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Introduccion

El Disefio y la Comunicacion Visual no sélo sirve como herramienta estética o con fines publicitarios, ya que
abre sus posibilidades comunicativas hacia muchos otros campos de trabajo, sirviendo también para comunicar
mensajes que cumplan con objetivos especificos en la divulgacion de la ciencia, de tal manera que el presente
trabajo de investigacion y tesis es un ejemplo de la aplicacion del Disefio y Comunicacion Visual orientado a la
multimedia en esta rama de la educacion y formacion de la cultura, haciendo ver a la multimedia como
herramienta de divulgacién en el MIDE, Museo Interactivo de Economia, localizado en el Centro Histérico de
la Ciudad de México.

El objetivo es llegar a la concepcion y desarrollo de un producto final que representara el caso practico de
este trabajo de tesis: la aplicacion multimedia llamada El Banco de México: Tres finalidades, un objetivo que
forma parte del proyecto de construccion de la sala Las finanzas en la sociedad en el afio 2012.

Cabe mencionar que el MIDE es el primer museo en el mundo en emprender una mision especifica de
divulgacion de la ciencia, hablando de temas de economia, finanzas y desarrollo sustentable, usando la mas alta
tecnologia y experiencias que buscan hacer significativo el recorrido de sus visitantes y que vean a la economia
como una ciencia que se refleja en sus actividades cotidianas. Yo presto mis servicios en esta institucion desde
el ano 2010, comenzando como intérprete y actualmente, ocupando un puesto en la Coordinacion de Arte.

A partir de mi participacién en el desarrollo de las nuevas experiencias para la nueva sala, puedo definir desde
un punto de concepcion de ideas traducidas a imagen, sustentado en la investigacién, cual es el papel de la
multimedia visto desde la perspectiva del museo y cual es el desempeno que yo como disehador y comunicador
visual represento para contribuir a la mision de divulgacion que busca el MIDE.

Para llegar al punto de entender de un modo alternativo el papel de la multimedia, este trabajo se estructura
en cuatro capitulos que abarcan los temas de lo general a lo particular.

A fin de entender el espacio fisico y cultural en el cual estoy prestando mis servicios y comenzando a construir
mi experiencia, la primera unidad habla acerca de los origenes de los museos para entender cual es el papel
que desempenan en la sociedad como instituciones, revisar qué opciones le ofrecen a sus visitantes, hablar de
tipos e incluso, generaciones de museos, de tal modo que me es posible ubicar al MIDE en este contexto y
conocer de manera concreta a la institucion y bajo qué principios opera.

La segunda unidad se acerca mas a la razén de ser de este trabajo de investigacion, que es el Disefo y la
Comunicacién Visual y la relacién que tiene con la divulgacion de la ciencia, de tal modo que se describen
aspectos generales de diseno, caracteristicas de multimedia aplicado a interactivos y se define qué es la
divulgacion de la ciencia y cémo se involucra con el diseno.

La tercera unidad hace evidente el uso de las definiciones de los dos primeros capitulos aplicandolos en el
estudio de un extracto de las exhibiciones del museo que cumplan con caracteristicas relacionadas a la
informacion concentrada en el segundo capitulo de manera que se asume que es el camino mas funcional para
cumplir con los objetivos de divulgacién, de tal suerte que como resultado de este anilisis se tiene un respaldo
de experiencia y un compilado de las caracteristicas de interaccion que convengan mas practicas el desarrollo
de la aplicacion multimedia para la nueva sala.

Partiendo de la necesidad de reformular el disefio y contenidos de una sala del museo, el cuarto capitulo habla
de la experiencia obtenida en el desarrollo este proyecto y como a partir de mi formacion académica y mi
experiencia en el museo pude desarrollar en paralelo a un equipo multidisciplinario de trabajo, la aplicacion
multimedia Banco de México: Tres finalidades, un objetivo. Fue una exhibicion construida a partir de lo visual,
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desarrollando un sistema de signos que permitieran la navegabilidad de este proyecto y ubicar las imagenes
mas pragmaticas para entender de qué historia trata de contar el interactivo y los mensajes a comunicar. Este
proyecto se sometié a una evaluacion antes de la apertura de la sala y arroj6é una serie de resultados que
determind el camino que seguiria para su implementacion.

Con este trabajo busco resaltar mi papel como profesional de la imagen con el fin de optar por una nueva
forma de ver el quehacer del disenador en ramas que busquen la construccion de identidades culturales como
lo hace la divulgacion de la ciencia en los museos y que mi participacién busca demostrar que la participacion
del disenador es elemental desde los procesos de planeacion de una experiencia nueva, pero que también es
importante resaltar las habilidades de adaptacion de un proyecto en marcha.
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UNIDAD I:
EL MUSEO INTERACTIVO DE ECONOMIA
Y LA DIVULGACION DE LA CIENCIA

I.1 El origen de los museos

Para delimitar cuales fueron los principios historicos y la funcion en la sociedad que llevo a definir lo que hoy
se conoce como museo, se realizara una breve semblanza del origen temporal para posteriormente llegar a la

definicion mas apropiada.

Rodrigo Witker, en su texto dedicado a los museos nos dice que “El primer antecedente del museo es el museion,
templo griego dedicado a las musas — hijas de la memoria y diosas del arte, la ciencia y la historia- y lugar de tributo
para los hombres” (p.3).' En este primer acercamiento a la definicion etimolégica del concepto de museo, se
habla acerca de la funcion social que cumplen actualmente los museos, como resguardo de la memoria humana.
Se retomara esta funcion mas adelante en la definicion del museo.

Sobre la trascendencia que han tenido los museos, Norma Edith Alonso hace una breve semblanza histérica,
resaltando la fundacion del museo de Louvre, en Paris en el aino de 1793. Para que este hecho marcara el inicio
de la concepcion de museo, tuvieron que pasar muchos anos después del templo griego. “A partir de los saqueos
de las ciudades de Siracusa 212 a.C.y de Corintio 146 a.C.los romanos empiezan a interesarse por coleccionar objetos
valiosos...” (p. 21)% tradicion que se reforzé durante la Edad Media, etapa donde la iglesia era la institucion
maxima de gobierno, razén por la cual era “poseedora de valiosas colecciones que comienzan a ser inventariadas y

clasificadas por los monjes.”, es aqui donde florece esta practica.

El siguiente paso fue ver al coleccionismo como fuente de informacion a través de los objetos hallados, asi fue
como el Renacimiento vio a este trabajo rescatando sus origenes cientificos y humanistas representando una
ventana al pasado. “Aunado a ello se le da un gran impulso a las artes, y para el siglo XVII era habitual exhibir
esculturas y pinturas sobre caballetes en los largos salones y galerias delos palacios...” lo cual comenzé a originar
niveles de curaduria en el coleccionismo, ya que los objetos considerados como curiosos eran resguardados
en gabinetes. De esta forma, las grandes colecciones se comenzaron a percibir como parte del patrimonio de
cada territorio, idea que prosperd hasta la apertura al piblico del museo de Louvre.

“Con la creacién del Museo de Louvre se da un giro repentino en la historia de los museos, estableciéndose
por primera vez el concepto mds valioso de un museo: el de la difusién de sus colecciones.”

| Witker B., Rodrigo. (2000). Los museos. México, D.F: Tercer Milenio, Consejo Nacional para la Cultura y las
Artes.

2 Alonso H. Norma Edith. (201 1). Un museo para todos: El disefio museogrdfico en funcién de los visitantes.
México, D.F.: Plaza y Valdés editores.

3 idem, p. 21

4 idem, p.22

5 idem, p. 23



I.I.

La reunién del coleccionismo, la investigacion al ver a la obra como patrimonio de la humanidad y la creacién
museos como espacios para la difusion de sus colecciones, dio pie a que se integrara a la lista una nueva familia
de museos: Los museos de ciencia.

Se dice que el primer museo de ciencia fue el Museo de Historia Natural inaugurado en 1793 en Paris, “Su
propdsito inicial fue el cultivo de plantas medicinales para la familia real... habia también una de las colecciones mds
grandes de la Europa del siglo XVl con especies animales y minerales recolectadas en expediciones cientificas”.

Esta variacion en las colecciones de los museos dio pie a que por primera vez surgieran los museos con un
grado de interactividad ya que fueron espacios que cambiaron la forma de exhibir sus colecciones y permitian
a sus visitantes manipular los objetos exhibidos, esto es el caso de “el Science Museum de Londres y el Deutsche
Museum de Munich con grandes colecciones de artefactos industriales, modelos y mdquinas cientificas. .. los primeros

aparatos podian ser manipulados por el publico ofreciendo también demostraciones en vivo de principios fisicos...”.”

Dando un gran salto en el tiempo, se resaltan los siguientes museos mexicanos:

e El primer museo de Historia Natural se inauguré en 1790

e  El Museo Nacional Mexicano en 1825

e El Museo Publico de Historia Natural, Arqueologia e Historia en 1866
e La Sociedad Mexicana de Historia Natural en 1790

e Museo de Historia Natural del Bosque de Chapultepec en 1964

De esta forma se puede asegurar que la funcion de resguardar la memoria humana se ha ido cumpliendo con
el paso de los anos, con el proposito de venerar a las deidades griegas, el resguardo de la memoria a través del
coleccionismo o la exhibicién de descubrimientos mediante modelos cientificos y colecciones relacionadas
directamente con la naturaleza. Es una relacion paralela entre el paso del tiempo y los fendmenos sociales.

Definicion de museo

El trabajo de investigacion que se presenta esta dedicado al espacio de intercambio cultural conocido como
museo, para lo cual se inspeccionaran algunas definiciones de diferentes autores para construir una definicién
que funcione para este texto.

Segun el Consejo Internacional de Museos (ICOM por sus siglas en inglés), un museo es:

“...una institucién permanente, sin fines de lucro, al servicio de la sociedad y abierta al publico, que adquiere,
conserva, estudia, expone y difunde el patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de estudio,
educacién y recreo.”

