4
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InDesign

Estilos de texto

Nivel 1 Subtitulo

Gandhi Sans Bold, 14 puntos, interlineado de 18, color del
capitulo, sin sangria alineado a la izquierda, espacio ante-
rior 6mm, espacio posterior 3mm.

Nivel 2

Gandhi Sans Bold, 12 puntos, interlienado 16, sin sangria
alineado a la izquierda, espacio anterior 5mm, espacio
posterior Imm.

Nivel 3

Gandhi Sans Bold, 10 puntos, interlienado 14, sin sangria
alineado a la izquierda, espacio anterior 3mm, espacio
posterior Imm.

Nivel 4
Gandhi Sans Bold, 10 puntos, interlineado 14, sangria
izquierda de 5mm, color del capitulo, espacio anterior
3mm, espacio posterior Imm.

Numeracion capitulo

Gandhi regular, 18 puntos, blanco/sobre barra de color, alineado a la
derecha a la mitad de la barra
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Titulos

Domine, 40/48, color del capitulo,
centrado, tipo frase.

Texto en Gandhi Sans Regular, tamafio 10pt, interlineado 14pt, alineacion
justificada, dltima izquierda, caracteres del capitular 3, primera sangria
de 5m, corte silabico en palabras de 5 letras, guiones consecutivos 2, min
anterior 4, min posterior 3; espacio max entre palabras 120%, espacio min
entre palabras 80%, expacio max entre letras 3%, espacio minimo entre
letras 3%, alinear borde izquierdo de capitular, kerning 6ptico.

No ajustarlo a cuadricula, se usa parrafo moderno, tipografia en negro
enriquecido. Sagria de 5 mm.

» Elementos con vifietas

» Gandhi Sans Regular, 10 puntos, interlineado 14 puntos, sangria
izquierda 10mm, sangria derecha 5 mm, sangria de la primera
linea -6.35, posicion del tabulador 5mm, justificacion a la
izquierda

Cuando se hable de los usuarios entrevistados y se necesite citar alguna
frase mencionada por ellos. Gandhi Sans Regular, 10 puntos interli-
neado 14, sangria izquierda 5mm, sangria derecha 5mm.

Piedeimagen, pie de pagina, acla- Citas de personas
raciones, reiterador y numerador,
Gandhi Sans Regular 8/12, corte
silabico en palabras de 5 letras,
guiones consecutivos 2, min ante-

rior 4, min posterior 3; espacio Cita larga, basando en el estilo del texto, con sangria

max entre palabras 90%, espacio
P P de 15 mm de cada lado.

min entre palabras 60%, espacio
6ptimo 70%, expacio max entre
letras 3%, espacio minimo entre
letras-3%.
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Anexos y apéndices

Composicion de texto

Columnas: 7 Margenes
Medianil: 5mm Superior: 35mm
Tamano: Carta Inferior: 25mm
Formato: Vertical Exterior: 25mm

Interior: 25mm

Cambio de capitulo

Barra de color del nuevo Pagina con acomodo de Pagina con acomodo de
capitulo. Pagina con descolgado. imagen y texto. imagen y texto.
~ -
>
El cocodrilo ird avanzand, ’/ \\
un blogue en/cada qapitulo
X
i R,

Pagina con imagen vertical Pagina con acomodo de Paginaadoble columna con
y columna de texto. Pagina de solo texto. imagen y texto. icono de adorno.
\\ //
>
\ / e N
X

[ T

Las imagenes pueden rebasarse
hastala mitad del espacio del mar-
genderecho.
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[llustrator

Como mesa de trabajo se utiliza una hoja carta con la reticula y hacer la
imagen a tamano real o al ancho de la caja tipografica.
Los diagramas deberan simular sigilos, bocetos, personajes de Leonora,

elementos magicos y misticos para continuar con la narrativa visual.

Estilos de linea

Para los diagramas, se utilizaran los siguientes estilos, para simular el estilo
de boceto hecho a mano, como las vifietas que Leonora ilustré en algunos
libros.

Tiza - Rotundo

R Tr320: 0.15 - 0.25

Para elementos primarios

2 puntos

Linea discontinua
Guibn 12 puntos

Para elementos secundarios

1 puntos
_______________ Linea discontinua

Guidn 6 puntos

hueco 8 puntos

Linea solida

2 a 3 puntos

Los diagramas de cada capitulo
vandel color.

Todas las lineas llevan remates y
vértices redondeados.
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Tipografias

Se utilizan en color negro, el tamano de la fuente depende de las nece-
sidades del diagrama, en su mayoria el contenido del diagrama esta en 8

puntos.
, Gandhi Sans Bold
Titulos/ Resaltado 8, 10, 14 0 20 puntos.
Contenido del digrama Gandhi Sans Regular
8, 10 0 14 puntos.
Texturas

Para respetar el estilo monocromatico por capitulo, se utilizaran texturas
y transparencias, se realizaron los siguientes estilos y variaciones.

AN TSN 000000000000000000
fe g\‘ (L) .\‘ f=_o
0"P 229" P 200"
AL L AL T ALY
O.:"“OO:'O‘.‘.:
A XYL KA XYL KA X
M 0=, 0N = 0N )
l... ’\... ,\..
AT Y T Y S
A I AT I AY
X AT
O M A MO
N e, N\ e, <«
~a- 0. J_ a9 .. .0

5

3
2%¢22

oy
o
h:l
-
P LAY 4J
S
L Y

‘-
-
’”n0
'O‘Iol

NILT
P LAY 4 '."-
ST
L)
LYY .o o.
[}
\.
Phpld
L)
W, -:

/
-
-
&
4
-

o.l L
l.‘

-

4

’
\

(X 3
e \
-‘l

o

;l‘..§-l7‘.§
ASIET A ESE

;
3

XY
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Procreate

El estilo grafico se basa en las ilustraciones y dibujos de Leonora Carrin-
gton. Por lo que los contornos simulan el trazo de un lapiz o boligrafo,
el color esta inpirado en la textura de sus pinturas (6leos que ella misma
hacia) y se buscé un pincel que simulara ese efecto de manera digital.

Se utilizaron ilustraciones de Libros, fotografias, elementos vistos en
la casa estudio y personajes o parte de sus pinturas. Algunas ilustraciones
ajenas a dibujos de Leonora solo estan adaptadas a este estilo.

Se utiliza un canvas de 1536x2048 pixeles (296x394mm fisicos) con la
configuracién predeterminada de Procreate: sSRGB IEC1966-2.1, 132ppp,
esto permite un maximo de 60 capas, las cuales se usaron para poder
adecuar las ilustraciones seguin se necesito.

Pinceles

Boligrafo de gel
Pincel de “Entintado”.
8%

Se usa para detalles.

Monolinea

Pincel de “Caligrafia”.
5%

Se usa para contornos.

Témpera

Pincel de “Pintura”.

20%

Se usa para areas grandes.

8%

Se usa para detalles/areas
pequenas.

Estos pinceles vienen por defecto
en Procreate.
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Ejemplos

llustracion estufa para la webapp. llustracion estufa para la webapp.
Las secciones con interaccion se resaltaron con amarillo
Leonora, lo demas quedd en beige.
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Ejemplos

llustracion a color llustracion outline

Estas ilustraciones dentro del ICR solo se ocupara para  Se utiliza para d re-trazar fotografias, obras

portadillas o ilustraciones con importancia. de la artista, con el fin de ilustrar elementos
dentro del texto como vifietas. El color sera
dependiente del capitulo.
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Web

Colores

La paleta de colores se eligi6 a partir de la paleta definida para el proyecto a
través de la investigacion realizada (véase Capitulo 5, << Prototipo magico
alfa>>, p.183).

Tipografia ‘
Botones ‘
Activo Inactivo
Mascotas ‘
Dominante Fondo
Habitaciones ‘ ‘ ‘
Comedor Cocina Biblioteca
Activo Inactivo
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Tipografias

Tipografia elegida para titulos en la ICR, por lo que se utili-
: zara también enla aplicacion web, Tiene una variacién bold
Domine n e
que no se utiliz6.
Pertenece a Google Fonts.

Para el cuerpo de la aplicacion web se utilizé “Lato” por su
similitus a “Avenir”, tipografia que se usara en la museogra-
LatO fia tradicional de la casa estudio. Avenir no se utiliz6 por
ser una tipografia con costo.
Pertenece a Google Fonts.

Iconos

Los iconos de menu se basaron en esculturas de Leonora.  De igual manera los iconos de navegacion
estan inspirados en sus obras.

B ==
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Base de datos



Anexos y apéndices

La base de datos construida para alimentar el sistema
Leonorapp se encuentra en este apéndice. Contiene ocho
tablas (Tabla N1- Tabla N8), en las que se estructura el
contenido segun la dinamica o interfaz a la que corres-
ponde. Asi, se tienen las instrucciones de bienvenida a la
aplicacion web y a cada habitacion; los libros de la <<Biblio-
teca>>, los mapas de <<Rutas de Leonora>> y sus pines,
la informacién para las notas adhesivas de <<Amigos de
Leonora>>, las recetas para <<Cocina y alquimia>>, las
mascotas y las habitaciones. Las columnas que se utiliza-
ron dependen del tema de cada hoja de calculo utilizada.
Los nombres de varias columnas tienen el sufijo <<_es>>
0 <<_en>> para indicar el contenido en idioma espafiol o
inglés. Las celdas en blanco indican que esa informacion no
se dispone para la base de datos. Tabla N2. Tabla de libros
para la biblioteca <<copys_libros>>.
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ruta_es

Ruta de Leonora
Carrington en
Ciudad de México

ruta_en

Leonora’s route
through Mexico
City

es

Leonora Carrington vivid casi 60
afos en la colonia Roma. Paseaba
por sus plazas arboladas, visitaba a
susamigasy con los afios se volvio un
rostro conocido para algunos locales
de la zona.

Anexos y apéndices

en

Leonora Carrington lived almost 60 years
in the Roma neighborhood. She walked
through its wooded squares, visited her
friends and over the years she became a
familiar face for some locals in the area.

Ruta de Leonora
Carrington en San
Luis Potosi

Leonora’s route
through San Luis
Potosi

Leonora y sus hijos visitaron en
varias ocasiones a su amigo y
mecenas, Edward James, mientras
este creaba un laberintico jardin
resguardado por la selva del pueblo
de Xilita.

Leonora and her children visited her
friend and patron, Edward James, on
several occasions while he created a
labyrinthine garden sheltered by the
jungle of the town of Xilita.

Ruta de Leonora
Carrington en
Chiapas

Leonora’s route
through Chiapas

Leonora camind la selva Lacandona,
libreta y lapiz en mano, para cono-
cer el misticismo del lugar y sus
habitantes, los hach winik. Su viaje
result6 en el mural El mundo magico
de los mayas del Museo Nacional de
Antropologia.

Leonora walked through the Lacandon
jungle, notebook and pencil in hand, to
learn about the mysticism of the place
and its inhabitants, the Hach Winik. His
trip resulted in in the mural The Magic
World of the Mayans at the National
Museum of Anthropology.

Tabla N3. Tabla de informacion

para los mapas de las Rutas de

Leonora <<copys_mapas>>.
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nombre dato ingredientes preparacion chef imagen
Corta el pollo crudo en cubos de apro-
ximadamente 2 centimetros por lado.
Cortalasalchichaitaliana cruda en trozos
y la cebolla en cubos.
1 pechuga de pollo. Calienta un sartén, agrega el aceite de
250 gramos de salchicha oliva, la cebolla, |a sal de ajo y paprika.
italiana. Incorpora el pollo, sofrie y reserva.
Pollo, De los recuer- 2 cebollas pequenas. En una olla hierve tres tazas de agua con | Emelia
salchicha dos de Pablo 1taza dearroz. lasaly una cucharadita de aceite de oliva. | Xochitl azafran.
italiana'y Weisz-Carrin- 1 cucharadita de sal. Durante el hervoragregalatazadearroz, | Loranca svg
arroz. gton. 1 onza de aceite de oliva. la salchicha italiana cortada, el polloy el | Lara.
1 pizca de azafran. azafran. Tapa la olla y cocina a fuego
1 pizca de paprika. fuerte durante los primeros 8 minutos,
1 pizca de sal de ajo. baja a fuego medio y deja cocinar por 6
minutos y luego a fuego bajo por 4 minu-
tos mas, cuida que el arroz no se adhiera
al fondo del sartén.
Deja reposar antes de comer.
2 litros de agua.
1 pollo.
De la entrevista 200 gramos de zanahoria
con Yolanda ).
Gudifio: “Hacia 100 gramos de peras Maria
un caldo de pequefas (3). . )
, Pela y corta en cubos las zanahorias, | Antonia
Caldo de pollo, ponlfl de 200 gramos de paPa. peras y papas. Rosas
todas las hierbas 100 gramos de apio (1 . X ,
pollo con () le ponia vara). Pon a hervir en una olla todos los ingre- | Juarez pera.svg
peras. . . , dientes. Retira las especias con ayuda de | y Lucio
peras pequefas, 1 p!zca de oregano. un colador y sirve. Herber
papay zana- 1 pizca de pimienta. Reyes.
horia. La gente 1 pizca de sal.
venia a probar 200 gramos de ajo.
ese caldo”. 100 gramos de cebolla.
30 gramos de cilantro.
3 piezas de clavo de olor.

Tabla N6. (Arriba) Tabla de

mascota imagen imagen_full
Yeti mascotasYeti.svg mascotasYeti_Full.svg
Ramona mascotasRamona.svg mascotasRamona_Full.svg
Monsieur mascotasMonsieur.svg mascotasMonsieur_Full.svg

Hija del Mino-
tauro

mascotasMinotaura.svg

mascotasMinotaura_Full.svg

informacién para las recetas
<<copys-recetas>>.

Tabla N7. (En medio) Tabla de
informacion para las mascotas
<<mascotas>>.

Tabla N8. (Abajo)Tabla de infor-
macion para las habitaciones
<<habitaciones>>

nombre imagen

comedor mueblesComedor.svg
cocina mublesCocina.svg
biblioteca mueblesBiblioteca.svg
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93 Documento sobre el desa-
rrollo de beacons con tecno-
logia BLE http://pages.silabs.
com/rs/634-SLU-379/images/
Whitepaper-Developing-Beacons-
with-Bluetooth-Low-Energy-
Technology.pdf

94 Para conocer mas sobre la
arquitectura BLE visitar los enla-
ces https://www.novelbits.io/
bluetooth-low-energy-adverti-
sements-part-1/y https://www.
novelbits.io/bluetooth-low-ener-
gy-advertisements-part-2/

95 Informacionsobre el servicio
Buetooth GATT en
https://bluetoothle.wiki/gatt

96 Servicio GATT y protocolo
Eddystone para configuracion
segura en https://github.com/
google/eddystone/tree/master/
configuration-service

Anexos y apéndices

El beacon blanco se visti6 de negro.
Todito negro y negro.

Hasta sus mismas entrafas y su repicar.
Negro y negro todas sus cosas.

Como la noche, como el carbén.

Pero

Cuando hizo llorar a las brujas

sus destellos eran azules

y pUrpuras como las estrellas en la noche.
Destellaba sin parar

El

Beacon

Blanco

Que se hizo

Negro

Destellando

Conectando

(Inspirado en Carrington, 2013).

El cuento negro duré mucho tiempo y tiene su grado de complejidad en
esta investigacion. Se entendera como una historia de terror o de aventura,
dependiendo del lector. En este apéndice se abordara con el mayor detalle
posible el proceso de investigacion e implementacion de los beacons en el
sistema de museografia interactiva Leonorapp.