El ICOM fue fundado en 1947 y es una de las maximas autoridades en cuanto a red de museos se refiere, ya
que en su mision por el resguardo de la memoria humana, colabora de manera directa con la UNESCO. Dada
la importancia que esta institucion alberga y retomando los antecedentes de museo anteriormente recopilados,
la definicion del ICOM relne las caracteristicas antropolégicas que el museo ha adquirido con el paso del

6 Reynoso H. Elaine y col. (2007). Museologia de la ciencia: 15 afios de experiencia, México, D.F.: Direccion
General de la Divulgacion de la Ciencia, UNAM. P. |5

7 idem, p. 16

8 ICOM, International Council of Museums. Paris: 2007 [Fecha de consulta: 9 de diciembre de 2014].
http://icom.museum/la-vision/definicion-del-museo/L/ I/
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tiempo y engloba las funciones que el museo tiene para la sociedad sin importar a qué parte del mundo
pertenezca.

Sin embargo, es importante especificar cuales son las acotaciones que se precisan al estudio local de un museo
de ciencia en México y para complementar dicha definicion, se rescatan las opiniones de otros autores para
llegar a una concepcidon de museo mas clara para este proyecto.

Por ejemplo, visto desde un panorama local, Rodrigo Witker menciona que un museo es una institucion “creada
con el fin de que contribuya al desarrollo de la sociedad al preservar, reunir, conservar, estudiar, interpretar,
exhibir y divulgar por medio de exposiciones y un conjunto de actividades paralelas, evidencia material (tangible
e intangible), cultural y natural, artistica y cientifica (animada o inanimada), historica y tecnologia, de la evolucion

99

del hombre y de la naturaleza™, de tal modo que esta definicion habla acerca de las funciones de un museo, asi

como de las diferentes especializaciones que ha ido adquiriendo a través del tiempo.

Sin embargo, Theodore Low, en su texto ;Qué es un museo? (What is a Museum?, 1942) se limita a trazar el
camino para llegar a una definicién de museo de acuerdo a la connotacion adquirida a través del tiempo y de
su uso, ya que habla del museo como la institucion educativa que definira la cultura de las personas en las
diferentes comunidades del mundo y que servira como puente de comunicacion entre ellas. Esta idea resulta
visionaria, pues se esta hablando de un lugar que guardaria la identidad de la humanidad en plena segunda
guerra mundial.

Low dice que para construir la definicion de museo es necesario comenzar por la parte que habla de la sociedad,
por la “fuerza dindmica en la vida cultural de la comunidad”'® y finalizar por las colecciones, por los objetos fisicos
e insignias que éstas poseen, dejando esta descripcion para la voz institucional a la cual representara de acuerdo
a las acciones que desemperie.

En los términos funcionales de los cuales habla Low, Norma Edith Alonso dice que “un museo es una institucion
no lucrativa, que tienen como objetivo difundir sus colecciones con un alto sentido de servicio a la sociedad y
su desarrollo”'". En esta definicién, ademas de resaltar la comunicacién de contenidos y mensajes, nos habla de
los fines altruistas que un museo obtiene como conservador de la memoria de la sociedad.

Y para complementar, Elanine Reynoso en su ensayo Museos de ciencia y sociedad, define al museo como “una
institucion al servicio de la sociedad y de su desarrollo” y enlista entre sus funciones: “conservar, investigar,

comunicar y exhibir, para fines de estudio, educacién o deleite, testimonios y materiales del ser humano y su entorno”.'?

Cabe mencionar que, por el tema tratado en su ensayo acerca de los museos de ciencia (de los cuales se
hablara mas adelante), las caracteristicas que nos menciona Elaine Reynoso van mas orientadas a los fines de
concepcion de museo que se busca para este proyecto, por lo que con esta autora daremos pie a un ejercicio
constructivista para formar una definicion propia.

9 Witker B., Rodrigo. (2000). Los museos. México, D.F: Tercer Milenio, Consejo Nacional para la Cultura y
las Artes.

10 Anderson, Gail (ed.). (2004). Reinventing the museum: the evolving conversation on the paradigm shift. Reino
Unido: Altamira Press.

I'l Alonso H. Norma Edith. (2011). Un museo para todos: El disefio museogrdfico en funcién de los visitantes.
México, D.F.: Plaza y Valdés editores, p.30

12 Reynoso H. Elaine y col. (2007). Museologia de la ciencia: 15 afos de experiencia, México, D.F.: Direccion
General de la Divulgacion de la Ciencia, UNAM. P. 13
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Tabla I.I Comparativo para recopilar caracteristicas de un museo'?

Autores y ICOM Rodrigo Witker Theodore Low Norma Elaine
caracteristicas Edith Alonso Reynoso

Caracteristica Sin fines de No lucrativa
altruista lucro

Verbos que lo Adaquiere, Preservar, reunir, N/E* Conservar,

caracterizan conserva, conservar, estudiar, investigar,
estudia, interpretar, exhibir comunicar y
expone y y divulgar exhibir
difunde

i{Cual es su Por medio de Colecciones
medio de exposiciones y un
comunicacién? conjunto de

actividades paralelas

*N/E — No especificado

I 3 Metodologia retomada del texto: Pimienta, Julio. (2008). Constructivismo: Estrategias para aprender a aprender.
Tercera edicion. México, D.F.: Pearson Educacion. P. 36
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Como resultado del ejercicio de comparacion se puede decir que:

Un museo es una institucion de educacion no formal, sin fines de lucro y al servicio de la sociedad y su
desarrollo, la cual se ocupa de investigar, comunicar, interpretar, exhibir y divulgar el testimonio y patrimonio
del ser humano a través de exhibiciones y un conjunto de actividades paralelas con fines de estudio, educacién
y recreo, construyendo y definiendo la cultura de las personas en los diferentes contextos de la sociedad.

Debido a los cambios sociales y modos de adaptacion cultural de los cuales nos habla Theodore Low,
actualmente una institucion con modos de comunicacion tan diversos no pueden explicar en su totalidad todos
los testimonios y fendmenos de la sociedad y el ambiente, de tal forma que un museo funciona como
complemento para la educacién formal impartida en escuelas y universidades. Esto da pie a que el visitante de
los museos sea quién elija que espacios culturales y qué experiencias tomar para formar la cultura que mejor
lo identifique como actor de decisiones en una sociedad.

Por lo tanto, en las Ultimas décadas, los museos han dejado de ser espacios meramente contemplativos para
convertirse en lugares que entablan un didlogo con sus visitantes, han evolucionado en puntos de aprendizaje
dinamico donde las personas son las protagonistas de su propio conocimiento. Es por eso que los museos se
han diversificado unos de otros y han nacido generaciones de museos.

Los museos interactivos o los museos de cuarta generacién permiten el uso de herramientas, como la
tecnologia, para explicar fenémenos o historias de lo que tendria que ser visto desde una perspectiva clasica
como una coleccioén intocable o un fendmeno aparentemente inexplicable.

[.1.2 Tipos de museo

Para entender como ha surgido la creacién de nuevas experiencias interactivas, es necesario acudir a la
clasificacion de los museos vy asi llegar al tema principal de este apartado, es decir, qué es el museo interactivo.
Se recurre a las diferentes visiones de algunos autores para construir el puente entre la definicién de museo y
la visién de la institucion museistica que estudia.

Antes de entrar en detalle con el desglose de la informacién, es importante definir que uno de los principales
puntos de partida de la clasificacion de museos corre a partir de las colecciones, las cuales “son vistas como un
conjunto de objetos testimoniales”'. El siguiente punto importante son los publicos que visita los museos y
finalmente, la forma en cdmo se transmite el contenido que los museos proponen.

Tomando en cuenta estos puntos de partida, existen varias formas de clasificar a los museos, para ello se
considerara la vision local de Rodrigo Witker y la aportacién de Norma Edith Alonso. Mas adelante se hablara
de una forma que resume la informacioén que a continuacion se citara.

Rodrigo Witker nos propone dos clasificaciones:

La primera clasificacion responde a los antecedentes del museo y a la definicion construida anteriormente, ya
que retoma los origenes de coleccionismo de los museos, pasando por el entendimiento del ambiente y el
origen de los seres humanos, culminando con la preservacion de la memoria del hombre. Para un mejor estudio
acerca de la version del autor, se acota la informacion en la siguiente tabla:

14 Norma Edith p. 31
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Tabla 1.2 Tipologia de los museos por temas y colecciones segin Rodrigo Witker'*

Tipo de museo Tema y/o colecciones Subclasificacion y tipo de colecciones
Museos de arte Creacion artistica de los De bellas artes Obras en secuencia cronologica,
gustos imperantes en cada ordenadas en estilos y corrientes.
época y de las politicas
De artes aplicadas Las obras artisticas para demostrar
culturales.
sus usos, materiales y técnicas.
De artes populares  Las creaciones ligadas a la artesania.
Museos de El hombre y su evolucién De historia El pasado del hombre y de las
antropologia historica y cultural. sociedades humanas.
De arqueologia Los vestigios de las antiguas
civilizaciones
De etnologia Los rasgos culturales caracteristicos
de grupos humanos vivos.
Museos de ciencias Los paradigmas del De historia natural Los bienes de la naturaleza.

conocimiento cientifico
relativos a determinadas
categorias de hechos o de
fendmenos con sus teorias,
leyes y procedimientos.

Museos generales Guardan la memoria y el Museos que tratan de temas especificos, por ejemplo: El
patrimonio de diversas ejército, el juguete antiguo, el chocolate, etc.
esferas de la vida social.

Rodrigo Witker realiza una tipologia general de los museos y pone en contexto casos que han sobresalido en
los antecedentes de los museos, sin embargo, y como se expone mas adelante, uno de los objetivos del MIDE
es la divulgacion de la ciencia economica, por lo que dentro de esta clasificacion, el MIDE entra en la categoria
de museo de ciencias.

A continuacion se presenta una segunda tabla donde Rodrigo Witker ramifica a los museos de acuerdo a sus
caracteristicas: los origenes de sus recursos, el publico al que llega y el tipo de exposicion que presenta en sus
instalaciones. La utilidad de la siguiente informacién aporta modos de comunicacion y operatividad para
construir una definicion mas completa.

I5 Witker B., Rodrigo. (2000). Los museos. México, D.F: Tercer Milenio, Consejo Nacional para la Cultura y las
Artes. P.16 - 17.
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Tabla 1.3 Tipologia de los museos por origen de sus recursos, ubicacion y exposicion segin Rodrigo Witker'®

Tipologia Subcategoria y caracteristicas

Por el origen de sus  Publicos

recursos

Por su area de
influencia

Por el tipo de
publico al que
atienden

Por el tipo de
exposicion

Privados o independientes

Mixto

Universitarios

Comunitarios

Nacionales

Regionales

Locales o comunitarios

De sitio

Para publico en general

Para publico especializado

Para publico infantil

De circulacion dirigida

Al aire libre

Interactivos

Su operacion depende del presupuesto asignado
por los gobiernos.

Sus recursos provienen de capitales privados y
cuentan con estrategias propias de mercadotecnia
y autofinanciamiento.

Para obtener recursos recurren a figuras de
patronatos, fideicomisos y sociedades de amigos
de museos.

Sus argumentos expositivos y colecciones se
relacionan con los programas de estudio y areas
de investigacion.

Su operacion y mantenimiento es responsabilidad

de las estructuras organizativas de cada
comunidad.

Cuentan la version oficial de los aspectos
relevantes para la cultura de un pais.

Exhiben de manera oficial aspectos caracteristicos
de un drea.

Abordan de manera no oficial los valores
culturales de una localidad.

Explican los aspectos destacados del lugar donde
residen.

Poseen un discurso flexible y atienden a visitantes
muy diversos.

Ofrecen informacion precisa y atribuyen a cada
objeto un valor paradigmatico o ejemplar.

Ofrecen una formacion especializada a través del
juego, la interaccion y la vinculacion de los
contenidos de las exposiciones con los programas
escolares.

Sus espacios determinan los espacios y lecturas
posibles y las secuencia sistematicas deben de ser
respetadas por el visitante.

Espacios no delimitados por los muros, por
ejemplo, zonas arqueoldgicas o zooldgicos.

Ofrecen a cada usuario la oportunidad de elegir
libre entre los usos y lecturas de las exposiciones.

16 [dem. P. 18— 19.
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A manera de resumen, se citara el trabajo de investigacion de Norma Edith Alonso quien retoma la propuesta
de clasificacion de Rodrigo Witker y logra reunir de manera eficiente la informacion analizada, aportando

algunos conectores que complementan la clasificacién de museos.

Tabla 1.4 Clasificacion de los museos segiin Norma Edith Alonso'”

Géneros Museos Subdivisiones

Coleccion De arte Bellas artes
Arte aplicado
Arte moderno

Arte popular

De antropologia Arqueologia
Historia
Etnografia

Cientificos Ciencia
Tecnologia

Historia Natural
Especificos
Origen de sus recursos Publicos
Privados
Universitarios
Comunitarios
Tipos de exhibicion Tradicionales

Interactivos

Considerando la informacion contenida en las tablas 1.3 y 1.4 apunta a la posibilidad de opinar del MIDE de
dos formas opuestas: que el museo no reune las caracteristicas suficientes para serlo por no exhibir
colecciones de objetos y la segunda, que hace una labor museistica innovadora. Es aqui donde se hace una
intervencion especial para comenzar a hablar del museo de manera general, ya que mas adelante se
profundizara en los origenes y objetivos de la institucion.

Para conciliar los dos puntos de vista posibles y entender hacer énfasis en la metodologia aplicada en este
trabajo de tesis, comenzaré citando a la directora del museo, Silvia Singer para profundizar en el modo de

analisis de las tablas anteriormente mencionadas:

“Lo que nosotros estamos mostrando es una coleccion de ideas” |8

17 Norma Edith p. 32
I8 Agencia Noticias 22, Presentacion del recorrido “Renacimiento, tres miradas”, publicado el 3 de julio de
2015 a través de You Tube: https://youtu.be/GaUU7-XgD8U
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[.1.3

Esta cita menciona dos factores a resaltar: el museo admite no exhibir una coleccién de objetos y que en su
lugar exhibe algo intangible, es decir, ideas. Reuniendo la informacion necesaria de las tablas, se atribuye a esta
institucion museistica de las siguientes caracteristicas:

El MIDE es una institucion privada que habla de una ciencia que tiene influencia en un contexto nacional por
el modo en como habla del funcionamiento basico del sistema en el cual estamos inmersos. De modo inicial
se busca llegar a un publico joven cuyas decisiones son pieza clave para establecer un sistema social sustentable,
pero que no deja de lado al resto de sus grupos generacionales. Como su nombre lo indica, es un museo
interactivo, ya que ofrece a sus visitantes la oportunidad de elegir libre entre los usos y lecturas de sus
exposiciones.

Dada la funcion social con la cual cumplen los museos y el avance que han tenido como instituciones educativas,
el siguiente paso es hablar de la participacién que han tenido los visitantes en los museos.

Las generaciones de museos

Los museos no podrian existir si no hay visitantes, es por ello que es necesario hablar de la funcién que
cumplen y la manera sistematica de cobmo han participado en su forma de operar y la manera en como ha
cambiado la forma de disefar experiencias dentro de estos espacios culturales. Para ello, se retomara la
clasificacion de museos de Paulette McManus que va en funcién de los visitantes. Se trata de cuatro
generaciones.

La primera generacion engloba a los museos de arte o los primeros museos de historia natural, “enfatizan
la herencia cultural a través de la conservacién y exposicion de objetos con valor intrinseco”"’, es decir, es una
generacion de museos que obliga al visitante Unicamente a contemplar la obra u objeto de estudio.

La segunda generacion se relaciona con aquellos museos de ciencia que hacen demostraciones de los
fendmenos explicados en sus salas con el fin de promover de manera publicitaria el progreso de la ciencia, de
este modo “es tipico que en sus contenidos exista un enfoque demostrativo del funcionamiento de las cosas, mediante
exhibiciones y aparatos que reaccionan a la accién de puesta en marcha por parte del visitante (presione el botén y
vea qué ocurre”®. Podemos reconocer a este tipo de museos por utilizar entre sus sistemas el tipico botén de
consola de videojuego en lugares publicos, cominmente llamado arcadia.

La tercera generacion de museos es de caracter participativo, incluye a “los modernos centros interactivos
de ciencias.... En ellos no hay una presencia significativa de objetos museoldgicos en el sentido tradicional del
término. Mas bien, abordan temas amplios con base en exhibiciones y aparatos interactivos”?'. La diferencia de
esta generacion con la anterior es el uso de la tecnologia para fines constructivos del conocimiento cientifico,
donde mas alla de dar a conocer el avance tecnoldgico de la maquina, se explica el contenido cientifico de los
objetos a través de actividades lidicas como talleres y experiencias interactivas. Este tipo de museos funcionan
a partir de que el visitante decide tocar la exhibicion y obtener conocimiento a través de este tipo de
experiencias.

19 Padilla G., Jorge. El concepto de centro interactivo de ciencias. [en linea]: documento electroénico. 2006
[fecha de consulta. |5 de diciembre de 2014]. Disponible en:
http://www.concyteg.gob.mx/ideasConcyteg/Archivos/ 17022006 _ CONCEPTO_CENTRO_INTERACTIVO_
CIENCIAS.pdf

20 idem

2| idem
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De esta forma se rompe el mito de que la tecnologia sustituye al objeto en un museo, sino que funciona como
una herramienta de utilidad para construirlo. Esto lleva a la conjetura de que mas alla de hablar de museos,
existe la posibilidad de que se hable de un centro de ciencias.

Pareciera que los objetivos de los museos terminan en los espacios correspondientes a la tercera generacion,
sin embargo, en los Ultimos anos, la participacion del visitante ha sido fundamental para la creacion e
implementacion de nuevas exhibiciones, asi como el intercambio del didlogo en las experiencias que se llevan
a cabo in situ en los museos. De esta forma es como se aborda una clasificacion adicional, la cuarta
generacion, que Jorge Padilla, fundamentado en la opinién de Paulette Mcmanus, describe lo que sucede ahi
de la siguiente manera:

“Utilizan tecnologias de punta, aunque no es todo lo que les da su cardcter innovador, sino su énfasis en la
participacién creativa del visitante, al facilitarle una experiencia definida por él mismo, elegida entre varias
opciones”?

Es en este caso donde al visitante se le ofrecen una serie de herramientas para que pueda obtener lo que mas
le convenga para construir conocimiento e intercambiar opiniones, ya sea con el espacio mismo y el personal
que le otorga el servicio u otros visitantes. En este tipo de museos se abre la paleta de posibilidades al visitante
para crear exhibiciones en el museo, siendo la pieza del contenido de las mismas.

Al final, todas las generaciones de museos ofrecen una forma de divulgar el conocimiento, aunque esta ultima
generacion resulta una opcion innovadora para preservar y difundir el patrimonio y conocimiento humano.

A continuacion, se presenta un ejercicio donde a través de las caracteristicas senaladas de las generaciones y
tipos de museos, se ubicara a los diferentes tipos de museo para encontrar las caracteristicas que conforme a
esta clasificacion, definen al museo de ciencia.

Tabla 1.5 Caracteristicas de generaciones de museos

Generacion de  Tipo de museo Tipo de Tipo de Origen de sus Tipo de
museo coleccion circulacién recursos publico
Primera: Museos de arte Exhibiciones Circulacion Publicos General
Contemplativo Museos de clasicas dirigida Privados

antropologia De bellas artes Al aire libre

Museos de Historia

clencia Arqueologia

Etnologia

Historia natural

Segunda: Museos de Exhibiciones Al aire libre Publicos General
Demostrativo ciencia Flésicas .e Circulacion Privados Escolar
Museos (jie mteractlv.as dirigida Universitarios Infantil
tecnologia Artes aplicadas
Museos Artes populares

especializados Historia natural

22 idem
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Tercera: Museos de Exhibiciones Recorrido Publicos General
- . lasi . . .
Participativo SIChci LR IMEREEE Privados Escolar
interactivas ; i
Museos ?e : ;lrcuIaC|on Universitarios Infantil
tecnologia Fenomenos libre
Mg biologicos y
especializados ecologicos
iy Ciencias sociales
ciencia
Cuarta: Museos de Exhibiciones Al aire libre Privados General
Constructivo clencia FIasmas € Recorrido Universitarios Escolar
interactivas . .
MusecIJS <'1e Fend interactivo Comunitarios Infantil
tecnologia endémenos Circulacion £ lad
M biologicos y . specializado
useos bl libre
ecolodgicos

especializados

Centros de Ciencias sociales

ciencia

Después de realizar este ejercicio para definir las caracteristicas de las generaciones de museos, se comenzara
a prestar un mayor enfoque a los museos de tercera generacion, ya que, en términos generales, es el area de
interés de este trabajo de investigacion.