El apéndice tiene cuatro secciones. La primera es la investigacion inicial
sobre las caracteristicas de estos dispositivos, costos y procedimiento para
obtener uno (algunos ejemplos de implementaciones se mencionan en el
Capitulo 4, <<Las posibilidades de los suefios>>, p. 90). La segunda seccion
es sobre la exploracion para detectar beacons por medio de aplicaciones,
APIS, lenguajes de programacion y protocolos. La tercera seccion explica
el desarrollo que se hizo para el prototipo beta. Y, por Gltimo, la cuarta
seccion trata sobre hallazgos en la implementacion de los beacons en el
entorno de produccion.

En el Capitulo 4 (<<Las posibilidades de los suefios>>, p. 90) se define
lo que es un beacon, y en este apartado es importante reconocer que
los beacons® no utilizan un bluetooth estandar pues utilizan la tecnologia
Bluetooth Low Energy®* (BLE), lo que los posibilita a tener una transmision
de informacién mas duradera en afos, con poca baterfa y una cercania
mas precisa.

También existen los beacons con Bluetooth Generic Attribute Profile®®
(GATT), que proveen de un servicio para lograr la interoperabilidad entre
fabricantes de hardware y desarrolladores de aplicaciones. Este servicio
permite informar sobre caracteristicas y datos de transmisién para su poste-
rior modificacion o configuracion por medio del protocolo Eddystone®.
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97 Especificacion del protocolo
Eddystone https://github.com/
google/eddystone/blob/master/
protocol-specification.md

98 Esta aplicacion ya no esta
disponible en las tiendas de apli-
caciones. Sin embargo, se puede
conseguir el JDK para Android.

99 Beacons recomendados por
Googlehttps://developers.google
.com/beacons/get-started

100 Parasabermassobreelpro-
tocolo Eddystone revisar el link
https://developers.google.com/
beacons/eddystone

Anexos y apéndices

El protocolo Eddystone, creado por Google, permite la transmision de
informacion por medio de diferentes opciones en el mismo protocolo?.
Tres puntos importantes se rescatan de la investigacion del funcionamiento
de los beacons y del protocolo Eddystone para su uso con Leonorapp.

1. El beacon a usar debe ser compatible con Eddystone.
Deben tener uno de estos frames o ranuras de informacion:
Eddystone-UID, Eddystone-EID, Eddystone- TLM, Eddys-
tone-URL. Cada uno de estos frames sirven informacion de
manera similar, pero con diferente protocolo.

2. Paraconfigurar los beacons se requiere de un software que
implemente el servicio Eddystone GATT. Una de ellas es
la aplicacion Google Beacon Tools®, en la que se puede
registrar un beacon y crear pequefios archivos adjuntos.

3. Dependiendo del objetivo de uso de los beacons, existen
diferentes aplicaciones y desarrolladores que ofrecen
soluciones. Google tiene una plataforma, para ello pero se
puede implementar de otras maneras.

Caracteristicas de algunos beacons

Se investigo sobre algunos proveedores de beacons recomendados por
Google®® por su compatibilidad con su protocolo. Se revisaron las caracte-
risticas de algunos que cumplieron con puntos acerca del protocolo Eddys-
tone'®y luego se compartio la informacion en equipo. El resultado de esa
investigacion se encuentra de manera sintética en la tabla O1.
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101 Documentacion de BlueUp
https://play.google.com/store/
apps/details?id=no.nordicsemi.
android.nrfbeacon.nearby

102 Sincronizacion de BlueUp
con Nearby Messages https://
www.blueupbeacons.com/index.
php?page=support_3_1_nearby

103 Articulo para configurar
un beacon de Feasycom https://
www.feasycom.net/news/quide-
for-getting-start-with-your-bea-
con-13523368.html

104 Informacién general de bea-
consdeGooglehttps://developers.
google.com/beacons

105 Documentacionparaexplo-
car Nearby Notifications https://
developers.google.com/nearby/
notifications/get-started

106 Dashboard para registro
de beacons con Google https://
developers.google.com/beacons/
dashboard

107 Elnombre del laboratorio se
llama <<HelloBeacons>>yseencon-
traba en el siguiente link https://
codelabs.developers.google.com/
codelabs/hello-beacons/index.
html#0

Anexos y apéndices

Después de algunos meses de gestionar con los proveedores, asesores
del proyecto y la CELC, se logr6 conseguir cinco beacons Blue Up, con los
cuales se experiment6. En la fase de produccion se dejaron tres de ellos
en la CELC. También se consigui6é un beacon sin soporte del proveedor
Feasycom.

Lo primero que se buscé fue realizar una prueba de configuracion de los
beacons obtenidos. Por un lado, en la documentacion de Blue Up*° se dice
que hay varias plataformas compatibles para configurar los BlueBeacons
y que se pueden registrar en Google Cloud Platform!°2. Por otro lado, en
un articulo® de Feasycom, se encontr6 la forma de configurar el beacon
con un protocolo de Eddystone para transmitir una URL.

Exploracion de aplicaciones, lenguajes de programa-
cion y protocolos para detectar beacons

La exploracion de maneras para interactuar con los beacons e incluirlos
en el desarrollo del sistema de museografia interactiva, incluye tres cate-
gorias de herramientas: aplicaciones, APIs o lenguajes de programacion y
protocolos. Asi mismo es que se presentan en esta seccion.

Aplicaciones

Google

Google es pionero en el desarrollo®* e implementacion de beacons con
diferentes propositos. Es por ello que su documentacion esta completa
y esta actualizada hasta el punto en que se le brind6 soporte. Se encon-
traron tres proyectos en los cuales Google incluy6 varios servicios para
dar soporte.

El primer proyecto de Google que se exploré fue Nearby Notifica-
tions®®. Los pasos a seguir para usar algin beacon en el proyecto serian:

1. Obtener un beacon.
Configurar el beacon con una aplicacién como la desarro-
llada por Physical web.

3. Registrarlo en el Dashboard*® de Google.

4. Agregar un documento adjunto en la ranura de informacién
del beacon que comenzara a transmitir.

El proyecto Nearby Notificacions dejoé de tener soporte el seis de diciembre
del 2018. El proyecto Nearby Messages, que funciona muy parecido y sigue
activo, no convencio6 a las investigadoras, pues se encontré un laborato-
rio*” de Google que ya no esta activo desde octubre del 2020.

En ese laboratorio se podia desarrollar paso a paso una aplicacion
nativa en Android que podia configurar, registrar en Google Cloud Plat-
form, adjuntar informacion usando el Dashboard o Beacons Tool y obtener
archivos adjuntos de un beacon utilizando el API de Nearby Messages.
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108 Resumen de Physical Web
https://developers.google.
com/beacons/physical-web/
getting-started

109 Proyectos de Physical
Web en Github https://github.
com/google/physical-web y
https://github.com/google/
physical-web/tree/master/
nodejs

110 Documentacion de Physical
Web http://google.github.io/
physical-web/get-started

111 Especificacion del uso de
beacons con Chrome https://
support.google.com/chrome/
answer/6362090

112 Aplicaciéon de Nordic en
Play Store https://play.google.
com/store/apps/details?id=no.
nordicsemi.android.nrfbeacon.
nearby

113 Aplicaciéon de Nordic en
Apple Store https://apps.apple.
com/us/app/nrf-beacons/
id879614768

114 Proyecto de Proximity
Beacon API https://developers.
google.com/beacons/proximity/
guides

115 Proyectos de beacons de
Google https://github.com/
google/eddystone

Anexos y apéndices

Se entiende que Nearby Messages puede ser la continuacion de Nearby
Notifications, sin ser esto seguro. Lo anterior implicd que las investigado-
ras siguieran con la busqueda de una solucién que como prioridad si tuviese
soporte técnico, documentacion actualizada y servicios disponibles.

Cuando el equipo consigui6 un beacon se hicieron pruebas con Nearby
Messages, el Dashboard y Beacons Tool de Google y se descubri6 que solo
una aplicacién nativa, como Physical web o alguna ya desarrollada, podria
tener interaccion con el beacon, lo cual no es lo que se esperaba.

Cabe sefalar que el cddigo de las aplicaciones nativas que se han desa-
rrollado no funciona igual para el desarrollo de una aplicaciéon web, como
Leonorapp. Es por ello que se hace la diferencia de estas aplicaciones y su
implementacion con beacons.

El segundo proyecto de Google que se explord se llama Physical
Web'%8, que, ademas de ser una aplicacion nativa para Android e iOS, es
un proyecto descargable que permite visualizar el mensaje de un beacon.
Se hallaron dos proyectos en Github, uno de ellos desarrollado con el
framework NodeJS*®°.

Segun la documentacion!® de este proyecto, se necesita un beacon
BLE y una URL. También explica detalladamente cobmo configurar una URL
0 mas en uno o varios beacons. Ademas, en su seccién de <<Recursos>>,
se explica cobmo los navegadores, como Chrome!!?, estan implementando
Nearby Notifications y Physical web.

Un hallazgo importante de la investigacion de Physical Web es la reco-
mendacion del uso de una URL, que debe ser HTTPS y debe reducirse con
un acortador de URL. Se debe colocar el beacon en el lugar mas alto de la
habitacion, para que haya menos interferencia y evitar colocarlo cerca del
metal, pues bloquea la sefal.

El tercer proyecto de Google se llama Nordic. Este proyecto es una
aplicacion nativa para Android*? e iOS''3, en la que se debe realizar lo
siguiente:

1. Elegir una URL.
2. Configurar el beacon con la aplicacion nativa Nordic nRF.
3. Colocar el beacon.

Cuando el equipo contd con un beacon, se realizaron experimentos con
Nordic. Los hallazgos fueron que seria una aplicacion Gtil para detectar la
proximidad de diferentes tipos de bluetooth y no solo el BLE. No obstante,
los posibles desarrollos de esta aplicacion no servirian para la implemen-
tacion de una aplicacion web. Algunos otros proyectos de Google que no
se exploraron mas son Proximity Beacon API'** y proyectos con beacons
en Github!!®* de Google.

Al tener informacion sobre los proyectos anteriores, se determiné
necesario encontrar un proyecto o herramienta que permitiera el uso de
los beacons en una aplicacion web pues muchos de los proyectos de Google
se han empleado en aplicaciones nativas.
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116 Proyecto con Javascript en
Github https://github.com/gbv/
beacon-js

117 Proyecto Sandbox en
Github https://github.com/
beaufortfrancois/sandbox

118 Proyecto beacons vy
Eddystone en Github https://
beaufortfrancois.github.io/sandbox/
web-bluetooth/eddystone-url-config/
index.html

119 Proyecto del
colo web-bluetooth en Github
https://webbluetoothcg.github.
io/web-bluetooth/

proto-

120 APl de Mozilla https://
developer.mozilla.org/en-US/
docs/Web/API/Beacon_API

121 Proyecto en Github con
raspberry y Node https://
github.com/sandeepmistry/
node-eddystone-beacon-scanner

122 Proyecto en Github con
NoBLE y Node https://github.
com/dermike/physical-web-scan

123 Libreria Node-notifier
https://www.npmjs.com/package/
node-notifier

124 Libreria Chalk de Node
https://www.npmjs.com/package/
chalk

125 Protocolo web-bluetooth
del3WChttps://webbluetoothcg.
github.io/web-bluetooth/

126 Protocolo web-bluetooth
y Javascript https://web.dev/
bluetooth/

Anexos y apéndices

Github

Después de la busqueda en la documentacion de Google se decidio inves-
tigar exclusivamente en Github, pues en esta plataforma hay mayores
posibilidades de encontrar un proyecto en algtn lenguaje que se pueda
implementar, tanto en aplicaciones nativas como aplicaciones web. Fue
asi que se encontraron proyectos desarrollados con Javascript!!¢, sand-
box!” o entornos de prueba, para configurar una URL con el protocolo
Eddystone™® y el proyecto del protocolo web-bluetooth?*®. A partir del
ultimo proyecto encontrado se exploraron mas opciones sobre el uso de
dicho protocolo, que se revisara mas adelante en la seccion de protocolos.

APl y lenguajes de programacion

Mozilla

En la seccion de los proyectos que ha construido Google se dice que algu-
nos navegadores se han dado a la tarea de implementar protocolos que
ayuden a detectar beacons. La organizacion que desarrolla el navegador
Mozilla desarrolld un API*?° con la que se puedan detectar beacons en el
navegador. Y si bien, en la documentacion de este proyecto se especifica
el uso de funciones, muchas de ellas se encuentran en fase experimental.

Node)S

En la seccién de Github de este documento, se dijo que hay varios proyec-
tos y los que convencieron a las investigadoras son los que usan NodeJS,
pues es probable que funcionen en una aplicacion web. Destacaron dos de
ellos en este lenguaje. El primer proyecto'?! usa Raspberry, una computa-
dora personal y Node. El segundo proyecto®?? usa una computadora iMac
y obtiene notificaciones por medio de la libreria Node-notifier'.

Para ejecutar los proyectos anteriores se necesita NoBLE (Node + BLE)
que es una libreria de Node que sirve para conectar Bluetooth BLE y la
libreria Chalk!?* de Node para editar estilos. Debido a la experiencia de
las investigadoras y al considerar el uso de Java en la implementacion de
Leonorapp, pusieron en duda el uso de Node, pues no se lograba entender
como incluir estas librerias en un mismo proyecto.

Protocolos

A partir del proyecto que se encontr6 en Github se exploré el protocolo
web-bluetooth. La informacion que el World Wide Web Consortium (3WC)
proporciona para el uso del protocolo web-bluetooth’?* dio certeza de
su posibilidad para utilizarse por medio de una web. Su documentacion
esta vigente y actualizada. Cuentan con un repositorio de Github con el
rastreo de errores detectados por la comunidad. Este protocolo es Util,
pues permite el desarrollo por medio de Javascript!?, sin necesidad de
instalar muchas otras librerias.
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Hallazgos sobre la funcionalidad
de los beacons

Sobre los proyectos encontrados en Github
y Physical web, se tiene que <<Node eddys-
tone beacon scanner>> manda una notifi-
caciéon desde el navegador; el proyecto
<<Physical Web Scan>> se ejecuta en la
terminal de una computadora y manda
una notificacion, pero queda duda de
como implementarlo en una aplicacion
web; y el proyecto <<eddystone-url-con-
fig>> implementa un script de Javascript y
un archivo HTML que sirven para configu-
rar un beacon. Ya que este Ultimo proyecto
detecta el beacon y muestra su nombre, es
el que se va a retomar para Leonorapp.

Sobre los navegadores habilitados para
detectar bluetooth BLE, Chrome y Mozi-
lla estan habilitados, pero Safari'¥” adn no
tiene funcionalidad para activar el blue-
tooth. Es por esto que en la invitacion a los
visitantes del recorrido piloto se les solicitd
descargar Chrome.

127 Foro donde se explica
por que Safari no implementa
la funcionalidad de bluetooth
https://stackoverflow.com/ques-
tions/35072438/can-ios-safa-
ri-access-bluetooth-device

Anexos y apéndices

Sobre el funcionamiento de Leonorapp, el usuario tiene
queingresar ala URL de la aplicacién cuando se encuentre
en el recibidor de la CELC. En las siguientes habitaciones
las sefales emitidas por los beacons podran ser leidas por
el script inserto en la aplicacion web. El script despliega una
ventana para permitir el acceso al beacon desde el celular
y entonces se redirige a una URL especifica. La premisa
es que solo es necesario conocer el nombre de un beacon
determinado para dirigir a una URL, por ejemplo <<Si es
el beacon 025, entonces me dirijo a la pagina A. Si es el
beacon 60, entonces me dirijo a la pagina B>>.