Visto desde las particularidades de los museos de tercera generacion, se abordaran a profundidad el tema de
los museos de ciencia y el tema de la interactividad en los museos.

|.1.4 Museos de ciencia e interactivos

Para hablar de los museos de ciencia, es importante retomar dentro la definicion de museo construida en este
trabajo, la parte de la mision que como instituciones tienen de construccién y definicion de la cultura de las
personas en los diferentes contextos de la sociedad, resaltando el papel de la ciencia.

La forma para encontrar el papel de la ciencia en la cultura, se cita a continuacion:

“... si se considera que cultura se refiere a la experiencia y el impacto e importancia que tiene para ella y
sus individuos el legado cientifico y tecnolégico, estos museos (refiriéndose a los museos de ciencia) también
merecen el titulo de instituciones culturales al igual que los de arte o historia (Koster, 2000).”23

Entonces, de esta forma, se desprende la importancia que tienen los museos de ciencia para la formacién
educativa de las personas, ya sea obteniendo conocimiento de un area geografica local o global. Esta necesidad
por tratar de entender el ambiente en el cual se desarrollan las personas, y como ya se hablé en los
antecedentes de museo, llevé a diversificar la tematica y tipos de colecciones en los museos, y de manera mas
especial a partir de los anos setenta.

23 Reynoso H. Elaine y col. (2007). Museologia de la ciencia: 15 afhos de experiencia, Museo, D.F.: Direccion
General de la Divulgacion de la Ciencia, UNAM. P. 20
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Retomando el texto de Elaine Reynoso, en su ensayo Museos de ciencia y sociedad™, las caracteristicas de un
museo de ciencia son:

e Buscan una nueva forma de comunicar los contenidos

e Seincorporan elementos tanto cognitivos como afectivos

e La mision, vision, los contenidos y tipos de publicos van mas alla de los planteados en los museos de
primera generacién

e Los objetivos educativos son prioritarios

e Las ideas son mas importantes que los objetos

e Se valen de nuevos recursos de relacion entre el visitante y el objeto de estudio, un ejemplo de ello
es la interactividad

e Abre camino a una nueva alternativa de museo: los centros de ciencia

Para ahondar en el ultimo punto citado, se parte de la idea de que, aunque existen museos de ciencia que se
quedan en la parte meramente contemplativa y demostrativa, esta nueva propuesta de comunicacion entre el
visitante y los contenidos, abre una brecha para llevar a los museos de ciencia a un nuevo nivel de participacion
con el publico, planteando nuevamente una diversificacion de los museos, de manera mas especifica, una
diversificacion de los museos de ciencia, es decir, los centros de ciencias.

Citando nuevamente el texto de Elaine Reynoso y con la interpretacion que realiza la misma autora, las
particularidades que forman a un centro de ciencias son”:

e Una mayor preocupacién social

e Su flexibilidad y su respuesta a las necesidades de la comunidad a la que sirven
e  Su mision es abrir la mente del publico a la ciencia y tecnologia

e Ser un complemento en la educacién formal

e Cuentan con guias o anfitriones que estan en contacto con el publico

En este contexto, se esta hablando de como un centro de ciencia se diferencia de otro tipo de instituciones
museales, lo cual abre la posibilidad de comunicar los contenidos de muchas otras formas mas alla de cédulas
y vitrinas. La forma en como se citan las caracteristicas de museos de ciencia y de centros de ciencia va de lo
que comunica una idea hasta como se puede llegar a comunicar en el didlogo entre personas, pasando por
objetivos y misiones especificas. En este camino se habla de “nuevas formas de comunicar los contenidos” y
retomando las caracteristicas de los museos de tercera generacion, una alternativa son los museos interactivos.

Los museos interactivos surgen a la par de los museos de ciencia mas modernos conocidos en la actualidad,
resaltando entre ellos el Exploratorium de San Francisco, abierto al publico en los afios setenta. La forma en

“«

como el conocimiento sobrepasa a la contemplacién del objeto sucede cuando éstos “...comenzaron a ser

sustituidos por simuladores y modelos (equipamientos) y por simulaciones (exposiciones interactivas)’

Rodrigo Witker hace referencia a que esta practica sucedié en México en tres momentos:

I.  Tendencia de transicion: Corresponden a los museos que estan “basados en el rigor de los paradigmas
del conocimiento cientifico y dirigidos principalmente al piblico en general han comenzado a integrar
aspectos interactivos a sus discursos”?.

24 idem, P. I8

25 idem, P.19

26 Witker B., Rodrigo. (2000). Los museos. México, D.F: Tercer Milenio, Consejo Nacional para la Cultura y
las Artes. P. 46

27 idem. P. 46 — 47
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2. Tendencias hacia la ciencia y tecnologia: “Caracterizada por la bisqueda de diversas y variadas formas en

el tratamiento museogrdfico de la ciencia y tecnologia”,?® incorporando estrategias interactivas y

pedagdgicas.

3. Tendencia a diferentes publicos: Perfecciona los dos puntos anteriores y comienza a considerar un
nuevo publico para la divulgacion de la ciencia, por ejemplo, los ninos, incorporando un aspecto lidico
a la creacion de sus exhibiciones.

Tomando en cuenta estos tres momentos, los museos interactivos se inclinan mas por la divulgacion cientifica,
sin dejar de lado otros temas museables. Actualmente cualquier tema es museable, por lo que los museos de
ciencia “experimentan con sus argumentos, lo mismo en espacios de nueva planta que en inmuebles adaptados”,
¥como el MIDE.

Disenar experiencias para museos se convierte en una practica multidisciplinaria cuando se tiene una amplia
gama de recursos de interactividad que se pueden aplicar dependiendo del contenido y los objetivos de
comunicacion. Sin embargo, para fines practicos de este trabajo de investigacion, nos enfocaremos en los
recursos tecnoldgicos y la serie de sistemas de signos inmersos en los mensajes a transmitir.

La aseveracion de que los museos interactivos van mas alla del sentido contemplativo del visitante no significa
que los recursos interactivos sustituyen al objeto, sino que “la tecnologia, mds que desarrollarse

museogrdficamente, se emplea como material constitutivo™°

y sirve como puente para comunicar los contenidos
de manera lddica al visitante o usuario, de tal modo que se debe ser muy cuidadoso en el disefio de este tipo

de materiales.

Si bien alin no se especifica si el MIDE es un museo de ciencia de tercera generacion o un centro de ciencias,
lo mas importante viene en el trabajo de analisis de adaptar caracteristicas de ambos tipos de centro, para
definir mejor los objetivos del MIDE, empero en el nombre lleva la razén de ser de esta investigacion: el museo
interactivo.

1.2 El MIDE, Museo Interactivo de Economia

El MIDE, Museo Interactivo de Economia, “es un una institucién educativa y cultural independiente sin fines de lucro”
localizada en el Centro Histérico de la Ciudad de México, tiene como sede el Antiguo Convento Hospitalario
de Betlemitas. Abrid sus puertas al publico en el 2006 y desde entonces ha realizado una tarea de divulgacion
de la ciencia econémica, las finanzas y el desarrollo sustentable a poco mas de 1.6 millones de visitantes.®'

El MIDE estd conformado por “un museo, aulas para cursos y un centro de informacién”.’? Retomando las
caracteristicas mencionadas acerca de un museo de ciencia, museo interactivo y centro de ciencia, se relinen
una gran parte de las caracteristicas y funciones que desempena, otorgando un gran peso a la peculiaridad de
interactividad que lleva en el nombre.

28 idem. P. 47

29 idem p. 48

30 idem. P. 49

31 Dato estadistico extraido de: Museo Interactivo de Economia, MIDE. Sitio web:
http://www.mide.org.mx/mide/mision-y-valores/ Consultado el 15 de abril de 2015, 15:40 horas.

32 Museo Interactivo de Economia, MIDE. Sitio web: http://www.mide.org.mx/mide/quienessomos/
Consultado el 15 de abril de 2015, 15:45 horas.
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Cabe mencionar que el MIDE ha procurado mantener su mision y valores desde que comenzé el proyecto
como tal. A continuacion se realizara una semblanza acerca de los origenes del museo y la metodologia seguida
para la creacién del mismo y sus experiencias.®

Imagen 1.1 El MIDE en el ano de su apertura, 2006. Archivo fotografico MIDE.
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[.2.1 La creacion del primer museo de economia de México

La meta del MIDE es “que los visitantes reconozcan el papel de la economia en su vida cotidiana™*, pues lugares

como éste, sirven como sitios de exposicion donde sus visitantes se vean reflejados y encuentren la
oportunidad de reflexionar y comprender diferentes temas a partir de la interaccion consigo mismo y su
entorno.” Todo esto a través del uso de diferentes recursos museogréficos para invitar a la interactividad y

abrir el didlogo.

Antes de crear el MIDE, se comenz6 a indagar acerca de la forma en como se comunicaba la economia en la
educacion de nuestro pais, y se descubrid que “no existia la ensefianza de la economia a nivel bdsico, este vacio
educativo fue un incentivo fundamental para la creacién del Museo Interactivo de Economia” . Por lo tanto se pensé
en crear una institucion en cuyos muros se diversificaran las técnicas de ensehanzas como museo de tercera
generacion, “reuniendo experiencias interactivas y de participacion grupal, asi como tecnologia de primer nivel en la
solucién de sus exhibiciones.“¥” En este tono, la planeacion incluyé espacios de extension educativa como el
Foro educativo (el programa de cursos y simposios) y un centro de informacion.

33 De manera general y siguiendo la metodologia del MIDE, se habla de experiencias para englobar las
exhibiciones tradicionales e interactivas, simuladores y modelos que se encuentran disponibles en el museo.
34 Museo Interactivo de Economia, MIDE. Sitio web: http://www.mide.org.mx/mide/quienessomos/
Consultado el |5 de abril de 2015, 15:50 horas.

35 Rosales, Roberto. Tesina Museo Interactivo de Economia: un espacio para divulgar economia en nuestro pais.
México, D.F., 201 I.

36 Idem

37 idem.
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El MIDE es un lugar de retos museales y arquitectonicos, ya que el edificio en el que esta alojado data del siglo
XVIII; dicho edificio colonial fue adquirido por el Banco de México en 1990 y en conjunto con el Instituto
Nacional de Antropologia e Historia, INAH, se realizaron obras de restauracién. Desde sus origenes coloniales,
es un edificio que fue construido por Lorenzo Rodriguez y desde entonces ha tenido diversas funciones, desde
ser convento para la orden hospitalaria de Betlemitas, hospital, escuela, cuartel militar, hotel y su ultima funcién
fue servir de hogar en forma de vecindad para varios habitantes del Centro Historico.

La historia del edifico no sé queda atras en los espacios de exhibicion del museo, pues una de las primeras
experiencias multimedia que se realizoé fue el proyecto de Voces de fuego, que se trata de un video proyectado
a 360° en el patio principal del edificio.*®

La creacion del MIDE llevdé mas de 5 ahos, tomando a consideracion la siguiente metodologia que aln sigue

vigente y ha servido de ejemplo para otras instituciones afines:

|I. Planeacién

2. Diseno

3. Evaluacion

4. Montaje

5. Implementacion

Este trabajo fue una propuesta interdisciplinaria realizada por un equipo formado por “arquitectos, disefiadores
grdficos, musedgrafos, escritores, antropélogos, fotégrafos, pedagogos y otros profesionales dirigidos por la Dra. Silvia
Singer, creadora del programa museolégico y educativo”.*’ Se plantearon tres medidas que construyeron el proceso
para realizar el proyecto MIDE y que sirvieron de base tedrica para el disefio de las estrategias educativas:

“La primera fue conformar un grupo de investigadores para desarrollar los contenidos necesarios para elaborar el guion
conceptual del museo”. Este nuevo equipo se encargd de identificar los temas que regirian la narrativa del
proyecto y establecer las reglas del juego a través de estrategias educativas y museoldgicas para construir la

experiencia del visitante*'.

La segunda parte del proceso esta ligado con el compromiso educativo que plantea el museo desde el principio
y es la presentacion del proyecto a diversas instituciones educativas especializadas en el tema para enriquecer
los contenidos econémicos y tener un acercamiento a la forma en cémo se habla de economia en los centros
de investigacion y universidades con el fin de sustentar las bases de la informacion presentada.

Respecto a este proceso, el Licenciado en Economia, Roberto Rosales, investigador en la Direccién de Disefo
de Experiencias del MIDE, presenta como testimonio que:

38 Mas adelante se hablara de este ejemplo como antecedente de experiencia multimedia y se comparara con
otras exhibiciones para hacer un compilado de caracteristicas dentro de la metodologia del museo.

39 Rosales, Roberto. 201 1.

40 idem.

41 En el MIDE, la experiencia del visitante es el documento tematico que cuenta la historia de una sala o
exposicion. En este documento se describen de manera general describe de manera general cudles seran los
temas y las diferentes exhibiciones que encontrara el visitante en su recorrido. Es el siguiente paso después
del guion académico que contiene la informacion explicita del proyecto y sustenta las bases teoricas del mismo.
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“...los académicos sefialaban que se trataba de un proyecto muy interesante, pero muy ambicioso, quizds
porque en aquellos dias, en nuestro pais no se hablaba de educacién econdmica y financiera, pero hoy, este

espacio es una redlidad...”*

Tanto asi que actualmente existe la posibilidad de realizar trabajos de tesis como el que se presenta ligado a
una disciplina que fuera del contexto de la ciencia econémica, podria resultar lejano.

La tercera parte del procedimiento fue el trabajo con el publico meta, con los visitantes. El objetivo de este
paso fue”identificar las necesidades de nuestros visitantes, su percepcién sobre conceptos bdsicos de economia para
disenar distintas estrategias a fin de responder a las inquietudes de los diversos publicos...”, ademas de consultar los
programas vigentes de la Secretaria de Educacién Publica, SEP. La importancia de este trabajo de indagacion
responde a las necesidades del proyecto y bajo la primicia de que los museos no podrian existir sin sus
visitantes, se cierra esta primera etapa del proyecto para dar pie al desglose del museo como un espacio
educativo al servicio de las personas.

Como resultado de este proceso se desarrolld otra técnica mas de comunicacion, la cual se basa en establecer
niveles de lectura, los cuales se plantean en todas las exhibiciones del museo., asi como la diversificacion de las
estrategias en un foro educativo y un centro de investigacion.

[.2.2 Mision y vision del MIDE: Todos somos parte de la economia

En esencia, el MIDE es un museo, cumple con funciones de un centro de ciencias y ademas ofrece una serie de
experiencias interactivas (de las cuales se hablara en los siguientes puntos) que lo convierten en un espacio
educativo innovador. Con tales propiedades, el museo plantea su vision y mision de la siguiente manera:

“Mision: Invitar a nuestros visitantes a descubrir la importancia de la economia, las finanzas y el desarrollo
sustentable en su vida cotidiana a través de experiencias interactivas que fomenten el didlogo.

Visién: Contribuir a fomentar el pensamiento critico entre nuestros visitantes a través de una educacién que

conduzca a una sociedad incluyente y participativa en un marco equitativo y sustentable”.*

El museo como institucion que sirve a la memoria y el patrimonio humano tiene la responsabilidad de
demostrar que es consciente de la forma en como la organizacién social tiene bases de funcionamiento y como
a su vez, como fenéomeno social, tiene efectos diversos, es decir, la economia en México tiene enfoques que
pueden resultar poco alentadores para una gran parte de la poblacion, sin embargo el museo trata de explicar
cual es el funcionamiento de esta organizacién social y cdmo a partir de un panorama actual, se expone la
posibilidad de crear un pensamiento critico en los visitantes a través de la toma de decisiones. El MIDE es un
espacio abierto a opiniones y que evita contraponer juicios de valor, pues cada visitante llega con un bagaje
cultural diferente.

El camino para llegar a una misién y visién de divulgacion especifica fue trazado por los estudios de publico
que se realizaron en la tercera medida para el desarrollo del proyecto de museo. El punto de partida fue la
idea de que “la economia estd en todos lados, se encuentra en todas nuestras acciones cotidianas, incluso en aquellas
que ni siquiera imaginamos, ya sélo por eso, nos interesa y de ahi la necesidad de comunicar los conceptos bdsicos de

42 Rosales, Roberto. 201 1.
43 Museo Interactivo de Economia, MIDE. Sitio web: http://www.mide.org.mx/mide/mision-y-valores/
Consultado el I5 de abril de 2015, 17:00 horas.
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economia”.** Sin embargo, el reto no fue facil de afrontar, pues la economia no tiene la misma concepcién y
aceptacion como otras ciencias exactas por parte de la gente, sino que se considera la primera concepcion de
economia estan relacionadas con las condiciones asociadas a las crisis, la inflacion, la pobreza, deudas, politica
y devaluacion, por mencionar algunos ejemplos.

Esta es una de las razones por las cuales la ensehanza de economia se vuelve tropezada en la educacion basica
y para reparar este bache, la divulgacion funciona para comunicar los conceptos econémicos. La mision del
MIDE esta relacionada con crear en los visitantes “una actitud cotidiana razonada y responsable ante los retos
econdmicos que nuestro pais enfrenta cada dia, pensar como economista sin serlo, es util pues contribuye a mejorar

nuestro bienestar, al tomar mejores decisiones ante condiciones de incertidumbre”.*

Para la Real Academia de la Lengua, economia significa “Administracion eficaz y razonable de los bienes. /
Conjunto de bienes y actividades que integran la riqueza de una colectividad o un individuo. / Ciencia que
estudia los métodos mas eficaces para satisfacer las necesidades humanas materiales, mediante el empleo de
bienes escasos.”*. Para el MIDE, economia es la ciencia de las decisiones, ya que ante una condicion de escasez
de recursos para satisfacer necesidades y deseos que enlistados son infinitos, los individuos nos vemos
obligados a tomar decisiones dejando algo de lado.”’ Y esto es aplicable en una innumerable cantidad de
situaciones.

.3 El espacio del MIDE

En nuestro pais, existen museos que se encuentran en inmuebles adaptados, por lo que es importante
considerar como disefiador y comunicador visual de la orientacion en audiovisual y multimedia que los espacios
museograficos deben planearse sobre dos tipos de espacio, el fisico y el virtual. El reo en la creacién del MIDE,
es empatar estos territorios.

El disenador y comunicador visual dentro de sus tareas interdisciplinarias debe involucrarse en los
planteamientos museoldgicos para conocer como sera la experiencia del visitante y de esta forma conocera
de mejor modo el espacio fisico y virtual para continuar a un siguiente nivel de planeacién y observar de
diferente forma, el espacio fisico en términos de museografia y el espacio virtual en término de diseno
multimedia.

Lo que se obtiene como resultado de este trabajo interdisciplinario es visto por los visitantes aterrizado en
exhibiciones con las que, en caso de los museos de ciencia, interactla, “pero en realidad, estd interactuando con
el resultado de un grupo de personas que han formado sus ideas, investigaciones, conocimientos y creatividad en los

elementos que integran la exhibicién, desde cédulas, imdgenes, grdficas, videos y otros elementos grdficos”.*®

Actualmente el MIDE es diferente a como fue planeado y se ha ido adaptando a sus visitantes, el museo ha ido
creciendo y avanzando junto a sus visitantes, lo cual representa una puerta para desarrollar nuevas experiencias,
que es el tema principal de este trabajo de investigacion. Para justificar la razén de ser de una nueva propuesta
de experiencia, hay que partir desde el principio, describiendo la forma en como era el MIDE de manera fisica

44 Rosales, Roberto. 201 1.

45 [dem.

46 Consulta en la pagina de la RAE: http://lema.rae.es/drae/srv/search?id=GnPvZSuVpDXX2A2elEUW
47 Definicion propia construida a partir del discurso del MIDE.