Desarrollo

El script del cual se tomé informacion para el desarrollo
de uno propio para Leonorapp es <<eddystone-url-con-
fig>> que se encuentra en el proyecto <<web-bluetooth>>
del usuario <<beaufortfrancois>> en Github. Este script
detecta un beacon GATT y lo configura. Lo que el script
de Leonorapp debe hacer es:

1. Detectar el beacon.
2. Obtenerla URL.
3. Direccionar hacia la URL que se obtuvo.

El script usado en <<eddystone-url-config>> solicita al
usuario la contrasena del beacon para poder realizar confi-
guraciones. Sin embargo, en Leonorapp no se deberia soli-
citar ninguna contrasefia, pues no se van a modificar las
caracteristicas del beacon. Es decir, se debe identificar el
nombre del beacon y, dependiendo del nombre, direccio-
nar al usuario a diferentes URL.
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128 Contrasefa predetermi-
nada de Blue Up https://www.
blueupbeacons.com/index.
php?page=support_3_newgen

Anexos y apéndices

Experimentos

Fase 1. Obtener el nombre del beacon.

* Hipotesis: No es necesario sincronizarse con el beacon. Solo
obteniendo el nombre del beacon se puede direccionar a una url.

 Resultado: El beacon devuelve un id y su nombre. Si es posible
direccionar a una URL conociendo estos datos y evaluandolos.

» Sobre seguridad: en algiin momento del desarrollo posterior, se
debera quitar del script los nombres y ids de los beacons para
resguardarlos en un lugar mas seguro.

Fase 1.1. Detectar dos beacons.

« Hipotesis: Se puede sincronizar solo con un beacon a la vez.

* Resultado: Solo se puede sincronizar uno a la vez. Ejemplo:
Detectar y sincronizar con el beacon A. Luego deseo detectar y
sincronizar con el beacon B. Se pierde la informacion y sincroni-
zacion del A.

Entonces ambos beacons aparecen disponibles para sincronizar.

Fase 2. Sincronizarse con el beacon.

« Hipotesis: Si el beacon esta desbloqueado, el programa no solici-
tara la contrasefia y podra seguir el curso para obtener las carac-
teristicas del beacon. Para esto, hay que acceder a la aplicacion
de configuracion. Con el beacon de Blue Up, se debe dirigir a
<<Settings>>, abrir el menl de puntos y elegir la opcion: <<unlock
& disconnect>>.

* Resultado: El beacon no se logra sincronizar, pues cuenta alin con
la contrasefia del proveedor. En este punto se solicité la asistencia
de soporte técnico de Blue Up, quienes brindaron una URL*?® a la
documentacion para obtener la contrasena predeterminada.

Analisis del script tomado como ejemplo

Se realiz6 un analisis del script <<eddystone-url-config>> y se hicieron
notas importantes para entender el programa. Una de ellas fue que el
script usa la libreria de Javascript y CSS Material. En el equipo se ha consul-
tado la documentacion de esta libreria para obtener informacién sobre los
FAB (botones de accion flotante).

El proyecto completo contiene los archivos: index.html, app.js, mate-
rial.min.js; de los cuales se realiz6 una copia del HTML y el JS. Se eliminé
cédigo de los archivos index.html y app.js que probablemente no se use.
En el HTML solo se quedo el boton para escanear. Del JS se quitaron las
funciones <<ga>> pues sirven para mandar notificaciones de eventos a
Google Analytics y en su lugar, se escribieron impresiones en la consola.
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Para entender realmente el script llamado <<app.js>> se
realizaron notas que se exponen a continuacion como
secciones en las que se puede analizar el cédigo para
detectar beacons.

* Seccion 1. Aparecen en el codigo constantes para
guardar informacién de caracteristicas de los
beacons. Hay dos tipos: una para la configuracion
de la URL y otra para configuraciones generales.

e Seccion 2. Es la declaracion de cuatro variables;
beacon, isEddystoneUrIBeacon, isBeaconLocked,
$ = document.querySelector.bind(document).
La dltima variable es la referencia del documento
html. Esta nos sirve para acceder a los elementos
que se usan en el html, como el boton de escanear.

e Seccion 3. Se detecta el bluetooth por medio
del navegador dependiendo de si es Chrome o
Android. Se agrega un evento (onclick) al bot6n
de blsqueda y se habilita dicho boton.

* Seccion 4. Se inicia la declaracion de las funciones.

Anexos y apéndices

Las funciones que se encuentran en la

seccion 4 son:

iAW

onScanButtonClick
onBeaconDisconnected
connectBeacon
getCharacteristics
readBeaconConfig

Hay dos funciones importantes para el
script de Leonorapp. La primera es onScan-
ButtonClick que se puede describir de la
siguiente manera:

e Llamada en el evento <<onclick>>
del boton de busqueda de beacons.
» Contiene una variable en la que se
guardan opciones de configura-

cion de URL UUID del beacon.

« Serealiza un requestDevice desde

el bluetooth del navegador.

Después del requestDevice ocurren las
siguientes promesas:

Se guarda el dispositivo
encontradoy se le ahade una
funcion para desconectarse
onBeaconDisconnected

Se ejecuta la funcion read-
BeaconConfig, la cual
obtiene valores de configu-
racion del beacon.

Se detecta un error, origi-
nalmente se mostraba en
el snackbar y el progress
bar. Pero en el script de
Leonorapp se muestraen la
consola de Javascript.
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La segunda funcién que se retomo es connectBeacon, que funciona de la
siguiente manera:

« Si hay un beacon y hay una configuracién para él, entonces se
resuelve la promesa y se notifica en consola la conexion con el
beacon.

 Se devuelve la conexién con el beacon.

» Se crean promesas de obtener servicios primarios y servicios en
general.

« Silos servicios incluyen UUID se identifica que es un eddystone_
url, sino entonces es un eddystone_gatt y si no, entonces el beacon
no es detectable. Las sentencias anteriores se notifican en consola.

« Al final de la promesa de obtener los servicios se regresan las
caracteristicas por medio de la funcion getCharacteristics.

En el script de Leonorapp, se eliminaron promesas para obtener caracte-
risticas de los beacons. Solo se identifica si es un eddystone URL o GATT
y, entonces, se dirige al usuario a un URL en la aplicacion web o un filtro
de Spark AR.

Aprendizajes sobre Javascript

Las promesas

La funcion requestDevice es una promesa, que funciona como un oyente
de un evento; una promesa sélo puede tener éxito o fracasar una vez. Una
promesa puede ser:

Cumplido: La accion relacionada con la promesa se realiz6 correc-
tamente

Rechazado: La accion relacionada con la promesa fallé
» Pendiente: Alin no se ha cumplido o rechazado
« Liquidado: Ha cumplido o rechazado

Las promesas usan la sentencia then() toma dos argumentos, una devo-
luciéon de llamada para un caso de éxito y otra para el caso de falla. Las
promesas se pueden ejemplificar como: <<Te voy a dar algo, pero primero
debe pasar esto>>.

Las variables let

Algunas variables en el script estan declaradas con la palabra reservada
let de Javascript. Estas variables se usan cuando se limita el alcance de una
variable dentro de un bloque.
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Tabla O2. Parametros de confi-
guracion de beacons Blue Up en la
CELC.

Anexos y apéndices

Hallazgos al implementar el programa con el protocolo
web-bluetooth

Para Leonorapp, se plantea contenido exclusivo a través de los beacons
y contenido que puede consultarse en cualquier momento, ser accesible
para cualquiera. En el <<Comedor>>, el contenido exclusivo seran <<Las
Rutas de Leonora>>. La guia de rutas del mueble seria el boton para detec-
tar el beacon. En la <<Biblioteca>>, el contenido exclusivo serian los filtros
de Facebook y el caldero seria el boton para detectar el beacon.

Al hacer click al botén para detectar un beacon, si encuentra un beacon
aparece la ventana en el navegador para sincronizarse; si no encuentra un
beacon, aparece la pagina estatica para invitar a visitar la casa y encontrarlo.

Quedaron dudas sobre qué sucede al no hallar un beacon ;cémo progra-
mar para que arroje la interfaz estatica donde se invite a visitar la casa? ;Se
puede redireccionar sin encontrar un beacon? en el script, al no encontrar
beacons, se redireccionaria a la interfaz de invitacion a la casa.

Se propuso cambiar el nombre a los beacons, para seguir con la narra-
tiva, por gemas, calcetines o caracolas. En los Blue Up beacons sélo se pudo
modificar la descripcion y esta no aparece en la ventana de sincronizacion.
En el beacon de Feasycom si se puede cambiar el nombre para ser detec-
tado con él.

Pruebas de produccion

La primer prueba en produccion se realizé el dia 25 de noviembre de 2020,
en una visita a la CELC para detallar aspectos técnicos del recorrido con
asesoresy el recorrido piloto con visitantes. En esta prueba se detectaron
dos cosas importantes:

1. El pop up no aparece en los moviles. Se piensa que esta
relacionado con la implementacion del protocolo HTTPS
y SSID en Leonorapp.

2. Secalibraron los beacons en Tx Power -20 y -40. Se supone
que la sefal deberia abarcar 4 y 2 metros. Pero al parecer
es mucho mas amplia. Los beacons se configuraron como
se muestra en la tabla O2.

Beacon Configuracion Tx Power Metros
45 -30 500ms
47 -20 500ms
40 -40 500ms
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129 Informacion sobre los valo-
res promedio y los metros de con-
figuracion https://www.ridaa.
unicen.edu.ar/xmlui/bitstream/
handle/123456789/2046/
Tesis%20Cejas-Chardon.pdf

130 Datos de calibracion de los
beacons https://solidgeargroup.
com/beacons-en-android/

Anexos y apéndices

La segunda prueba se realizé durante el recorrido con los asesores y se
tuvo retroalimentacion de ellos. Las notas destacadas de la retroalimen-
tacion son:

* La conexion con bluetooth. S6lo puede realizarse en sitios
seguros. El sitio debe certificarse como servidor seguro con el
certificado SSL. Este se habia generado, pero no implementado.

* Sobre los beacons. Se determiné que las estimaciones de distan-
cia en el TX cambian!?, segun el modelo de beacon. También se
debe considerar que la calibracion es muy fina pues la relacion
entre dBm y los metros es muy variable, no es proporcional.

* Sobre la calibracion'*® de los beacons. El cero en dBm es un mili-
watt. Los pesajes mas o menos son décimas o centésimas de miliwatt.

« El RSSI. Es una medida de la <<fuerza>> con que se recibe la
sefial. Aporta informacion para calibrar TX y el intervalo entre
dispositivos. No se ocupa en este desarrollo.

Se sugirieron los siguientes valores para la configuracion de cada uno de
los beacons.

e -20 dBm equivalente a 4 metros
» 1000 msec advertising interval
* 39 meses de bateria

Se realizé un croquis para acomodar los beacons y su alcance aproximado
(Imagen 0O1). Colocando cada uno en una habitacién, alin sin especificar
el lugar exacto. Se acordd detectarlos con la aplicacion de Physical web
para registrar la intensidad de la sefal.
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Imagen O1. Planos de la ubicacion

de los beacons dentro de la CELC,

facilitados por la Coordinacién
General de Difusion de la UAM.
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131 DocumentaciéndeCordova
https://cordova.apache.org/
docs/es/latest/guide/overview/
index.html

132 BlueBeacons y Cordova
https://github.com/evothings/
cordova-eddystone

133 Tesis <<Aplicacion movil con
tecnologia beacon para el apoyo
de la difusion de informacion de los
espaciosdelcampusuniversitario.>>
http://repository.udistrital.edu.
co/bitstream/11349/13422/2/
BustosHigueraPaulaAndrea2018.
pdf

Anexos y apéndices

Hallazgos importantes tras la implementacion de
beacons en Leonorapp

La revision documental y la experimentacion con los beacons para su inte-
gracion con la aplicacion web se logré en el prototipo beta. Sin embargo,
al tratar de replicar en la version de implementacion, esta comunicacion
a través del protocolo web-bluetooth descrito no fue posible. Como se lee
en el Capitulo 5 (<<Ensayo por simbiosis>>, p. 192), se tomo la decision de
prescindir de los beacons en la version de produccion de Leonorapp. Eso
significé dejarlos de lado, pero no para siempre, sino programarlos para
el trabajo a futuro.

Al retirar los beacons del sistema, las investigadoras conciliaron los
cambios para la narrativa y las dinamicas. Al mismo tiempo, se hall6
informacion valiosa para que en un posible desarrollo posterior se puedan
detectar los beacons mas facilmente y afadir a Leonorapp la capacidad de
usar funcionalidades del teléfono moévil.

Para que una aplicacion web funcione en todos los dispositivos y pueda
obtener funcionalidades nativas del celular, se debe usar un framework
especial, como por ejemplo Phonegap o Cordova*®!. Segln la documenta-
cion de Cordova, se especifica que es posible mezclar los componentes de
una aplicaciéon nativa con un WebView (ventana del navegador especial).
Lo anterior es posible, gracias a que este framework permite el acceso a las
API de nivel de dispositivo o, incluso, desarrollar una interfaz plugin entre
componentes WebView y nativos.

En la documentacion de Blue Up'®? se encontr6 un programa para imple-
mentar Cordova y NodeJS. Se considera importante pues si el script imple-
mentado no encuentra un beacon, no se puede modificar el mensaje de la
pop up del navegador. Es por ello que es mejor utilizar el framework Cordova.

Asimismo, se encontro una tesis!*® en la que se expone un proyecto
desarrollado sobre la funcionalidad de los beacons en la implementacion de
una aplicacion web para recordar los horarios de clases de las aulas. Usaron
Cordova para acceder a funcionalidades del teléfono y conectarse con los
beacons. Tienen su propio desarrollo de la conexion. Sin embargo, solo se
piensa en la posibilidad de implementar Cordova en Leonorapp si se usa
lenguaje de programacion.
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Apendice P

Informacion de visitantes para el recorrido




134 Typeform del test
https://2183804160.typeform.
com/to/FS2gB81g

135 Typeform del formato
https://2183804160.typeform.
com/to/xHvyDhQI

Anexos y apéndices

A continuacion se presenta un cuestionario o test'** para conocer el perfil
de los visitantes en el recorrido de evaluacion en la CELC. En este cuestio-
nario solo las primeras tres preguntas son usadas para puntuar y ofrecer
un resultado. También se muestra el formato!*® de aceptacién de condicio-
nes y derechos que tiene el visitante al participar en este proyecto. Estos
documentos se presentaron a los visitantes utilizando una plataforma,
para que pudieran responder desde sus propios dispositivos, asi como para
economizar en papel y recursos.

Test ;Qué insecto soy?

Imagina que antes de comenzar el recorrido por el museo te convirtie-
ras en insecto scual de estos tres crees que serias? Resuelve este test y
descubrelo.

1. Normalmente cuando voy a un museo es porque:
a. Mellamala atencion lo expuesto en ese museo en especifico.
b. Trato de ir a todos los museos y exhibiciones de la ciudad.
c. Voy para entretenerme.

2. Durante el recorrido:
a. Me gusta imaginar sobre lo exhibido y sus historias.
b. Reflexiono sobre lo que leo y veo.
c. Trato de aprender lo mas posible.

3. Cuando voy a un museo yo:
a. Solo veo las partes que me interesan, si algo me aburre me
lo salto.
b. Leo y veo todo a detalle, todo en el museo es importante.
c. Trato de ver todo, pero me entretengo en algunas partes
mas que en otras.

4. Lamejor descripcion del uso de mi teléfono es:
a. No descargo muchas aplicaciones y uso una o dos redes
sociales como medio de comunicacion.
b. Uso varias redes sociales, suelo bajar aplicaciones que creo
que pueden servirme.
c. Paso gran parte de mi tiempo en redes sociales y descu-
briendo nuevas aplicaciones.