48 Rosales, Roberto. 201 1.
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y museoldgica desde el dia de su apertura al publico. El MIDE en ese entonces contaba Unicamente con tres

pisos de area de exhibicion

[.3.1 Un recorrido por el primer MIDE

Imagen 1.2 Extracto del plano de exhibiciones del MIDE al momento de su apertura.Archivo digital MIDE.
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El recorrido del MIDE se planted de arriba hacia abajo, comenzando desde el tercer piso hasta terminar en la
planta baja, con el objetivo de disfrutar cada uno de los rincones que el edificio podia ofrecer; asi como alentar
al visitante a recorrer la totalidad del museo. Cabe mencionar que las salas del museo a diferencia de otros
museos que se encuentran en recintos historicos, estan desarrollados en los pasillos alrededor de un patio
central (El patio de Novicios) y s6lo existe un area que se encuentra en salas rodeadas por cuatro paredes.

La primera parte esta ubicada en el piso 3, la cual habla acerca de principios basicos de economia, comenzando
el recorrido por la izquierda y rodeando el patio central. A su paso, el visitante podra encontrase con
experiencias de inmersion conformadas por instalaciones de audio y estaciones de video, asi como interactivos
con pantallas tocho y videos.

Un protagonista esencial dentro de la sala es el uso de objetos, no como tema central de estudio, sino como
un recurso museografico para crear una relacion afectiva con los temas de economia. Estos objetos se pueden
encontrar en exhibiciones de video, mecanicas y de audio.

La experiencia estrella del MIDE es el ‘Simulador del mercado’ y se trata de un laboratorio donde se realizan
experimentos de economia para comprobar supuestos del tema de mercado. Este simulador se convierte en
una experiencia lidica a partir de la interaccion entre personas en un espacio vacio y que tienen como Unico
recurso un sistema que les permite hacer transacciones a través de dispositivos moviles.

En este mismo piso se encuentra el area que esta contenida entre paredes, que en los tiempos del convento
fueron celdas. Las salas que se pueden encontrar en esta area, son las referentes a temas de dinero, resumidas
en una sala de numismatica (estudio de monedas y billetes) y otra dedicada a la fabrica de billetes del Banco
de México. Esta Ultima se caracteriza por ofrecer la posibilidad de disefiar un billete personalizado con la foto
del visitante e imprimirlo.

En el segundo piso se hablaba acerca de la relacion que tiene la economia con las instituciones. En la imagen
|.2 esta senalado con el nimero 2, de tal modo que se puede visualizar de manera tangible el espacio fisico y
la disposicion de las exhibiciones. Actualmente esta sala ya no existe como se describira a continuacién, con la
adaptacion del publico al MIDE, el espacio fue ganando areas de oportunidad por los temas que trataba y el
estilo que se separé del plblico meta de manera prematura.

Esta sala se caracterizaba por una exploracion mas profunda de la tecnologia en computadoras y pantallas de
toque, donde Unicamente se observaban objetos en una instalacion que hablaba acerca de la historia de los
bancos.

El Unico interactivo que sigue en este piso es el ABC de la banca y que corresponde al tema de los bancos y la
relacion directa que tiene la gente, asi como los lazos indirectos que éste traza. Esta experiencia estaba seguida
por una serie de combinaciones interesantes entre tecnologia de pantallas y experiencias motrices y digitales,
tocando temas como los intermediarios financieros, las funciones del Banco de México y la inflacion.

En la dltima parte de la sala en el segundo piso, se hablaba de las funciones del gobierno en experiencias de
video, de graficos montados en mirillas y un simulador que permitia al visitante ser gobernador de un pueblo.
Sin embargo el tiempo y las diferentes situaciones del pais, hicieron que la sala perdiera visitantes, pues no fue
suficiente para retirar el paradigma que los visitantes tenian ante estos temas.

Por dltimo y antes de salir del area de museo, se encuentra la sala que toca el tema del crecimiento y el
bienestar, donde se muestra a los visitantes que el desarrollo humano también se mide y depende de diversos
factores. Por la presencia de datos estadisticos, la sala se sometié a una actualizacién de contenidos, datos y
estilo grafico.
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A diferencia del resto del museo, esta sala se rige por el uso de fotografias y objetos tridimensionales
aterrizados en una la formacién de una grifica tridimensional que funcionaba a través de un sistema mecanico
y de programacion.

De manera general, el MIDE estaba organizado en los tres pisos que albergan las salas descritas, sin embargo,
para hablar acerca de desarrollo sustentable se ocup® la planta alta del edifico, incorporando incluso una azotea
verde y el uso de interactivos y algunos objetos. El desarrollo de esta sala y la aceptacion de los visitantes hacia
el segundo piso, dio pie a la remodelacidon del segundo piso con la inclusion de mas experiencias de varios
tipos.

|.4 Descripcion general de las exhibiciones en el MIDE

El desarrollo de experiencias hace uso de la infinidad de recursos museograficos y museoldgicos para
comunicar el contenido cientifico y que pueda llegar de manera adecuada al publico meta. En el MIDE, se ha
aprendido a hacer exhibiciones del diferentes tipos, sirviendo como escuela para otras instituciones y definir
el nombre del tipo de cada exhibicion.

|.4.1 Tipologia de exhibiciones

Para profundizar en el tipo de experiencias que se pueden encontrar en el museo y tener un punto de partida
para hablar del diseno de aplicaciones interactivas multimedia, se presenta la siguiente tabla donde se enumeran
las experiencias de algunas salas para entender a través de su tipologia su funcionamiento.

Las exhibiciones en el MIDE se clasifican y se definen en la siguiente tabla. Cabe sefalar las siguientes
definiciones fueron construidas con base en la informacién analizada sobre los tipos de museos, asi como la
experiencia profesional propia adquirida en el museo y la funcionalidad que adquieren en interaccién con los
visitantes. La caracteristica que une a los diversos tipos de experiencia, es que todas tratan de contar una
historia, pero utilizan recursos particulares segiin el modo en que se plantee su discurso.

Tabla 1.6 Tipo de exhibiciones en el MIDE

Tipo de experiencia Definicion

Experiencia de inmersion Se trata de una experiencia que presenta a manera de introduccion los
grandes mensajes de la exhibicion de una manera multisensorial, donde se
despliegan diversos elementos multimedia y museograficos auxiliares con el
fin de intentar descontextualizar a los visitantes del ambiente actual.

Interactivo digital Es una aplicacion multimedia instalada en un equipo de cémputo o similar
donde los visitantes pueden navegar a través de contenidos especificos con
ayuda de la tecnologia, pues puede tratarse de un equipo con un ratén
electrénico o una pantalla con tecnologia tdctil.

Graficos Para fines practicos, este concepto engloba los textos, cédulas, imagenes
ilustrativas e infografias, los cuales estan dispuestos en la museografia de las
exhibiciones.

Estacion de dialogo Entra en la clasificacion de los interactivos digitales, sin embargo, este
sistema sirve como pretexto a manera de interfaz, con el fin de hacer que
los visitantes consulten contenidos multimedia previos y puedan emitir una
opinién al respecto dejando una opinion grabada y que otros visitantes
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tengan la oportunidad de revisar esta informacion. Es una oportunidad de
didlogo no lineal.

Instalacion A partir de elementos museogrificos se realiza una composicion escultorica,
representando una opcion diferente para comunicar los mensajes de la
exhibicion de una manera particular.

Simulador Con el aprovechamiento de la tecnologia y otras estrategias de
comunicacion, se representan procesos o situaciones en las cuales los
visitantes puedan verse involucrados y experimentar con el fin de obtener
contenidos en diferentes niveles de consumo, obteniendo como resultado
una vivencia.

Video El contenido es explicado a través de una experiencia audiovisual y que
puede proyectarse con un caiidn o en una pantalla. Incluso la eleccién del
soporte esta relacionada con la forma en cémo se planea cumplir con los
objetivos de divulgacion de la exhibicion.

Interactivo electromecanico A diferencia del interactivo digital, la forma de manipulacion de la
informacion se vuelve tactil, de tal modo que se busca tener experiencias
motrices que puedan ser significativas para los visitantes.

Participacion grupal Con materiales preestablecidos, ya sea con elementos tangibles o digitales,
se busca que los visitantes tengan una experiencia de grupo e incitar al
didlogo, de tal suerte que se puede obtener conocimiento del punto de
partida de la dinamica de interaccién y la opinion de otros visitantes-

Coleccion museistica Se muestra una coleccién de objetos de la manera clasica, reconociendo
caracteristicas especificas de los mismos y que sean paralelas a los mensajes
de la exhibicion.

Luego entonces, las exhibiciones en el museo se clasifican de la siguiente manera:

Tabla 1.7 Tipologia de exhibiciones en el museo

Nombre de la experiencia Tipo de experiencia

Sala: Introduccion

Estampas de la economia Experiencia de inmersion
Tua, yo, todos somos parte de la Experiencia de inmersion
economia

Yo también soy parte de la economia Interactivo digital / Graficos

Sala: Principios basicos de economia

Escasez Experiencia de inmersion

Necesidades y deseos Estacion de didlogo / Video

Necesidades y deseos: videoinstalacion Video / Instalacion

Y ahora, ja tomar decisiones! Simulador / Video

{Cuadles son las ventajas de vivir en Experiencia de inmersion / Video

sociedad?