5. Minivel de conocimiento de Leonora Carrington es:
a. No sé quien es ella.
b. Ubico algunas de sus obras.
c. Conozco ampliamente su obra.
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« Sila mayoria de tus respuestas fue A), entonces tal vez serias un
chapulin en el museo.

« Sila mayoria de tus respuestas fue B), entonces tal vez serias una
hormiga en el museo.

« Sila mayoria de tus respuestas fue C), entonces tal vez serias una
mariposa en el museo.

Quieres pasar un buen rato en el
museo. La exhibicién solo llamara
tu atencion si te sorprende, esti-
mula tuimaginacion o tus sentidos,
aunque eso signifique saltar entre
espacios o explicaciones.

=g
ﬁ 4 S

Sigues el recorrido sin perder los
detalles y piensas en como forman
una historia mas grande. Por eso, la
estructura y la creatividad en una
exhibicion sonimportantes para ti.

Para ti, ir al museo es aprender. En
la exhibicion, inviertes tiempo en lo
que deseas descubriry noenlo que
ya sabes. Agradeces que las expo-
siciones usen recursos didacticos
multimedia.

Respuestas de los participantes en el recorrido piloto

Participante 1

1.
2.
3.

5.

Me llama la atencion lo expuesto en ese museo en especifico.

Me gusta imaginar sobre lo exhibido y sus historias.

Trato de ver todo, pero me entretengo en algunas partes mas

que en otras.

No descargo muchas aplicaciones y uso una o dos redes socia-
les como medio de comunicacion.

Ubico algunas de sus obras.

Perfil Chapulin
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Participante 2

1

2.
3.

5.

Me Illama la atencion lo expuesto en ese museo en especifico.
Me gusta imaginar sobre lo exhibido y sus historias.

Trato de ver todo, pero me entretengo en algunas partes
mas que en otras.

Uso varias redes sociales, suelo bajar aplicaciones que creo
que pueden servirme.

Conozco ampliamente su obra.

Perfil Chapulin

Participante 3

1.
2.
3.

5.

Voy para entretenerme.

Me gusta imaginar sobre lo exhibido y sus historias.

Trato de ver todo, pero me entretengo en algunas partes
mas que en otras.

Uso varias redes sociales, suelo bajar aplicaciones que creo
que pueden servirme.

Ubico algunas de sus obras.

Perfil Mariposa

Participante 4

1.
2.
3.

5.

Voy para entretenerme.

Me gusta imaginar sobre lo exhibido y sus historias.

Trato de ver todo, pero me entretengo en algunas partes
mas que en otras.

Paso gran parte de mi tiempo en redes sociales y descu-
briendo nuevas aplicaciones.

Ubico algunas de sus obras.

Perfil Mariposa

Informacion para el participante y hoja de consenti-
miento

Alquimia, Tecnologia y Vida Cotidiana: Museografia interactiva para la
Casa Estudio Leonora Carrington.

Contactos de la investigacion:
* Lic. Itzel A. Jiménez Loranca. jimenezloranca@gmail.com
* Ing. Ollintzin M. C. Rosas Juarez. ollintzinrj@gmail.com
* Lic. América Fabiola Sanchez Le6n. americasanchezleon@gmail.com
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Gracias por acompanarnos en este recorrido especial. Acerca de tu partici-
pacion en este proyecto de investigacion, queremos que sepas lo siguiente:

» El proposito de este recorrido es académico, por lo que sera
documentado a través de notas, fotografias y video. Se usaran
como evidencia de esta evaluacion en presentaciones o en la
publicacion de esta investigacion.

 Tienes derecho a solicitar que tu imagen no sea utilizada para
este proyecto. Si asi lo deseas, ninguna foto o video donde
aparezcas sera usado.

» Agradecemos tu participacion. Los comentarios y opiniones que
realices durante este recorrido seran usados de forma anénima
con fines de evaluacion de este proyecto.

» Por favor, siéntete libre de hacer preguntas en cualquier
momento del recorrido. Estamos evaluando el sistema, no tus
habilidades, por lo que cualquier duda y comentario es bien reci-
bido.

» Agradecemos que seas honesto en tu opiniéon y comentarios.
Valoramos tu participacion activa.

» Te enviaremos una copia de esta hoja de consentimiento a tu
correo electronico.

Nombre del participante: .......coceceeeeeeerievenierenrereeerieennen

Correo eleCctrONICO: .uuiieeeeeeeeeceeeeeeeeeeeee e

1. Estoydeacuerdo en participar en lainvestigacion. He leido
la informacion provista y entiendo mi rol en este recorrido.

2. Entiendo que soy libre de retirarme del recorrido en cual-
quier momento, por cualquier razén, sin perjuicio alguno.

3. He sido informado de que la informacion que comparta
sera confidencial.

4. Soy libre de preguntar cualquier cuestion durante el reco-
rrido.

5. Autorizo usar miinformacién e imagen para los fines antes
mencionados.

1 o = E N

Fecha: oo,
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Formato de Observacion de Visitantes y resultados de la observacion




Anexos y apéndices

Este apéndice consta de dos partes. En la primera se presenta el formato
que se utiliz6 para registrar incidencias y el apoyo que fue solicitado por
los visitantes durante el recorrido en la CELC. La segunda, presenta las
observaciones registradas en dicho formato.

Reporte de incidentes y preguntas

Visitante A

Seccion del incidente Descripcion del incidente

Tareas logradas

1. Entrar aun perfil de amigo

2. Entrar a los mapas
3. Abrirunareceta
4.  Abrir filtro del té
5. Entrar afiltro de mascaras
6. Entraraunlibro
Visitante A
Tarea Logrado o no Observaciones

Entraraun perfildeamigo

Entrar alos mapas

Abrirunareceta

Abrir filtro del té

Entrar a filtro de mascaras

Entraraunlibro

Observaciones generales de la visita:

e Al mencionar a la hija del Minotauro en el patio interior, al pare-
cer, el participante 3 revis6 nuevamente la aplicacion web. Tal vez
los mapas de San Luis Potosi.

« En general, tomaron fotos a cosas de la vida diaria: cocina, libros,
el estudio y la habitacién. Muy poco a las esculturas.

« Las participantes 1 y 4 tomaron mas fotos a objetos y a escultu-
ras. El participante 3 tomo fotos de libros. El participante 2 solo
uso su celular para la aplicacion moévil y no tomé fotos.

« La participante 4 pregunt6 qué habia en el Centro de Documen-
tacion Digital.
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Participante 1

Anexos y apéndices

Resultados de la observacion

Seccion del incidente

Descripcion del incidente

Elhipervinculodelcartel viene maly dijo <<leonora.digital noabre>>.El participante 2 leayudé6 diciendo

Inicio ) . L
queellink escrito esta bien.
e Los botones de gatitos no son obvios, no los toco.

Comedor » Los botones del comedor no son obvios, no sabia donde picarle.
* No sabia como picarle al mapa, que se usan dos dedos.

Cocina Elrecetarionole abre, problema de responsividad.

Cocina/biblioteca

No tiene laapp de Facebook.

Biblioteca

Tard6 encargarlaimagen.

Participante 2

Seccion del incidente

Descripcion del incidente

Comedor Igual problema de responsividad que el participante 1, tiene que picarle abajo.
Cocina Abrid el filtroy no supo como ponerlo.
Biblioteca Elfiltro noabria al tocar el caldero.

Participante 3

Seccion del incidente

Cocina
CargadefiltroRA.

Descripcion del incidente

Entroy salié varias veces para que cargara el filtro. No sabia bien la dinamica del filtro me pregunt6

<<sy ahora qué hago?>> mientras estaba la cimara de FB. Le ensefié que debia tocar la pantalla y los
botones de nimeros.

Biblioteca

Sesorprendi6 cuando entr6 al filtro de mascaras porque no lo esperabay lamascara lo sorprendié.

Comedor

Entréal Ultimo post ity cargd un error 500.

Participante 4

Seccion del incidente

Comedor / Cémo

entraralawebapp.

Descripcion del incidente

No pudo entrar a la webapp. No supo si debia haber un link en algtin lugar. Y le ensefié que desde el
cartel. No tenia mucha red su teléfono y entonces intervine sobre conectarsealared.

Biblioteca

No supo que habia un filtro de Facebook hasta que los demas lo usaron. No lo pudo usar bien porque
trafa cubrebocasynoladetectaba.

Cocina

No sabia qué camara utilizar en el filtro de Facebook. Fue por el tiempo de carga del filtro.
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Participante 1

Tarea

Anexos y apéndices

Tareas logradas

Logrado o no

Observaciones

Entraraun perfildeamigo | No Nole cargd

Entraralos mapas Si

Abrirunareceta Si Sololesali6 unareceta

Abrir filtro del té No No teniainstalado FB, pero le encanto.
Entrar afiltro de mascaras | No No teniainstalado FB

Entraraunlibro Si

Participante 2

Tarea

Logrado o no

Observaciones

Crey6 que solo los post it’s amarillos funcionaban, luego se di6 cuenta que todos

Entraraun perfildeamigo | Si .
funcionaban.
Entrar alos mapas Si
Abrirunareceta Si Esperaba verfotodelareceta.
Abrir filtro del té Si No es tanintuitivo que el usuario sepa como ubicar el filtro.
Entrar afiltro de mascaras | Si Noteniainstalado FB
Entraraunlibro Si Explicar qué camara se vaausar.

Participante 3

Tarea

Logrado o no

Observaciones

Entraraun perfildeamigo | Si Entréal tltimo post it y no se cargd lainformacion.
Entraralos mapas Si Toco varias veces la guia de las rutas y el boton estaba mas abajo.
Abrirunareceta Si Esperaba ver mas, hizo scroll.

o 3 . Tardd en cargar y no supo bien si debia tocar la pantalla, pero esto por la carga del
Abrir filtro del té Si .

filtro.
Entrar afiltro de mascaras | Si Sepusounaysali6. Regresd alaapp con el boton de su teléfono.
. . Entr6avarios. Y enlahabitacion de Leonoratuvo que escribirse unanota pararecu-

Entraraunlibro Si

perarelnombre de uno.

Participante 4

Tarea

Entraraun perfil deamigo

Logrado o no
Si

Observaciones

Revis6 algunos que le llamaron la atencion.

Entrar alos mapas Si
Abrirunareceta Si No sabia sierantodas las recetas que debian estar.
o i . Tardd en cargar y no supo bien si debia tocar la pantalla, pero esto por la carga del
Abrir filtro del té Si .
filtro.
. i . Esperd a cargar al filtro mientras veia libros fisicos en la biblioteca. No la detectaba
Entrarafiltrode mascaras | Si K
bien por el cubrebocas.
Entraraunlibro Si Revisé varios.

431



Apendice R

Resultado de la observacion del Mi Leonorapp




Tiempo de interaccion

Minutos

¢ElMi es funcional?

¢Destacado por museografia?

Calificacion

Imagen R1. (Arriba) Grafica del
tiempo deinteraccion en el Mi.

Imagen R2. (En medio) Gréfica de
funcionalidad del Mi.

Imagen R3. (Abajo) Grafica del
tiempo deinteraccion en el Mi.

2
3
) 1 —
>
0 1 2 3 4

Anexos y apéndices

Seretomo el Apéndice D para analizar Leonorapp desde el
modelo de museografia interactiva de Santacana | Mestre
y Martin Pifiol (2010). En este apéndice se muestran los
resultados de dicha observacion realizada por las investi-
gadoras posterior a la evaluacion en la CELC.

Aspectos generales del Mi

1. Tiempo de interaccion en el Mi.

Dos de las investigadores respondieron 10 minutos o mas.
Una investigadora respondi6é 8 minutos.

2. (El Mi es funcional?

Todas las investigadoras respondieron que si es funcional.

3. Comentarios sobre la funcionalidad del Mi.

<<Falta detallar funcionalidades.>>

<<Tiene errores de responsividad y que no es tan intuitivo
o claro en algunos aspectos>>.

<<No se dio el wifi de la casa estudio al principio. El tiempo
de despliegue de los mensajes de las mascotas, al ser auto-
matico, no fue adecuado para que todos pudieran leer
todos los mensajes. Debido a que los colores no eran dife-
renciados en las mascotas, se observo que a veces pasaron
desapercibidos. La falta de instrucciones sobre dinamicas
en Facebook gener¢ dificultad en su uso.>>

4. Del 0 (<<no me di cuenta que existia>>) al
5 (<<muy destacado>>) ;Qué tan destacado era
este Mi por la museografia?

Dos investigadoras respondieron con 3 y una investigadora
respondi6 4. Se entiende que Leonorapp es medianamente
destacado por la museografia.

5. ;Por qué?

<<El guia les dijo que lo vieran, pero no habia ningun refe-
rente visual en las habitaciones.>>

<<Se usa en 3 de las 6 habitaciones grandes.>>

<<Se incluy6 el uso de esta herramienta a lo largo de la
narrativa por la guia de visitas.>>
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Funcionamiento del Mi

Mixto
33.3%

Individual
66.7%

Tipo deinteraccion del Mi

Imagen R4. (Arriba) Grafica del
funcionamiento del Mi.

Imagen R5. (Abajo) Grafica del
tipo deinteraccion del Mi.
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6. ;Como esta planteado el uso del funcionamiento del Mi?

Dos investigadoras respondieron que Leonorapp es individual y una inves-
tigadora respondié que es mixto. Leonorapp esta concebido para uso indi-
vidual, pero se puede utilizar colectivamente, por lo tanto es mixto.

7. ¢Cual es el proposito del Mi?

<<Conocer informacion a profundidad y extra relacionada con la casa
estudio.>>

<<Complementar la narrativa del guia.>>

<<Ofrecer mas niveles de informacion a los visitantes en cada habitacion,
relacionados con la narrativa que da el guia de visitas.>>

8. (Qué tipo de contenido tiene el Mi?

Leonorapp se considera mayormente con elementos de opciones, emocio-
nes, observacion y empatia. Después de accién, causa, efecto o conse-
cuencia.

9. ¢Qué tipo de interaccion tiene el contenido del Mi con el
usuario?

Leonorapp es totalmente electronica.

10. ;Qué sistemas segun Santacana utiliza el Mi?

El sistema que se detect6 con mayor presencia en Leonorapp es el grafico,
después, tactil, recreacion, electrénico e informatico. Con menor puntua-
cion, fue considerado corporeo.

Sobre la composicion del Mi

11. ;Qué observas en el cuerpo del Mi?

<<Una webapp que recrea algunos espacios de la casa estudio.>>

<<Hay secciones definidas. Al ser informatico depende del dispositivo
celular.>>

<<Es la casa estudio en aplicacién web (habitaciones, animales e informa-
cién dentro de los objetos y muebles).>>

12. ;Cuales son los elementos de manipulacion del Mi?

<<Botones touch.>>

<<Botones, que simulan objetos, manos y animales.>>

<<Botones (en forma de manitas, objetos) y botén de accién flotante (es
la mascota) y barra de tareas (Inicio, Perfil en construccion y Acerca de
con instrucciones).>>
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13. ;Qué tipo de proteccion o soporte ofrece el Mi?

<<No tiene, es en teléfono.>>
<<El teléfono movil personal.>>

14. ;Qué contenidos conceptuales encontraste en el Mi?

<<Vida cotidiana, Leonora, RA, relaciones, comida.>>

<<Alquimia, exiliados, biblioteca familiar.>>

<<Quiénes eran los amigos de Leonora; qué lugares visitaba Leonora en la
Cdmx, SLP y Chiapas; un par de recetas de la artista; un filtro de mascaras
en Fb; una historia en RA en Fb; informacion de los libros que tenia.>>

15. ;Estos contenidos fueron eficaces?

Al ser cero <<no eficaz>> y cinco <<totalmente eficaz>>. Dos investiga-
doras respondieron tres y una investigadora respondi6 cuatro. Se puede
decir que el contenido es medianamente eficaz.

16. ;Por qué?

<<Algunos no eran tan faciles de encontrar o entender, no todos pudieron
acceder a todo el contenido.>>

<<Estaban acordes a las narrativas del guia en cada habitacion. Hicieron
falta en otros espacios.>>

<<Llamaron el interés de los visitantes y fueron Utiles para ellos; pero en
las dinamicas de FB hubo incomodidad en el uso: no todos estaban fami-
liarizados con las dinamicas de FB o no tenian la app.>>

17. ;Qué mejorarias de este Mi?

<<Responsividad, instrucciones mas claras o que el sistema sea mas intui-
tivo, facilitar ciertas cosas para el publico en riesgo e informar de los requi-
sitos antes del recorrido.>>

<<Disefio responsivo, entendimiento de los botones que estan en los objetos.>>
<<Informar previamente que se hara uso de FB y en la webapp y desde el
guia decir qué son estas dinamicas (filtro, RA). Informar desde el principio:
el wifi de la CELC, que la info estara disponible en la webapp en cualquier
momento. Finalmente, que los dialogos de las mascotas puedan ponerse
“manual” para que las personas los pasen a su ritmo. Tal vez, un color
diferente a cada una.>>

ImagenR6. (Arriba) Graficadeltipo
de contenido encontrado en el Mi.

Imagen R7. (En medio) Grafica de
los sistemas encontrados en el Mi.

Imagen R8. (Abajo) Gréfica de la
eficacia del Mi.
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Contenidos conceptuales del Mi
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Anexos y apéndices

Transcripcion del grupo focal realizado el 06 de di-
ciembre de 2020.

* Facilitadora: Itzel Alejandra Jiménez Loranca.

* Observacion y registro: América Fabiola Sanchez Ledn y Ollintzin
Mary Carmen Rosas Juarez.

* Participantes: dos mujeres, dos hombres, facilitadora, observa-
dora y documentalista.

* Duracion estimada: 45 minutos.

¢ Tema: Experiencia de visita en la Casa Estudio Leonora Carrington.

Previo

Quien modera se presenta y da a conocer el tema para discutir.

Se explica que la conversacion serd grabada. Habrd confidencialidad y los
nombres no serdn revelados en las citas que se utilicen para los reportes
posteriores.

Rompehielo

Nombre del participante y un museo que recuerde especialmente y por qué
(sea algo bueno o malo).

Itzel: El museo que mas me impresiond, desde la preparacion para tener
acceso al lugar, fue la Casa Estudio Luis Barragan. Me impresion6 mucho
como una casa puede contar tanto de una persona, la manera en que nos
gusta tener un espacio dice mucho de nuestra personalidad.

América: La exposicion temporal que mas recuerdo es la de Guillermo del
Toro, tenia cosas que me gustaban mucho y otras que no como el tiempo
tan contado en cada espacio, yo era mas conocedora del tema. Yo queria
conocer y ver todo a detalle.

Ollin: No visitaba museos tanto como ahora. Me impresion6 por la magni-
tud de las obras que hay en el museo Leonora Carrington de SLP. En el
Papalote éramos nosotras las que jugaban. Y la casa museo que me gusté
mas, la Casa del Poeta porque no esperaba algo como lo que encontré alli.
(Describe la casa). No hay visitas, por lo tanto es muy privado y el espacio
esta relacionado con Leonora Carrington. Entras al imaginario del poeta
por medio del espacio.

Participante 1: Cuando era nifia recorrimos museos en una actividad como
un rally. El que menos me gusté fue el de la estampa, no habia rutas ni
guias en el lugar. No habia nada que ayudara a entender el tema. El museo
que mas me gusta es el museo Soumaya y el Nacional por la cantidad de
trabajos que hay y la arquitectura de los lugares.

Participante 2: No tengo museos favoritos, me gusta ir a los museos y no
por obligacién, porque no te dejan ver y no aprecian la exposicion. En la
escuela nos mandaron a los museos por obligacion. Mi museo favorito es el
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de Arte Contemporaneo porque esta mas cerca de mi casa y es donde he
visto mas arte mexicano. Alli he podido ver una de las principales obras de
una artista favorita y colecciones de arte contemporaneo que no encuen-
tro en otros lados. Lo que no me gusta es cuando no hay mucho control
de la distancia entre las obras y las personas. Las personas van a tomarse
fotos, esta bien que lleguen a los museos pero siento que no disfrutan
las exposiciones al tomarse fotos. Recuerdo un museo de sitio que nadie
visitaba pero estaba bien organizado.

Participante 3: Yo siempre iba por obligacion, pero me gustan los museos
naturales o de antropologia. Me interesa saber lo que habia antes de los
humanos y las cosas antiguas. No tengo museos favoritos. Los museos me
hacen salir de mi zona de confort en cuanto a conocimientos, mi area son
las matematicas y estos son espacios que me permiten aprender cosas de
otras areas que No CONOZCO.

Participante 4: Hasta ahora mi favorito es el de Historia Natural en Chapul-
tepec, en la primaria me mandaron a tomar notas pero regresé hace poco.
Recuerdo espacios del museo donde trataban temas de historia de las
especies y ecosistemas, recuerdo que hay 4 espacios. Y fui porque lo remo-
delaron, tenian réplicas de animales y era mas visual. No tuve que imaginar
mucho porque ya estaban las cosas alli.

Desarrollo

1. ;Como se sintieron durante el recorrido?

Participante 2: Fue diferente a una experiencia en un museo, en ellos te
hablan sobre la vida del autor y casi no hay visitas guiadas. No he ido a
casas estudio. Ya habia entrado a la casa de Leonora, pero fue muy rapido,
porque fue por trabajo. Entrar a ver sus cosas y que nos expliquen, fue
muy intimo entrar al bafio y conocerla muy bien y como vivia. Su cocina
con especias y condimentos. Que tratan de rescatar en la investigacion. Es
mas bonito ver la vida del artista porque te identificas con ella. Me gusta
mas saber la vida de la persona.

Participante 4: Ir a la casa de alguien es conocerlo de una forma personal.
Me encanta ver los detalles de los lugares, es conocer al artista desde otra
perspectiva. La casa es pequefia y es bueno que seamos pocas personas,
es mas personal, no como en la casa de Frida Kahlo que estd muy llena de
gente y no puedes quedarte a ver las habitaciones.

Participante 1: Me cuesta interpretar el arte, pero este tipo de casas museo
me dan pie para conocer como era realmente la persona y no tanto su lado
publico, me ayudan a imaginar como era. Aunque la casa es pequefa tiene
mucho contenido. Me encanta la cocina, dice mucho mas de la persona,
sus pinturas dicen que es una persona compleja pero me gusta la sencillez
de su cocina.
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Participante 3: Es necesario mantenerla viva, pero pudimos haber visto
las cosas reales, sin embargo el lugar pequefio es mejor, sientes y ves mas
sobre el artista. No es necesario leer tanto, es bueno tener este tipo de
experiencias, para tener mas informacion. Es bueno no pagar por la infor-
macion o esperar a los otros para obtenerla.

a. ;Qué espacio llamoé mas tu atencion? ;cual menos?

Participante 1: La cocina por la complejidad que puede aparentar tener
Leonora pero al mismo tiempo la sencillez con la que se muestra.

Participante 3: Me gusto el jardin pude imaginar con la narrativa del guion,
tener aves, insectos... la conservacion del lugar tan limpio, me permitio6
imaginar. Me gusta la habitacion de Leonora que estaba cerca de la de su
esposo aunque estuvieran separados.

Participante 4: Me gusto su cuarto, su estudio, biblioteca y el bafio me
gusto mucho. De alguna manera fui chismosa con sus objetos, su cuarto
refleja su personalidad con cosas significativas, como sus cosas esotéricas
y libros mas cercanos.

Participante 2: La cocina me hizo sentir en confianza, la narrativa del guia
me ayudo a sentirme asi. Y el estudio me gusté6 mucho, me gustaron los
bafios porque me senti en confianza al ver sus objetos.

2. ;Qué ideas relacionaban con Leonora Carrington ANTES de la visita?
¢Sus ideas cambiaron DESPUES de la visita?

Participante 1: Venir aqui la hace una persona mas humana, la baja del
pedestal de artista inalcanzable. Como una persona de otro mundo. Estar
en su casa, pude entender otros aspectos mas cotidianos que todos hace-
mos, como cocinar y que le gustaba estar con sus mascotas.

Participante 4: Ya sabia sobre Leonora, pero es importante conocer los
detalles del inicio, como su contexto nos ayudé a entender la casa y nos
dieron detalles muy interesantes. Desde el inicio su contexto, es ahondar
en la historia de la persona.

Participante 2: Estaba nervioso porque es una artista que admiro por su
historia, me gustaba mucho su estilo como Remedios, me gusta la corriente
del surrealismo. Entrar y conocer su historia y sus cosas con lo que pintaba
y dibujaba, me puso nervioso. Me hubiese gustado conocerla en persona
pero erainalcanzable. Y ahora al saber que también tenia su propia intimi-
dad y pudo afrontar situaciones con las que me pude identificar.

Participante 3: Yo tuve la oportunidad de ir a SLP para conocer sobre
Leonora, pero siempre pensé que iba a ser rara su casa, que iba a tener cosas
raras por alli, pero lo Unico raro o interesante es que lefa mucho, de donde se
inspiraba. En su habitacion vi un libro de simbolos celtas y cuando estuvimos
en SLP no entendia de donde salian esos simbolos pero con la visita y ver
estos libros, pude entenderlo. Complemento mi informacién que ya tenia.
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3. ¢Qué espacios han tenido contacto con la informacion de la vida de
Leonora?

Participante 3: La escultura que esta en Reforma, porque no soy muy fan
del arte, pero no la conocia hasta que pregunté a Ollin.

Participante 1: Por el internet, hasta ahora relacioné la escultura de
Reforma, porque esta en su casa.

Participante 4: La relacioné con el surrealismo de Remedios Varo y las
portadas del libro de texto de la SEP. También pude ir a una charla sobre
el feminismo y la exposicion en el Centro Histérico donde presentaban
cosas que volvia ver aqui, y en la exposicion era todo mucho mas pequefo
y era una pequefa parte.

Participante 2: En las pinturas y libros, me tocé trabajar en el centro y
pasaba por Chapultepec y los dias que salia temprano iba a los museos
entonces pude conocer sobre la artista. En la exposicion Surrealismo en
Meéxico, habia obras de Karla Rippey, Remedios Varo y Leonora Carring-
ton. Un amigo tenia un libro de surrealismo de las obras de Leonora en su
negocio que era una cafeteria. Me gustaba mas Remedios Varo, pero inves-
tigué en internet y me ayudd mucho a entender cosas diferentes de ellas
y el internet ayuda a encontrar la informacion y no comprar tantos libros.

4. ;Como se sintieron usando la webapp durante el recorrido?

Participante 3: Para mi es normal, estoy tan acostumbrado a trabajar en
la computadora, programar con el celular al lado, creo que lo siento mas
como una extension Gtil, no como lo que pasa de que estén tomando fotos
y perdiendo el tiempo. Una o dos fotos no esta mal, pero tampoco como
estar haciendo el teatrito de la foto. (Se le pregunta sobre la forma en que
fue ttil). Tal vez no puedas tocar esos elementos pero estas simulando
que los tocas en la pantalla. Tocas y abres los recetarios, eliges una y ves
qué era la receta. En la biblioteca estan todos los libros. Probablemente
no puedas leerlos, pero al menos sabes el titulo, sabes si esta traducido,
en un solo idioma, cosas asi.

Participante 1: Estoy acostumbrada como que voy a un museo o veo o
escucho al guia, o si no estoy acostumbrada a leerlo. Con la app como que
primero dije <<ay, jle pongo atencién a la cocina o a la app?>>. Ya después
poco a poco, te acostumbras. (Se le pregunta cémo siente que lo resolvi6)
Primero, entendiéndole a la app, qué tipo de informacién me estaba dando
y que puede ser diferente a lo que podia estar viendo. Después de que
salimos, ssi la podemos volver a abrir? (...) saliendo de aqui vas a poder
ver realmente cual era el contenido de la biblioteca, con calma y ver lo
que te interese.

Participante 4: Algo que tendria que ser primero es decir <<aqui esta la
contrasefia del wifi porque no funcionan (los datos)>>. En la cocina me
costd mas trabajo conectarme. Creo que seria buena idea que pusieran
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instrucciones de qué va a pasar. En la cocina, de la tetera yo no sabia que
iba a mandar a Facebook. (...) <<Va a pasar esto>>, porque no sé si estoy
haciéndolo bien o no estoy haciéndolo bien. Es algo bueno porque pode-
mos checarlo tanto adentro como fuera del museo. (...) Me gusté mucho
porque me acuerdo que hicieron el disefio de la alacena y dije <<jAh! Es
igualito>>.

Participante 2: Creo que ya estamos acostumbrados a traer el celular siem-
pre y como a esta interaccion de si no encuentras algo el celular ya es una
extension tuya. Que tengan este catalogo tanto de los contactos en el
mueblecito, las recetas, la realidad aumentada que me llamo la atencién
y aparte hace mas atractiva la visita a la casa. Junta estas dos cosas en el
tiempo: la casa de Leonora que lleva mucho tiempo y la tecnologia que te
puede hacer participe de lo que esta en la casa.

No solo esta el guia que te esta llevando sino también tu celular que te
hace como participe.

(Acuerdo general de los participantes: instrucciones al principio del reco-
rrido para conectarse al WIFI de la casa, asi como que toda la informacion
estard disponible en la aplicacién web atin fuera del museo).

5. ¢Qué opinan de...? (Dinamica de tarjetas)

Se explican primero los objetivos y el funcionamiento de la dinamica, expli-
cando qué significa cada color (Excelente, Bueno, Regular, Deficiente).
Luego, se entregara un conjunto de 4 tarjetas al participante.

La dindmica: se leerd un aspecto a evaluar y esperar a que todos los
participantes hayan puesto su tarjeta designada al centro de la mesa. La
observadora anota qué eligié cada quién, mientras la moderadora invita a
que comenten su eleccion.

La navegacion

Participante 1: Creo que fue en uno de la cocina en que yo le di a uno de
los elementos y no me llevod, era darle mas arriba donde ya no estaba la
etiqueta amarilla (las recetas). Lo del Facebook, que por ejemplo yo no
tenia la aplicacion entonces no, no pude entrar.

Participante 4: También en lo de Facebook, cuando fue en la cocina, tenia
que ser con la camara frontal y pues yo no sabia, si no me dicen yo me
quedo asi de <<sahora qué hago con la camara?>>. Y también con los
filtros, yo no hubiera sabido que eran los filtros si no los hubiera escuchado
a ellos hablar de los filtros porque si no, no me hago a la idea de cuando
usar la cdAmara frontal y cuando usar la de atras. (...) en la cocina no habia
tan buena sefial, y eso.

Participante 3: hay unos elementos en la web que le das, pero no estan
donde debe de ser, solo falta refinar esa parte de cuando le des click en
la version movil, me imagino que en la version web ha de ser diferente.
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(Risas de todo el grupo ante la idea de traer una lap o PC en el recorrido para
usar la versién web).

Participante 2: El desfase a la hora de picarle y lo de Facebook que te abria,
de repente no sabias por qué te abria Facebook, yo también me quedé de
<<¢Por qué me esta abriendo esto? ;Ya descompuse algo verdad?>>.