La produccion Interactivo digital / Interactivo electromecanico / Video
La produccién para nifios Interactivo electromecanico
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Para dar y repartir

Ventajas del intercambio
Mercados en el mundo

El simulador del mercado

Lo que México exporta

Objetos de exportacion: vitrina

El movimiento de la economia
Historia del pensamiento econémico
Sala: Dinero

Fabrica de billetes

Disefia tu billete

Elementos de seguridad

Mesa de calcado

El grabador

La paca de billetes

Placas de impresion

El control de calidad de los billetes
El camino de maculatura

Banco de México: placa

Tesoros de la coleccion

Historia numismatica de México |
Historia numismatica de México 2
Numismatica de México

Sistema de pago electrénico

Crea tu propia identidad digital
La seguridad en el dinero electrénico
La velocidad del dinero

Las nuevas formas del dinero
Sala: Crecimiento y bienestar

Y en México, ;como estamos?
Familias del mundo

Historias del crecimiento

Como se calcula el IDH

Miradas al futuro

Tu opinién del futuro

Instalacion

Participacion grupal / Interactivo digital

Griaficos

Participacion grupal / Simulador

Interactivo electromecanico / Video

Instalacion

Interactivo digital / Interactivo electromecanico / Video

Video

Interactivo digital / Video
Interactivo digital
Instalacion

manual, motriz / Instalacion
Instalacion

Instalacion

Instalacion

Coleccion museistica
Instalacion

Coleccion museistica
Colecciéon museistica
Coleccion museistica
Coleccién museistica
Interactivo digital

Video

Interactivo digital
Interactivo electromecanico
Interactivo electromecanico

Instalacion

Interactivo electromecanico
Graficos

Video

Grificos

Experiencia de inmersion / Video

Estacion de didlogo / Video

A través de las tablas y considerando los ejemplos tomados, se puede visualizar al MIDE, como un espacio de

ciencia museografico de tercera generacion que cumple en su mayoria con experiencias multimedia, donde los

tres primeros lugares los conforman experiencias multimedia digitales y una experiencia de instalacion que
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tiene que ver con la convivencia de objetos y el contenido presentado. Existe una cantidad alta de experiencias
interactivas que no son propiamente digitales, sino que basan su funcionamiento a partir de mecanismos
rudimentarios y otras mas experiencias que basan la comunicaciéon de mensajes a partir de objetos de una
coleccion museistica y experiencias sensoriales (de inmersién) para comunicar los mensajes.

El MIDE es una propuesta museistica que trata de mantener un equilibrio entre sus experiencias digitales de
ultima tecnologia y sus experiencias mecanicas y de objetos, de tal modo que la interactividad esta reflejada
desde varios puntos de vista de una escuela novedosa, la cual no seria posible sin la asistencia de sus visitantes.

[.5 Un disefio de experiencias funcionales para los visitantes

[.5.1

Como ya se menciond los museos son instituciones educativas que existen en funcién de sus visitantes, los
visitantes son personas y las personas forman sociedades. Como diria Timothy Ambrose “Los museos son para

la gente”.*

El desarrollo de experiencias y el disefio grifico debe responder a los mensajes que el museo propone y el
didlogo que se pueda entablar con sus visitantes, y de manera mas elemental, a las necesidades de los visitantes
del museo sin llegar a opiniones subjetivas. Por ejemplo, si se descubre un hueco de informacion en alguna de
las experiencias del museo, se actiia conforme a esta oportunidad de vinculacion de informacion desarrollando
una experiencia que comunique los mensajes y que el disehador trabaje en conjunto para lograr una exhibicién
funcional. Si los visitantes opinan que determinado color o forma no es de su agrado, no es una razén elemental
para hacer un cambio en las experiencias, pues no es una opinion que esté relacionada con los objetivos de
divulgacion de los espacios museograficos para hacer un macro disefio que desemboque en un plan estratégico
de cambio.

Esta conclusién se basa en cdmo las expectativas de los visitantes crecen dia con dia, asi como las expectativas
de los museos para hacer que sus mensajes se comuniquen de mejor forma a través de sus experiencias
museisticas y que tengan que ver con la respuesta que se obtenga de mostrar alguna coleccion, de los avances
tecnologicos y de la participacion del publico.

Basado en el texto de Norma Edith Alonso, se retoma que el museo debe pensar en quién visita el museo en
funcidn de su edad, su grado de estudios y su zona geografica. A través de estudios de evaluacion y sondeos,
se puede llegar a conocer este tipo de datos, de tal modo que, mas alla de retomar la opinion de Alonso, el
MIDE tiene las herramientas para construir este perfil a partir de datos reales y los cuales se muestran a
continuacion.

Perfil del visitante del MIDE en el 2012

Por su ubicacion, atractivo visual y por su particularidad de ser interactivo, el MIDE es visitado por una gran
variedad de personas, que van desde escuelas de educacion basica hasta grupos especializados, pasando por
familias y curiosos que ven un atractivo en el museo para pagar su entrada y dar un recorrido por sus salas.
Sabiendo esto a simple vista, era importante delimitar un publico al cual delimitar los contenidos de la nueva
sala, pues eso facilitaria el lenguaje con el cual se tratarian los temas Y, sobre todo, encontrar un punto en el
cual los mensajes de las exhibiciones apostaran por un aprendizaje significativo que sirviera como punto clave
de la toma de decisiones en la sociedad mexicana lograda a través del diseno de las nuevas experiencias.

49 Traduccion de: Ambrose, Timothy. (1993). Museum Basics. England, London. ICOM
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En un principio, el MIDE fue disenado para que las escuelas visitaran el espacio y que los contenidos y mensajes
apoyaran las formacion académica de las instituciones educativas. Con el paso del tiempo, el museo fue
encontrando su publico meta, al cual se tuvieron que actualizar los contenidos y museografia, con el fin de
causar empatia con estos nuevos publicos.

Para el redisefio de la sala ‘Las finanzas en la sociedad’ en el 2012, se realizé un estudio derivado de una serie
de experiencias de evaluacion que el museo ha abordado con el fin de conocer a sus visitantes. Seglin sondeos
realizados por el propio museo, se encontrd que el publico del museo reunia las siguientes caracteristicas™:

e El publico del museo se conformaba en su mayoria por jévenes urbanos con un nivel de estudios
universitarios y gusto por la tecnologia: el 73% estaba constituido por jovenes menores de 26 afos.

e  El 54% de los visitantes eran mujeres; el 46% eran hombres.

e La mayoria de los visitantes eran del Distrito Federal, sector formado por un 89%.

e 8 de cada |0 visitantes estaba vinculado a la comunidad escolar. Se trataba del 81%, donde el 73%
se trataba de estudiantes, el 4% estudiaba y trabajaba y otro 4% mas era profesor.

e El museo recibia visitantes con un nivel educativo alto, donde el 39% habia cursado estudios
universitarios, el 27% estaba en el bachillerato y el | 1% ya habia concluido una licenciatura.

Respecto al consumo de medios, el publico del museo respondié de la siguiente manera:

e  EI 88% de los visitantes consumian internet.

o El 81% veia television.

e El 65% escuchaba radio.

e El campo editorial resulté el de menor consumo, pues el 31% leia revistas y el 49% periddicos.

e El 70% contaba con algiin dispositivo moévil para conectarse a internet, de los cuales el 75%
descargaba aplicaciones.

e El 87% de los visitantes contaban con alguna red social.

El consumo cultural de los visitantes arrojo los siguientes resultados:

e El 78% de los visitantes realizaban alguna actividad de caracter ludico, entre las cuales se
encontraban: ir a café o restaurantes, asistir al cine, visitar museos, ir al bar o discoteca, conciertos,
entre otras.

e De los museos visitados por el publico del museo, unicamente el 30% estaban localizados en el
Centro Histoérico.

e El 15% del publico encuestado visito algin museo dedicado a la comunicacion de la ciencia.

e Las razones por las cuales el publico visitaba los museos eran por aprender algo nuevo (77%), hacer
tareas (46%), divertirse (30%) , pasar un buen rato (30%) y otras motivos diversos (3%).

e Para el 4% de los visitantes, el MIDE representd su primer acercamiento al museo.

Sobre los habitos financieros, los visitantes dieron las siguientes respuestas:

e  EI 54% menciond que no utiliza algin servicio financiero.
e De los que si utilizan algun servicio financiero, los tres principales fueron el banco con un 87%, el
24% las aseguradoras y el 17% las Afores.

50 Coordinacién de Estudios de Publico (2013), Octavo Sondeo a visitantes. México, D.F., MIDE, Museo
Interactivo de Economia. Nota: Se trata del estudio que mas se acerca a la fecha de apertura de la sala, la
variacion de datos es minima, tratandose de una variacion de datos que empata con los objetivos de publico
meta de la Direccion de Diseno de Experiencias.
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Imagen 4.1 Perfil del visitante joven del MIDE en el 2012.Archivo fotografico MIDE.

Es de mayor utilidad definir cual es el camino a seguir basado en un conocimiento especifico del publico a
quien se desea comunicar los mensajes, ya que a través de los resultados arrojados se podra determinar qué
lenguaje de divulgacion, visual y verbal, es el mas adecuado para tratar temas de ciencia y tecnologia para un
publico joven, basado en el nivel de educacion formal, habitos de consumo cultural y, en este caso, tecnoldgico;
los habitos financieros representan areas de oportunidad en la informacion que reciben los jovenes y fortalecer
estas cifras.

También es importante delimitar que informacion no tiene mayorias en las preguntas realizadas a los visitantes,
pues igual que el tema de los habitos financieros, se pueden detectar areas de oportunidad para hacer nuevos
vinculos de comunicacion y entonces hacer que los nimeros que lograron mayoria se fortalezcan y crecer
aquellos en las cuales se desea hacer énfasis.
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UNIDAD 2:
LA MULTIMEDIAY LA DIVULGACION DE LA CIENCIA

En el capitulo anterior se llevd a cabo el ejercicio de investigacion de informacion y construccion de
definiciones propias para determinar el terreno sobre el cual se lleva a cabo el trabajo de disefio multimedia

que se propone.

Para lograr este ejercicio de anilisis, se hizo un consenso entre algunas concepciones de museo, pues es el
espacio fisico y virtual donde se aterrizara lo adquirido durante este trabajo de tesis en un interactivo
multimedia, con el fin de cumplir con la misién principal del MIDE, divulgar ciencia.

Cabe mencionar que el objetivo del interactivo digital es establecer un canal de comunicaciéon que permita
comunicar a partir de la divulgacién de la ciencia mensajes referentes al objetivo y las funciones del Banco de
México, nuestro banco central.

Es turno de realizar una explicacion propia de las definiciones, codigos, herramientas y divulgacion de la ciencia,
de tal modo que sirvan de elementos claves para hablar del disefio multimedia como herramienta de
divulgacion cientifica.

2.1 Definiciones de diseno multimedia

2.1.1 Diseno y comunicacién visual

Para definir disefio multimedia, es necesario partir de lo general e ir desglosando informacién para llegar a las
particularidades que el proyecto requiere, por lo tanto, en este apartado se hablara acerca de algunas
concepciones que existen de disefio y comunicacion visual, asi como de los objetivos que busca alcanzar esta
disciplina y en el siguiente apartado, conjuntar esta informacién con las especificaciones de disefio multimedia.