(Acuerdo general de los participantes: lo del desfase al picarle sucedié solo
en las habitaciones)

Los textos se podian leer

Participante 2: Lo que se me hizo muy interesante es lo de las mascotas
cuando le picas y te dicen algo, también te van guiando, creo que es un
plus que puedas acceder a mas texto, que puedas leerlo y decir <<ah, la
historia que tuvieron con tal persona>>, o lo de los libros que son una base
de datos que a lo mejor por el tiempo no puedes revisar tan rapido pero
dices <<me gusto este libro puedo verlo en algin momento, me interesé
cémo es lo que lee>>. Por el tamano de tipografia esta stper bien.

Participante 1: Al inicio, antes de empezar a usar la aplicacion tal vez si
explicar que los textos no necesariamente los tenemos que leer todos en
ese momento, sino que después podemos leerlos porque en el mapa viun
monton de sitios pero pues si le tenias que estar moviendo y mientras ah{
<<veo el resto de la cocina o veo todos los lugares?>> (...) quizé aclararlo
desde el principio que no tienes que leerlo todo en ese momento.

Los participantes 3 y 4 dicen que no tienen nada que comentar.
Las instrucciones

Al mencionar “<<as instrucciones>> hubo duda general en todo el grupo. Al
aclarar que era el slide del principio, hubo un <<ahhhhh>> de entendimiento
general.

Participante 1: Si me quedo claro, pero tal vez como que me esperaba
como que las mascotitas nos fueran dando las instrucciones, porque como
salia Yeti al principio, por eso, y cuando le fui picando a las mascotitas pues
no eran exactamente las instrucciones tal vez. O tal vez incluir algo de esto
que les digo al principio o no sé si lo vayan a decir.

Participante 4: (De acuerdo con la participante 1) y estaria buena idea
que pusieran <<dale click aqui y te va a aparecer informacion sobre los
libros>> o <<dale click aqui y te va a llevar a un filtro de Facebook para
que lo pruebes>> o <<dale click aqui y te va a llevar a las ubicaciones que
sefalan en esto>>, porque le das click y no sabes qué va a pasar, no sabes
mas o menos qué esperarte y es algo confuso.

Participante 2: Podria ser como que el guia también te explique un poquito
de <<pueden utilizar un celular, esto es lo que vamos a hacer, esto es un
complemento, no quiero que lo guarden>>, pero si las instrucciones al
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principio las de Yeti si te, desde el video, cuando abres y que te explica
y todo eso creo que es una buena herramienta porque muchas veces no
leemos, decimos <<ah si, a ver vamos a ver la aplicacion>> y creo que la
mascota te ayuda hasta a imaginarte cobmo hablaba la mascota, si es que
pudiera hablar.

El participante 3 dice “no, ahorita no”. Los comentarios conducen a las
investigadoras a la duda de si sirve mejor indicar las instrucciones y luego
la narrativa o de qué alcanzaron los participantes a leer de los didlogos de
las mascotas. Por eso se decide cambiar el orden original de los temas y se
aborda <<Lo que cuentan las mascotas>>.

Lo que cuentan las mascotas

Participante 1: Creo que la verdad no recuerdo muy bien lo que decian las
mascotas. Tal vez si hubiera sido un poco mas util como que la mascota nos
preparara para qué va a ser la app. (se le pregunta qué recuerda de lo que
decia) (...) como trataba de ver la app, qué estaba pasando, las mascotitas
como no eran de mucha ayuda, creo que no les presté atencion.

Participante 3: Yo solo me acuerdo de una, no sé si era el perrito o el gato,
decia que les gustaba estar ahi por las historias y por el olor a comida (la
participante 1 comenta con el participante 3 si era el gatito y recuerda en
voz alta <<Ah, si, algo delicioso, comida, ajam>>) Pero solo es la Gnica que
me acuerdo.

Participante 4: Eran textos muy cortos y eran muy pocos, no era toda
la informacién, sino era poquito (...) Creo que seria mejor <<aqui vamos
a hacer las mascaras, ahora pruébate una mascara ti>>, como primero
dar el contexto y luego ya hacer la accién o la dindmica que va a hacer
cada aplicacion. (...) también se me ocurre asociar una habitacién con una
mascota igual poner como una estampa o algo asi en la habitacion de la
mascota, o una imagen de la mascota para también <<jah!, la cocina aqui
esta Yeti>> (...) en fisico.

Participante 2: Al contrario, a mi me ayudo ver a las mascotas porque
como te prendia este botoncito alrededor, sabias que tenias que interac-
tuar con (...) si no hubieran estado entonces yo creo que estaria picandole
atodos lados a ver qué pasa (...) que luego en vez de que la mascota te dio
lainstruccion que a lo mejor el guia pudiera hacer lo mismo que vas a hacer
tu con el celular, o sea, miren vamos a abrir nuestro celular en esta parte
y que veas como funciona y como le hace en el celular, porque a lo mejor
leer una instruccion es como de <<ah qué tal si no le entendi bien>>, ;no?
A lo mejor el guia si te dice <<aqui en esta parte estan los filtros vean>>.

Se pregunta sobre los tiempos de despliegue de los textos de las mascotas.
Solo comenta la Participante 1. Se agoté el tema.

Participante 1: Para mi el tiempo si estuvo bien, si acaso lo cerré fue
porque estaba buscando otra cosa.
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(Acuerdo general de los participantes: nadie se acuerda muy bien de todas
las mascotas o lo que decian)

Debido a que las dindmicas es un tema que ha salido recurrentemente en
los comentarios, se retoma cada una, empezando con las mdscaras.

La dinamica de los filtros de mascaras

Participante 4: (Ver su comentario de las mdscaras en aspectos anterio-
res) Se me hace una buena idea, se me hace bastante original, el Gnico
problema es las instrucciones.

Participante 3: algunas cosas tardaban en cargar pero no sé si era por el
wi-fi, por las paredes y todo, pues ese tipo de cosas afectan. No sé si la
UAM en algiin momento va a poner en cada habitacion un replicador.

La Participante 1 recuerda que como no tenia Facebook no lo pudo abrir.

Participante 2: Mas alla de la clasica visita de museo de ver obras, ver libros
y eso, que puedas interactuar y puedas ser parte de ella. (...) a lo mejor
eso hace que yo le cuente a mis amigos, porque no es algo que veas en los
museos comUnmente.

Participante 4: (Concuerda con el Participante 2.) Hay mucha gente que
solo va a sacarse la foto y ya, creo que con eso se daria mas promocién
al museo, incluso para la gente que va al museo solo a sacarse Ia foto, la
comparte en redes.

Participante 2: esta bien que sea en Facebook (...) si la quieres subir ya
namas le pones compartir y ya la compartes, le evitas muchas cosas a la
persona que la va a subir.

(Acuerdo general de los participantes: los participantes 2 y 4 concuerdan en
que sirve para difusién del museo).

Tetera

La participante 1 recuerda que como no tenia FB no lo pudo abrir.

Participante 3: bueno, porque te platica una historia pequefa (Partici-
pantes 1y 4 concuerdan) y regular porque se tarda en cargar, tal vez por
la sefal. Yo, ni sé como le hice, porque yo solo le piqué y la puse ahi en el
mueblecito de la cocina, pero seguia estando la historia. (...) fue un expe-
rimento, yo le iba a picar para ver la historia y sin querer se me fue el dedo
y sin querer como que lo descubri (...) igual si las mascotas o algo te dice
<<puedes hacer esto>> pues ya lo hubiera intentado yo.

Se pide a la participante 1 que comente como fue su experiencia al no
tener FB.

Participante 1: Yo le piqué y <<jay ya me sacé o qué pas6 aqui” y luego ya vi
que necesitabas la app, pero como no la trafa pues tampoco pude verlo (...)
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me decia <<descargar>>. Yo no la descargué, porque estaba tardandose
mucho y como no sabia que iba a estar después lo de las mascaras, el filtro.

Participante 4: yo no sabia que se podia mover la tetera, también seria
como decir eso. También yo lo ponia en diferentes superficies pero solo
me aparecia en cierta parte, no en todas. No sé si fue de mi celular o que
no le movi bien, no sé.

Participante 2: le picaba a la tetera y no me mandaba (...) a lo mejor que te
expliquen qué es realidad aumentada y coémo funciona. Yo ya he ocupado
aplicaciones con esa cosa y sé que puedes interactuar, por eso comencé
a picarle. (Sobre dar instrucciones sobre la importancia de la webapp) Que
no es indispensable, pero si les va a ayudar a ver otros aspectos.

La dinamica de los mapas

Participante 1: (Resalta la importancia de avisar antes que toda la infor-
macién estard disponible en la app en cualquier momento) esta super bien
porque lugares no tan conocidos la Casa del Poeta que mencionaban, yo
creo que si te interesa algo de esa exposicion también vas a acercarte (...)
Ademas esta stper bien que no haya sido solo en la Ciudad de México, sino
también en San Luis Potosi y en Chiapas.

Participante 4: (Resalta las instrucciones, dice que estd todo bien.)

(Acuerdo general de los participantes: manifiestan que estd <<chido>>/<<pa-
dre>>/<<bien>>, no hubo problema en la navegacién. Solamente faltan
instrucciones, desde el guia o la aplicacion moévil, que digan que eso esta
disponible siempre).

La dinamica de las recetas

Participante 1: No supe si era mas de una receta (...) solo me cargd una.

Participante 3: (recuerda que era el caldo de pollo con pera, todos “ahhhh”
se acuerdan. No recuerda cémo era la interfaz).

Participante 4: No sabia si habia mas, creo que habia una linea naranja, no
me acuerdo muy bien, no sabia si tenia que darle asi o para abajo. (...) Tal
vez como decir el nimero de recetas que son.

Participante 2: Ya no supe si me carg6 bien o no. Yo esperaba ver la receta
y una foto de un platillo ahi para ver como queda al final, pero no sé si no
lo tengan contemplado o nada mas aparece la receta. (...) estoy acostum-
brado a que si busco una receta que no sé hacer te aparece la foto del
platillo y ya luego te aparece la receta o al revés.

(Acuerdo general de los participantes: coinciden en que una foto permite
saber cdmo se veria, es lo que se espera en una receta).

Participantes 2 y 4: (El participante 4 si vio lo que dice el gatito acerca de
dénde hallar mds recetas, el participante 2 no lo alcanzé a ver; sugiere un link).
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Participante 2: Yo estoy acostumbrado a ver una receta con una imagen
ahi, aunque sea de uningrediente (...) igual y también puede servir porque
asi ya te interesa mas el libro, el recetario.

Notas adhesivas

La participante 1 pregunta a qué se refiere. Se recuerda del comedor, y reme-
mora. <<Ahi qué era?>>.

Participante 1: ahi creo que no me carg6. Creo que ahi no vi nada.
Participante 3: Yo no tuve problema con eso de los post-its.

Participante 4: Creo que aporta mucho porque eso demuestra que si hubo
una investigacion muy seria respecto a la vida de Leonora, respecto a los
libros.

Participante 2: Unos post-it son amarillo y unos de otro color, pero yo
pensé que los que no estaban iluminados no podias acceder y le picabas y si
accedia, porque igual pues los post-it los que vi son como amarillos y en el
mueble todos eran amarillos (...) ya después me di cuenta que todos esta-
ban activos porque ya les piqué a todos. Al principio pensé que nada mas
los amarillos, los que aparecian en la lista, eran los visibles y los otros no.

Libros

Participante 3: Solo que les dejaran tener todo el repertorio...
Participante 2: ... Y que los puedas descargar en pdf.
Risas de todos, interés.

Participante 3: algunos no estaban en la descripcion, tuve que regresarme
y ya iba a tomar fotos, pero vi que el poli estaba muy y dije <<mejor lo
apunto entonces>> (significa que estuvo comparando la webapp al mismo
tiempo con lo que observé en los muebles).

La participante 1 reitera que hacen falta instrucciones de que puedes
verlo después. Acuerdo general: coinciden en que esas instrucciones son
importantes.

La apariencia general de la aplicacion movil

Participante 1: Tal vez ayudaria poner a las mascotas en diferente color
(...) porque todos eran rojos, tal vez que cada mascota tenga un color.

Participante 3: Y puedes suponer que es la misma, porque estas viendo otra
cosa, pero normalmente no estas viéndola y puede ser otro dibujo, pero
como tiene el mismo color entonces es el mismo compafnero que traigo ah.

Participante 1: Si, es también para ayudar a eso que cada habitacién tenga
una mascota asignada, asi seria mas facil. (Acuerdo general de los partici-
pantes: coinciden todos que para una mejor visualizacién y entendimiento,
se puede asignar a cada mascota un color).
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Participante 3: Yo no sé de esas cosas de disefo, de poner colores y eso,
pero en lo principal estaban los lugares que ibamos a visitar pero me
hubiera gustado que tuvieran mas como un disefio como de casita, y no
sé, aqui arriba va a estar... tienes la casa... como cuadricula... lo tienes que
reestructurar entre una pantalla grande y una pantalla chiquita.

(Se le ensefia la interfaz del videjoujego <<Animal restaurant>> dice

“dndale!”, concuerda) seria un poco divertido solamente, porque no
entiendo si esto vaya a llegar también a los nifios, no se descarta...

Participante 4: A mi me gusté mucho la alacena, fue de <<jahhh! Es igua-
lito>> si se parece.

(Pregunta si se hard para los demds cuartos. Se le prequnta qué piensa ella.
Contesta que si le gustaria, que mucho. Se pasa a la parte final de forma
orgdnica, sin pregunta de por medio).

6. ;Qué mejorarias de la experiencia en la casa estudio?

Participante 3: Que todos los libros estén en la webapp.

Participante 4: Qué cada cuarto tuvieron elemento representativo y estu-
viera en la aplicacion

Participante 2: Si, ya cuando pasas a los Gltimos cuartos donde no se utiliza
el celular crees que son menos importantes , hizo falta que saliera algo,
por que ya te lo esperabas, al principio no te esperas que vas a utilizar el
celular, después cuando te dicen ya el celular lo ocupas y cuando pasas a
ese cuarto que no tiene nada te quedas como <<;ya no voy a usar el celular
aqui?>> Esperas que toda la casa tenga lo mismo, le resta importancia a
los otros cuartos y todos tienen importancia.

Participante 4: Era interesante como cada cuarto tenfa una actividad dife-
rente, relacionas el cuarto, la actividad, mascota y objeto representativo

Participante 2: ;Qué tan dificil es para ustedes que le puedan poner algin
sonido u otro tipo de alerta a la aplicacion? por ejemplo con los gatitos
un maullido, cuando esta el foquito este de la mascotita, que también te
lance un maullido o si no una vibracién cuando lo tienes en silencio. Por
que estas viendo al guia y el té tenia que decir que sacaras el celular, o si
no ves que esta brillando, que la notificacion visual sea mas visible. Que
con realidad aumentada en el cuarto de las esculturas vieras cdmo esta
una escultura en la mesa que todavia no acaban, o como se veia antes la
casa o algo asi, que te invitara no solo a ver lo que esta alli, si van a usar el
celular utilizarlo para ver mas.

Participante 4: Con esto de realidad aumentada que las esculturas se
muevan, que saluden, que te guifien, o que estén alli y se muevan, seria
interesante.

Participante 1: Creo que también muy buen implementar esto, como que
estamos pasando a otra forma de visitar los museos y esto puede conjun-
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tar el hecho de que estemos pegados al celular y que ya conocemos mucho
con lo que son las visitas a los museos, que a veces es como de si puedo
verlo en internet ;entonces para qué voy?. Pero tal vez si tienes este tipo
de experiencias como que te llama mas la atencion. Es algo muy diferente
a lo que estoy acostumbrada a ver.

Participante 4: En algunos museos opinen ruido ambiental, por ejemplo,
en la cocina ruidos de cocina, igual algo asi o que en cada cuarto tuviera
una musica establecida, no se si sea con la app o con tal cual con el lugar.

7. Se les pregunta que que opinan si fuera algo fijo en el museo:

Participante 3: No creo que fuera buena idea, muchos querrian tocarla al
mismo tiempo y necesitarian mas de una

Participante 1: No sabemos cuanta gente vaya a estar y tal vez va sincro-
nizada diferente, unos mas enfrente y otros apenas llegando a la cocina.
Yo digo que el celular esta bien, por esta parte de tenerlos una para todos;
igual si ponen un botecito de gel a un lado, a mi no me preocuparia esa
parte, pero yo creo que es mas que como es un lugar pequefo y cada quién
tal vez va air a su ritmo.

8. ;Qué les hubiera gustado tocar?

Participante 1: Pues todas las esculturas yo creo.

Participante 2: Yo no estoy tan de acuerdo con que puedas tocar alguna
escultura, creo que es la cultura de un museo, que nunca puedes tocar,
vienes predispuesto a que no vas a poder tocar. Por ejemplo, esas banqui-
tas donde dicen que se va a poder sentar uno es como de no, es de Leonora,
icomo te vas a sentar en una escultura de Leonora? sé que es para eso,
pero no. Una casa es mas intima que un museo entonces vas a tratar de
guardar mas respeto a eso. Lo de los celulares esta mejor que sea propio, a
que la gente haga una fila para ocupar el iPad o algo asi, me ha tocado ver,
por ejemplo, en Bellas Artes que tenian un catalogo de obras, y la gente no
esta acostumbrada a leer, entonces te decia que presionaras para regresar
al Inicio para que no dejaras a la mitad el catalogo y tu piensas que donde
esta el catalogo es donde empieza entonces ya no lo ves completo o solo
el final o ni te interesa. Creo que esto ya depende de ti, tu lo ves porque
es tuyo y si no lo quieres ver no hay ningin problema y no estas evitando
que la gente lo vea completo y estés apresurado.

Participante 4: Como que queda mas a tu criterio si estas viendo la app o
prefieres escuchar lo que la otra persona esta diciendo y no pasa nada si no
ves la app en ese momento, puedes ir a tu casa y checarlo de nuevo o si algo
te llamé la atencion igual y lo checas en la app y lo investigas mas a fondo.

9. Seles cuenta de los beacons, como se los imaginan

Participante 1: Las recetas si lo veo dificil porque aqui no te vas a poner
a leer la receta y no te la vas a aprender, si solo la vas a poder ver aqui
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no le veo mucho chiste. Los filtros yo digo que si podrian ser como algo
exclusivo del museo, como para que también quede algo reservado, que
solo con tu visita puedas acceder a él.

10.Se les explica que si lo podrian guardar

Participante 1: Ah si, eso si, yo creo que seria bueno, que la app esta dispo-
nible a todos antes de que vengas al museo y sean cosas muy genéricas
como para que te enganche nada mas y digas <<ay, pues si voy a ver qué
mas hay alli>>.

Participante 2: Lo de las mascaras creo que esta implicito o al menos no
me tomaria un filtro con una mascara en mi casa. Ya vine al museo, me
voy a tomar una foto con el filtro en la casa. Si pudiera ahorita estaria
tomandome fotos en todos los cuartos y utilizar el filtro en mi casa no tiene
tanto chiste. Lo de las recetas, si esta bien que solo tengas acceso si vienes,
porque de todos modos si no conoces la historia de Leonora como que no
van a tener tanto sentido la recetas, tienes que venir y que te expliquen
que a Lenonora le gustaba cocinar y a ti te va a entrar esa curiosidad como
de <<;qué tal que me queda el caldo de pollo igual que a Leonora?>>. Pero
no habria problema con la exclusividad de cierto contenido por que seria
el plus de venir aqui, no solo la experiencia sino algo mas que va a hacer
que vengas y te registres.

Participante 3: Si los DLC (contenido adicional de videojuegos) se venden
aparte...

Participante 4: Igual también puede ser, para que si te estan hablando y
estas poniendo tanta atencion a la aplicacion, igual seria como establecer
un tiempo que durara la receta y el filtro asi como de <<tienes una semana
para que puedas consultarlo y después de eso ya no>>.

11.Le preguntan como imaginaria la dinamica:

Participante 4: Seria como de pagas tu boleto para entrar y te viene
incluido informacion exclusiva solo por cierto tiempo, porque, como ya
mencioné, estas aqui en la casa y no estas poniendo tanta atencion a la
aplicacion por estar poniendo atencion a la casa y como tienes contenido
exclusivo pues puedes ir a tu casa y revisarlo tranquilamente, sin estar
aqui en la casa con el celular todo el tiempo. Puedes verlo con mas calma.

12.Donde les seria util poner informacion para que el visitante se entere
de que existe y venga preparado

Participante 1: En mi caso planeo mi visita a un museo y veo como llegar,
los horarios y si hay dias de descuento o cosas asi, desde alli tal vez por
decir que tuviera la opcién de comprar mi boleto en linea y que quiza alli
te den las instrucciones: debes tener tu teléfono con bateria, traer datos
por si acaso, tener descargada Facebook.

449



Anexos y apéndices

13.Qué medios utilizas para planear tu visita

Participante 1: Ultimamente he estado viendo que mas museos implemen-
tan su pagina de Facebook, pero usualmente voy a la pagina del museo.

Participante 2: Seria buena idea que desde el principio desde que planeas
tu visita o desde que te enteras que esta la exposicion, que especifiques el
usodelaappy detener ciertas cosas. Ya dentro de la casa no creo que sea
tan necesario, ya teniéndolo al principio con una cosa que hagas. Desde la
cocina lo vas a ocupar en toda la casa, a menos que te digan que ya no la
vas a ocupar; pero, es lo que decia, de repente estas en el de las mascaras
y esperas que en el cuarto también y en el estudio, ya lo estas esperando,
ya no tienes esa duda de <<aqui lo usaremos>>, ya teniendo en cada cuarto
una interaccion con el celular sabes que a lo mejor toda la casa va a tener
esainteraccion, no creo que durante el recorrido sea, si no al principio que
te especifiquen eso.

Participante 1: O tal vez tener algun tipo de sefalizacién como de <<En
este cuarto puedes usar tu app>> (todos asienten).

Participante 2: Utilizando las mascotas.

Participante 4: Igual también queria cémo dar a entender que puedes venir
al museo sin ver esta aplicacion, pero como que con la aplicacion es un plus
y mencionar esto, tanto en el museo como en sus paginas oficiales, de que
vas a disfrutar de igual manera, pero prepara tu celular, tu internet, para
disfrutar de una mejor experiencia o algo asi.

14.Se pregunta si hay dudas, preguntas etc.

Participante 4: Sillegaran aimplementarse lo de la app. ;Cémo la darian a
conocer? O en el celular ;como harfan que llegara a los visitantes?
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Este apéndice consta de dos partes. Primero, se muestran las preguntas del
formato de Escala de Usabilidad (SUS'%9), el cual consta de 10 preguntas,
es gratuito y tiene fiabilidad de 0.91 en una escala del O al 1. Este formato
se presenté en la plataforma Typeform para mostrarlo de una forma mas
atractiva a los visitantes del recorrido piloto. Segundo, se expone como
evaluar este formato y, finalmente, los resultados y calificacion final de la
escala de usabilidad.

Preguntas del formato SUS

1. Creo que usaria esta aplicacion web en cada visita a la Casa
Estudio Leonora Carrington.
2. Encuentro esta aplicacion web innecesariamente compleja.

w

Creo que la aplicacion web fue facil de usar.

4. Creo que necesitaria ayuda de una persona con conoci-
mientos técnicos para usar esta aplicacion web.

5. Lasfunciones de esta aplicacion web estan bien integradas.

6. Creo que la aplicacion web es muy inconsistente.

7. Imagino que la mayoria de la gente aprenderia a usar esta
aplicacion web en forma muy rapida.

8. Encuentro que la aplicacion web es muy dificil de usar.

9. Me ssiento confiado al usar esta aplicacion web.

10. Necesité aprender muchas cosas antes de ser capaz de usar

esta aplicacion web.

Cada una de las preguntas dispone de una escala tipo Likert, la cual consta
de nimeros enteros del uno al cinco, donde uno es <<totalmente en
desacuerdo>> y cinco es <<totalmente de acuerdo>>.

Totalmente en Totalmente
desacuerdo de acuerdo

Para evaluar el formato SUS

Las preguntas impares (1,3,5,7 y 9) se consideran <<positivas>> y para
estas se toma el valor asignado por el usuario y se le resta <<1>> (Califica-
cién - 1). Las preguntas pares (2,4,6,8,10) se consideran <<negativas>>
y el valor de estas es <<5>> menos el valor asignado por el usuario (5 -
Calificacion). Se multiplica cada calificacion resultante por 2.5y, luego,
se suman. Como resultado se obtiene una calificacién que puede irde O a
100. El significado de este puntaje indica lo siguiente:

« Si se obtiene una calificacién menor a 50 se considera que tiene fallas.
« Sise obtiene una calificacién de 68 se considera promedio.

136 Masinformacion disponible « Sise obtiene un puntaje mayor a 80 se considera como sobresaliente.

en https://measuringu.com/sus/
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Respuestas y calificacion

Participante 1

Calificacion X Calificacion
obtenida Formula Resultado * 2.5 final
5 R-1 5-1=4%*25 10
2 5-R 5-2=3%*%25 7.5
2 R-1 2-1=1*25 2.5
4 5-R 5-4=1%*%25 2.5
3 R-1 3-1=2%25 5
3 5-R 5-3=2%25 5
4 R-1 4-1=3%25 7.5
4 5-R 5-4=1%25 2.5
3 R-1 3-1=2%25 5
3 5-R 5-3=2%*%25 5
Calificacion final 52.5

Participante 3

Calificacion  Formula Resultado *2.5 Calificacion
obtenida final
3 R-1 3-1=2%*%2.5 5
4 5-R 5-4=1*25 2.5
3 R-1 3-1=2%*25 5
4 5-R 5-4=1%*25 2.5
3 R-1 3-1=2%*25 5
4 5-R 5-4=1%*%25 2.5
2 R-1 2-1=1*25 2.5
4 5-R 5-4=1*25 2.5
3 R-1 3-1=2%*25 5
3 5-R 5-3=2%25 5
Calificacion final 37.5

Participante 2

Calificacion Resultado Califica-
i 25 cién final
5 R-1 5-1=4%*25 10
1 5-R 5-1=4%*25 10
5 R-1 5-1=4%*25 10
1 5-R 5-1=4%*25 10
5 R-1 5-1=4%*25 10
1 5-R 5-1=4%25 10
5 R-1 5-1=4%*25 10
5 5-R 5-5=0%*2.5 0
5 R-1 5-1=4%*25 10
1 5-R 5-1=4%*25 10

Calificacion final 90

Participante 4

Calificacion  Férmula Resultado Califica-
obtenida *2.5 cion final
4 R-1 4-1=3%25 7.5
2 5-R 5-2=3%25 7.5
4 R-1 4-1=3*25 7.5
1 5-R 5-1=4%*25 10
4 R-1 4-1=3%25 7.5
1 5-R 5-1=4%*25 10
4 R-1 5-4=1%25 2.5
1 5-R 5-1=4%*25 10
5 R-1 5-1=4%*25 10
1 5-R 5-1=4%*25 10

Calificacion final 87.5

Promedio Final de la Evaluacion del SUS: 66.87
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Proyecto minimo viable

La Maestria en Disefio, Informaciéon y Comunicaciéon (MADIC) se ha
encargado de convocar al personal que intervendra en los proyectos. Sin
embargo, la formacion de los equipos de trabajo es desarrollada por cada
persona que desee involucrarse en un tema especifico. MADIC también
solicita una Idénea Comunicacién de Resultados (ICR) que es el producto
a entregar, asi como presentaciones y carteles. MADIC propone crono-
gramas, que se pueden expresar por una metodologia de planteamiento,
desarrollo (investigacion y analisis) y prototipado.

En este equipo de trabajo se es responsable de la motivacion, presion
y relacién del mismo; se es responsable de la investigacion y el resultado
del producto como museografia interactiva, por medio de una aplicacion
web, escritura creativa y el uso de beacons. Asimismo, se es responsable
del desarrollo y entrega de la ICR, solicitada por MADIC.

Requerimientos

MADIC

« Identificacion del tema o delimitacién del problema

 Determinacion de objetivos de investigacion

» Preguntas de investigacion

* Alcances

* Justificacion

» Marco tedrico (conceptual, contextual, referencial)

* Investigacién exploratoria

* Investigacion tedrica documental

« Delimitacion y planteamiento especifico del problema

» Construccion del marco conceptual interdisciplinario

« Disefio y desarrollo del trabajo de campo con usuarios

« Lineamientos para el disefio y solucién de problemas (solucion
interdisciplinaria de sistema)

« Anadlisis y sintesis de informacion

» Modelizacidn y experimentacion (modelos funcionales, primeros
prototipos)

* Proceso de evaluacion iterativa

» Documentacion de los procesos (evaluacion y evaluacion del PT)

* Seleccion de soportes y materiales para la soluciéon de problemas
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Para el proyecto de museografia interactiva

Siguiendo la metodologia especifica de desarrollo de museografia interactiva
para la Casa Estudio Leonora Carrington (CELC), se listan los requerimientos:

1. Definir el sistema de modulos como una aplicacion web,
creacion de una narrativa y el uso de beacons.

2. Decidir la apariencia del mismo, tomando en cuenta la
disponibilidad y restricciones de cada lugar seguin los linea-
mientos y planos de la CELC.

a. Analisis del sentido de cada sitio de la casa en la vida coti-
diana de Leonora Carrington.
b. Creacion de la posible narrativa

i. Narrativas complementarias.

ii. Historia guiada por animales.

iii. Ambiente ludico, informal y abierto.

iv. Lenguaje sencillo y narrativa en estilo literario.

v. Contenido que invite a la observacion, las emociones y
la empatia.

c. ldentificacion del publico objetivo y sistemas idoneos (tactil,
auditivo, audiovisual, recreacion, electronico e informatico).

d. Descartar lugares, ya sea por tamafio reducido o por ya
existir propuestas de museografia interactiva.

3. Crear elssigilo.

a. Crear propuestas de museografia interactiva a través de
wireframes.

4. Nombrarlo.

a. Definir tecnologias.
5. Esculpir su representacion flujo de informacion.
6. Llevar a cabo un ritual para darle vida.
a. Crear prototipo alfa.
i. Definir identidad gréafica.
b. Crear prototipo beta.

i. Seleccionar tecnologias adecuadas (spark, materialize,
java, javascript, protocolo web bluetooth, mapas, beacons,
svg).

ii. Programar la funcionalidad de cada elemento.

iii. Definir la arquitectura.

iv. Construir base de datos.

v. Crear interfaces de usuario.

7. Resultado.

a. Implementar en un servidor gratuito de Gcloud por medio
de Compute Engine.

. Uso de tecnologia para hacer una aplicacion web progresiva.

. Uso de tecnologia para hacer una aplicacion web hibrida.

. Uso de beacons en la casa estudio.

. Implementacién de un certificado de seguridad.

™ QO 0 O
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Analisis de requerimientos

Se llevan a cabo estas tareas empleando la metodologia de desarrollo agil
scrum. Estas se realizan colaborativamente en el equipo interdisciplinario y se
especifica la cantidad aproximada de sprints que tomara realizar cada tarea.

Tarea # Sprints

Definir el sistema de mbédulos como una aplicaciéon web, creacion de una narrativa creativa y el uso de beacons. 1

Decidir laapariencia del mismo, tomando en cuenta la disponibilidad y restricciones de cada lugar seguin los linea- 1
mientosy planosdela CELC.

Analisis del sentido de cada sitio de la casa en la vida cotidiana de Leonora Carrington. 0.5
Creaciondelaposible narrativa. 2
Definir narrativas complementarias. 1
Crear una historia guiada por animales. 0.5
Definir unambiente lidico, informal y abierto. 0.5
Definir lenguaje sencilloy narrativa en estilo literario. 0.5
Contenido queinvite ala observacion, lasemocionesy la empatia. 0.5
Identificacion del publico objetivo y sistemas idoneos (tactil, auditivo, audiovisual, recreacion, electrénico e 1

informatico).

Descartar lugares, ya sea por tamafo reducido o por ya existir propuestas de museografia interactiva. 0.5

Crear elsigilo. 1

Crear propuestas de museografiainteractivaa través de wireframes. 0.5

Nombrarlo. 1

Definir tecnologfas. 0.5

Esculpir surepresentacion flujo de informacion. 1

Llevaracabo unritual para darle vida. 1

Crear prototipoalfa. 1

Definiridentidad grafica. 0.5

Crear prototipo beta. 2

Seleccionar tecnologias adecuadas (spark, materialize, java, javascript, protocolo web bluetooth, mapas, beacons, 0.5
svg).

Programar lafuncionalidad de cada elemento. 1

Definir la arquitectura. 0.5

Construir base de datos. 0.5

Crear interfaces de usuario.

Resultado.

Implementar en unservidor gratuito de Gcloud por medio de Compute Engine.

Uso de tecnologia para hacer una aplicacion web progresiva.

Uso de tecnologia para hacer una aplicacion web hibrida.

Usode beacons enlacasa estudio.

S S ST N e NN e

Implementacion de un certificado de seguridad.

Total de Sprints para laimplementacion del proyecto 30

La cantidad de 30 sprints se traduce en 60 semanas, aproximadamente un
trimestre. Tomar en cuenta que es solo la parte de desarrollo en todo el
proyecto de investigacion lo que se ha calculado.
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Roles y responsabilidades en
el proyecto interdisciplinario

Itzel Alejandra Jiménez Loranca

UX writer. Trabajar cerca del disefiador y
conocer el publico objetivo, crear textos
que hagan al usuario sentirse acompafiado
en la experiencia.

Ollintzin Mary Carmen Rosas Juarez

Manager, programadora. Disefiar el plan de
trabajo en cronogramas, proponer solucio-
nes a posibles riesgos de laimplementacion
y hacer funcional el proyecto.

Ameérica Fabiola Sanchez Ledn

UXy Ul designer. Lograr un fuerte vinculo
con el tema por medio de la visualizacion,
transmitir todo aquello que corresponde
al disefio atendiendo las necesidades del
usuario.
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Sprint goals

Los siguientes son los objetivos durante el proyecto de
museografia interactiva y escritura de ICR, que se llevara
a cabo durante 3 trimestres.

1. Revision de tecnologias de museografia
interactiva.

2. Creacion de narrativas complementarias

para Leonorapp.

Prototipado alfa y beta.

Implementacion de experiencia en la CELC.

Evaluacion de la experiencia.

Terminar la escritura de la ICR.

o AW

Cronogramas agiles y sprints

Los pasos fueron documentados en una ICR, en paralelo
al desarrollo de los requerimientos antes descritos. Cada
cronograma de trabajo se realiza por trimestre y cada
sprint tiene una duracion de 15 dias. En el Gltimo crono-
grama se desarroll6 cada sprint de 7 dias. Los cronogra-
mas que se presentan a continuacion incluyen tareas de
la investigacion.
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Cronograma Trimestral 20l

Diagrama de Gantt

Tarea / Semana

Planeacion

Metodologia

Conoceral
visitante

Sobrelanarrativa

Sobre elmédulo

interactivo

ICRy Trabajo
editorial

Detalle de las tareas y semanas de la cuarentena y trimestre

Cuarentena Semana 1: 23 MAR 27 MAR
e Planeacion de las semanas en cuarentena
* Inicio de trabajo en base de datos
e Crear documento para el prefacio
« Correcciones de capitulos 1y 2

Cuarentena Semana 2: 30 MAR 3 ABR
« Plantear la metodologia (videollamada)
e Solicitar entrevistas en el grupo de FB de Leonora Carrington
e Proponer preguntas para entrevistas con visitantes
* Maquetar ICR
« Escribir prefacio
¢ Llenar la base de datos

Cuarentena Semana 3: 6 ABR 10 ABR
« Escribir sobre la metodologia en el capitulo 2
 Hacer guia de entrevistas a visitantes
e Hacer entrevistas a visitantes
« Transcribir entrevistas Joanna, Yolanda, Ruben
 Llenar la base de datos
* Investigacion de tecnologias a usar
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Cuarentena Semana 4: 13 ABR 17 ABR

» Transcribir entrevistas Joanna,
Yolanda, Ruben

* Hacer entrevistas a visitantes

» Transcribir entrevistas a visitantes

* Investigacion de tecnologias a usar

« Llenar la base de datos

Cuarentena Semana 5: 20 ABR 24 ABR

« Escribir sobre la metodologia en el
capitulo 2 (terminar)

» Transcribir entrevistas Joanna,
Yolanda, Riben (terminar)

« Transcribir entrevistas con visitan-
tes (terminar)

» Hacer método personas

Cuarentena Semana 6: 27 ABR 1 MAY

« Planeacion siguiente

« Definir publico

« Investigacion de tecnologias a usar

« Revisar metodologias para el médulo
Investigacion de construccion de
narrativas

Semana Inter Trimestral: 4 MAY 8 MAY

¢ Llenar la base de datos

« Definir publico
Construccion de storyboards para
narrativa (individual)
Investigacion de construccion de
narrativas

« Construir metodologia para hacer
el médulo

Semana 1: 11 MAY 15 MAY

« Revision de tecnologias propues-
tas en equipo
Revision de storyboards para
narrativa en equipo
Escribir narrativa

 Correcciones ICR

Anexos y apéndices

Semana 2: 18 MAY 22 MAY
Revision de storyboards para narrativa en equipo
Escribir narrativa
« Construccion de storyboards para modulo (individual)
¢ Identificar el modulo interactivo

Semana 3: 25 MAY 15 MAY
* Revision de storyboards para modulo en equipo
« Concepcién del moédulo interactivo
 Presupuesto del médulo interactivo
Revision de narrativa

Semana 4: 1 JUN 5JUN
» Concepcion del modulo interactivo
Concepcion de la narrativa en el moédulo
« Revision de storyboards (que incluyen médulo y
narrativa)

Semana 5: 8JUN 12 JUN
Revision de la propuesta con Directora de Cultura
UAM
¢ Definicion del moédulo interactivo

Semana 6: 15 JUN 19 JUN
» Definicion del mddulo interactivo, acuerdos entre
el equipo, Direccion de Cultura UAM y Asesores.
¢ Crear documento para CAP 3

Semana 7: 22 JUN 26 JUN
» Terminar CAP 2
« Escribir ICR CAP 3 (introduccién)

Semana 8: 29 JUN 3 JUL
« Escribir ICR CAP 3 (desarrollo y fin)
« Escribir prefacio del CAP 3

Semana 9: 7 JUL 11 JUL
* Planeacion ICR CAP 4
« Escribir ICR CAP 4 (introduccién)
e Hacer presentacion de coloquio
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Cronograma Trimestral 20P

Diagrama de Gantt

Tarea / Semana
Organizacion
trabajo

Prototipado (alfa)

Prototipado
(beta)

Evaluaciénde

prototipado

Escribir ICR

Evaluacionde

experiencia

Detalle de las tareas y semanas del trimestre

Periodo vacacional 2: 27 JUL - 31 JUL
e Terminar CAP 2
¢ Revisar plan Z sobre los beacons
 Retroalimentacion en equipo del tercer cologuio
* Hacer acuerdos sobre modulos a implementar (maximo 6 moédulos)

Periodo vacacional 3: 3 AGO - 7 AGO
« Escribir ICR CAP 3 (introduccién)
« Escribir ICR CAP 3 (desarrollo)
« Escribir prefacio del CAP 3
e Curso de After Effects con Mtro. C. Saldafia

Periodo vacacional 4: 10 AGO - 14 AGO
* Planeaciéon ICR CAP 4 (hacer el documento y escribir parrafo
introductorio)
« Planeacion ICR CAP 5 (hacer el documento y escribir parrafo
introductorio)
» Ver videos de Disefio Editorial
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Intertrimestral 1: 17 AGO - 21 AGO

« Escribir ICR CAP 3 (desarrollo y fin)

* Escribir prefacio del CAP 3

« Comenzar con ideas para proto-
tipo alfa en Marvel APP

Intertrimestral 2: 24 AGO - 28 AGO

* Hacer prototipo alfa en Marvel APP

« Escribir ICR CAP 3 (desarrollo y fin)

« Escribir prefacio del CAP 3

e Escribir al CEA para sesiones de
revision de ICR

» Retroalimentacion lectores exter-
nos (limite)

Semana 1: 31 AGO - 4 SEP

e Terminar prototipo alfa en Marvel
APP
Hacer propuesta y acuerdos de
formato de evaluacion del proto-
tipo alfa con usuarios
Buscar cémo implementar vy
evaluar el prototipo alfa

Semana 2: 7 SEP - 11 SEP

Terminar propuesta de formato de
evaluacion con usuarios
Evaluacion y retroalimentacion de
prototipo alfa con Direccién de
Cultura UAM y Asesores (clientes)

« Refinar prototipo alfa Marvel APP

 Revisar beca de impresion de tesis
de la UAM

Semana 3: 14 SEP - 18 SEP

¢ Evaluar el prototipo alfa en Marvel
APP con usuarios

« Refinar protétipo alfa Marvel APP

« Comenzar la implementacion de
prototipo beta

« Taller de Disefio editorial Asesoria
con Angelica Martinez (paginas
maestras y maquetacion)

Anexos y apéndices

Semana 4: 21 SEP - 25 SEP
¢ Implementacion de prototipo beta

Semana 5: 28 SEP -2 OCT
¢ Implementacion de prototipo beta

Semana 6: 5 OCT -9 OCT
 Implementacion del prototipo beta en servidores
 Planeacion de experiencia

Semana 7: 12 OCT - 16 OCT
Evaluacion y retroalimentacion del prototipo beta
con Direcci6n de Cultura UAM y Asesores (clientes)
¢ Refinamiento de prototipo beta en servidores
« Taller de disefio editorial

Semana 8: 19 OCT - 23 OCT
 Implementacion de experiencia
Evaluacion de experiencia
« Refinamiento prototipo beta de acuerdo a evaluacion

Semana 9: 26 OCT - 30 OCT
» Escribir ICR CAP 4 (introduccién)
« Escribir ICR CAP 4 (desarrollo y fin)
 Escribir Prefacio CAP 4

Semana 10: 2 NOV - 6 NOV
« Escribir ICR CAP 5 (introduccién)
« Escribir ICR CAP 5 (desarrollo y fin)
» Escribir Prefacio CAP 5
» Retroalimentacion Asesores CAP 4

Semana 11: 9 NOV - 13 NOV
 Planeacion Conclusiones
« Escribir ICR Conclusiones (introduccién)
« Escribir ICR Conclusiones (desarrollo y fin)
» Retroalimentacion Asesores CAP 5

EG (200): 16 NOV - 20 NOV
» Retroalimentacion Asesores Conclusiones
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Cronograma para graduacion

De la semana 9, del trimestre 20P se ajusté el cronograma para hacer la
experiencia en la CELC, teniendo como meta finalizar la escritura de la
ICR. Es asi que se planted un cronograma especial para realizar el examen
de grado.

Diagrama de Gantt

Tarea / Semana 10 11 12 13 14 15 16

Aplicacion web

ICR

Procesos administrati-
vosy Extras

Experiencia

Detalle de las tareas y semanas del trimestre

Sem 1: 26 - 30 OCT
» Terminar vistas
¢ Integracion de vistas
» Terminar CAP 2
 Hacer maquetacion de hojas con imagenes
« Editorial CAP 2

Sem 2: 2 - 6 NOV
* Beacons
» Refinamiento vistas
« CAP3
- Redaccion
¢ Maquetado
- Editorial
 Diagramas
» Word
» Borrador CAP 4 (retomar)
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Sem 3:9-13 NOV
* Beacons
» Cartel
» Revision de disefio editorial (Dra.
Angélica)

Sem 4: 16 - 20 NOV
* Evaluacion PT 3 4PM
¢ Montar en servidor
* Planeacion y gestion de experien-
cia (Fase administrativa)
* Notificar a Dra. Osorio y Dr. Rivero
e Buscar publico
¢ Mapa de beacons
« Disefiar experiencia
* Hacer invitaciones
* Preparar instrumentos
* Buscar informacion CAP 4

Sem 6: 30 -4 DIC
« Experiencia (Fase implementacion)
¢ Tener listos los instrumentos
 Primer corte de sugerencias sobre ilustraciones

Papeles CONACyT ] T
« Correcciones disefio
Sem 5:23 -27 NOV ¢ Buscar informacion CAP 4
* Planeacion y gestion de experien- ¢ Buscar informacion CAP 5

cia (Fase de desarrollo)
¢ Irala CELCy hacer pruebas
e Mapa de beacons
- Disefiar experiencia
¢ Preparar instrumentos
« Buscar informacion CAP 4
« Buscar informacion CAP 5

Sem 7:7-11DIC
= Analisis de Experiencia
 Escribir CAP 4
» Redaccion
¢ Maquetado
- Editorial
 Diagramas
* Word
e Escribir CAP 5
» Redaccion
¢ Maquetado
« CAP6
e Maquetado
Videollamada con asesores y Dra. Osorio; contar-
les sobre la experiencia
Enviar a lectores y asesores

Sem 8: 14 - 18 DIC
» Terminar de redactar CAP 4
Ccvu
Informe MADIC NOV

Sem 9: 21 -25DIC
* Revision y cierre CAP 4
« CAPS
¢ Redaccion
- Editorial
» Diagramas
* Word
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Sem 10: 28 - 1 ENE

« Terminar de redactar CAP 5
* Revision y cierre CAP 5

« CAP 6 (inicio)
» Redaccion
- Editorial
» Diagramas
« Word

Sem 11: 4 - 8 ENE
Enviar CAP 4 a lectores y asesores
« CAP5S
* Redaccion
« Diagramas boceto
« Word
¢ Revision y cierre CAP 5

Sem 12:11-15ENE
« CAP5S
 Redaccion
« Diagramas boceto
« Word
* Revision y cierre CAP 5
Enviar CAP 5 a lectores y asesores
« CAP6
 Redaccion

Sem 13:18 - 22 ENE
« CAP5
« Revision y cierre CAP 5
Enviar CAP 5 a lectores y asesores
+ CAP6
 Redaccion
+ Diagramas boceto
* Word
« Revision y cierre CAP 6
Enviar CAP 6 a lectores y asesores

Sem 14: 25-29 ENE
- Trabajar en la retroalimentacion de CAP 4,5y 6
« Diagramas lllustrator
 Conjuntar word
Enviar Word a asesores

Sem 15:1-5FEB
- Disefio Editorial InDesign
 Conjuntar ICR Digital
Gestidn para examen de grado
Hacer la presentacion para el examen de grado

Sem 16: 8- 12 FEB
Gestidn para examen de grado
Impresion ICR (se aplaza)
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Querido lector,
ha llegado al final.
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