La definicion que hace Bruno Munari de diseno y comunicacion visual practica para colocar las herramientas
necesarias y construir una definicién apropiada.

Se parte de la idea de que disefiar es Util para comunicar mensajes especificos. Basado en las palabras de Bruno
Munari*', se busca que lo que el disefio comunica sea intencional y no casual, ya que, a pesar de que goza de
caracteristicas estéticas, el significado que tenga esta serie de senales trasmitidas en el mensaje, éste debe ir
acorde con contenido especifico del emitente.

Bruno Munari comienza definiendo comunicacién visual como “practicamente todo lo que ven nuestros ojos”*?,
y a través de la codificacion de este sentido, hace sentido, el mensaje es interpretado por el emisor desde su
bagaje cultural. De este modo, la informacion que llega al ojo humano puede resultar casual o intencional para
el receptor del mensaje.

La razén por la cual Munari comienza a hablar de comunicacion visual antes que disefo, es para resaltar la
forma en cdmo pueden llegar los mensajes visuales a un posible receptor y las circunstancias existentes, por

51 Munari, Bruno, (1985). Disefio y comunicacién visual: Contribucién a una metodologia diddctica, Espana,
Barcelona: Editorial Gustavo Gili.
52 Idem, p. 79.
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ejemplo, se hace notar la diferencia entre comunicacion casual y comunicacion intencional del mensaje, con el
objetivo de planificar un medio funcional para que el mensaje sea recibido con la intencion especifica del emisor.
Munari lo define asi: “Una comunicacion casual puede ser interpretada libremente por el que la recibe... una
comunicacién intencional deberia ser recibida en el pleno significado querido en la intencién del emitente™.Y a partir
de este punto, se pueden citar algunos ejemplos de aplicaciones donde se contiene el mensaje dentro de la
comunicacion visual intencional, por ejemplo: el dibujo técnico, un cartel, la ilustracion de un cémic, senales
de transito, un programa de television y de manera mas actual, una aplicacion de celular o pagina web. En este
sentido y retomando las caracteristicas de un museo, se pueden localizar un alto nimero de aplicaciones
dentro de estos espacios.

Siguiendo bajo la perspectiva que Bruno Munari ofrece, se habla del mensaje visual como parte de la “gran
familia de todos los mensajes que actian sobre nuestros sentidos™*, cualidad que puede resultar tropezada para la
comunicacion visual fiel del mensaje a transmitir. El emisor debe enfrentarse de cara a estas caracteristicas del
ambiente, superando como primer reto, que el mensaje visual llegue al receptor superando esta serie de

obstaculos.

Una vez que el mensaje fue recibido por el receptor llega una labor de percepcion, la cual atraviesa tres filtros:
el filtro sensorial que esta relacionado con las cualidades fisicas de quién recibe el mensaje; alguien con
deficiencia visual y que no usa el tratamiento adecuado en anteojos, no recibira el mensaje de manera correcta.
El segundo filtro se le llama operativo, que tiene que ver con las caracteristicas constitucionales del receptor;
un nifo no puede recibir el mismo mensaje visual que recibe un adulto. El tercer filtro esta relacionado con la
parte cultural, por ejemplo, la gente que hace grdfiti, tiene un contexto preciso que lo hace comunicarse entre
grafitero, para las sociedades conservadoras no tienen el mismo significado, pero al final resulta un tema de
diferencia en culturas.

Cuando el mensaje ha logrado traspasar estos filtros, entonces el receptor tiene una reaccion interna y se
logra una respuesta.®Y al final el comunicador visual debe ser consciente y previsor de esta eventualidad.

Luego entonces, el camino a seguir para que un mensaje visual llegue de manera efectiva al receptor, es el
disefio.Para seguir obteniendo herramientas que lleven a construir una definicion propia de la disciplina aplicada
‘Disefio y comunicacion visual’, se retomaran dos definiciones de origenes diferentes.

El diccionario Google, que es una de las plataformas con mayor nimero de datos almacenados, dice a través
de su sitio web que el disefo es:

“Actividad creativa que tiene por fin proyectar objetos que sean utiles y estéticos.

Disefio grdfico: Actividad creativa y técnica que consiste en transmitir ideas por medio de imdgenes, en especial
en libros, carteles y folletos.

53 Munari. P. 79

54 Se retomara esta idea mas adelante, pues se trata de lo que nos llevara a terminar de construir la
definicion de disefio multimedia que se esta buscando.

55 La importancia de hablar sobre el ambiente en el cual se comunica un mensaje visual, va de la mano con
el tema de la divulgacion de la ciencia en un museo, pues se busca que a través de la correcta transmision
del contenido, el visitante de museo tenga una respuesta que pueda ser traducida en la significacion del
contenido o la bisqueda de mayor informacion, entre otras opciones, dando posibilidad de cumplir con la
mision de museos que instituciones como el ICOM plantea: procurar el patrimonio de la humanidad.
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Disefio industrial: Actividad creativa y técnica que consiste en idear un objeto para que sea producido en serie

por medios industriales”.*®

La definicion de Google resulta muy general para el tratamiento que le queremos dar a la informacion, sin
embargo es buen comienzo para enlazar lo que dice Munari acerca de la comunicacion visual, en la que se
resalta la bivalencia del diseno en sus caracteristicas Utiles y estéticas y, en la definicion particular de diseno
grafico, habla de creatividad y técnica.

Segln la Real Academia Espafiola, la palabra disefio proviene del italiano disegno®’, en el espafiol mas puro se
dice designio, que proviene del origen latino designare (disefiar), palabra que esta formada por de— y signare.
Luego entonces, su significado en latin es marcar con un signo, dar un signo o representar simbdlicamente algo
con signos.*®

Si se orienta el origen etimologico de disefio y la definicion general del diccionario hacia la construccion de
una definicion apropiada para este trabajo, entonces se diria que el disefo es una actividad que da signos o
representa simbdlicamente algo. Sin embargo es importante hablar acerca de las herramientas que ocupa en la
practica y cual es el enfoque profesional que tiene en la sociedad. Para ello se retomara el texto de Wucius
Wong.

A diferencia de la definicion del diccionario Google, para Wucius Wong, el disefio es algo mas que un “esfuerzo

259

dedicado a embellecer la apariencia de las cosas™’, se refiere a “un proceso de creacion visual con un propésito...

una unidad de disefo grafico debe ser colocada frente a los ojos del publico y transportar un mensaje prefijado”.
60

Y para complementar su definicion,Wong enumera una serie de caracteristicas del diseno:

e Un buen diseno es la mejor expresion de algo, ya sea un mensaje o producto.

e El mensaje o producto debe buscar la mejor forma posible para que sea conformado, fabricado,
distribuido, usado y relacionado con su ambiente.

e El disefo es funcional o practico.

e La estética del diseno responde al reflejo o gusto de la época.

e El lenguaje visual es la base de la creacion del disefio.

En su texto Fundamentos del diseiio, Wong menciona que el lenguaje visual esta conformado por grupos de
elementos conceptuales, elementos visuales, elementos de relacion y elementos practicos. También dice que
hay muchas formas de interpretar el lenguaje visual. De manera practica haremos uso de su argumento y se
realizara un ejercicio analdgico para interpretar los grupos de elementos del disefio bidimensional al disefio
multimedia.

A continuacion, se revisara una definicion de diseno grafico constituida por los objetivos que cumple el diseho
en los medios de comunicacién, lo cual es util para construir el puente entre una definicién que cumple con

56 Google.com.mx. https://www.google.com.mx/webhp?sourceid=chrome-
instant&ion=|&espv=2&es_th=|&ie=UTF-8#safe=off&q=dise%C3%B | o+definicion&revid=1873459789
Consultada el: 15 de febrero de 2015, 12:30 horas.

57 RAE. http://lema.rae.es/drae/?val=dise%C3%B| o Consultada el:

58 Etimologias Chile. http://etimologias.dechile.net/?disen.o Consultada el: |5 de febrero de 2015, 13:30
horas.

59 Wong, Wucius, (1993). Fundamentos del disefio, Espania, Barcelona: Editorial Gustavo Gili.

60 Idem.
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los propésitos generales de la disciplina y se orientan hacia el siguiente ejercicio de busqueda de definicion de

diseno multimedia.

En el texto de Daniel Tena, se cita a Frascara, mencionando que diseiio como primer calificativo, es una actividad
conformada de una serie de pasos y medios con el fin de transmitir un mensaje:

“Es la accién de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales producidas en general por

medios industriales y destinados a transmitir mensajes especificos a grupos determinados™'

Con esta Ultima definicion se puede acotar de manera precisa que el fin principal del disefio y la comunicacién

visual es la transmision de mensajes.

Algo que también debe quedar claro, y tomando en cuenta que el diseno grafico no es lo mismo que el arte,
pues es un concepto que va ligado a la industrializacion de los medios por los cudles se contiene el disefio,
esto para cumplir el fin principal y tener los alcances deseados, respondiendo a las necesidades de la relacién

emisor — receptor.

En el siguiente cuadro se muestran las definiciones rescatadas para la construccion propia de ‘Disefio y

comunicacion visual’.

Tabla No. 2.1
Autor Disefio =~ Comuni Idea principal Herramientas o Objetivo
grafico | cacion acciones
visual
Bruno Munari X Todo lo que ven Mensaje visual Recibir la intencion
nuestros ojos aterrizado en una del emitente
aplicacion entendiendo el
significado real del
mensaje.
Google X Actividad creativa y Por medio de imagenes = Transmitir ideas.
tecnica Proyectar objetos
que sean utiles y
estéticos.
RAE X Dar un signo Con signos Representar algo

61 Tena, Daniel (2005). Disefio grdfico y comunicacién, Espana, Madrid: Pearson. (Frascara, 2000: 19).
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Autor Disefio =~ Comuni Idea principal Herramientas o Objetivo

grafico | cacion acciones
visual
Woucius Wong X Proceso de creacién Con la mejor forma Transportar un
visual posible para ser mensaje
conformado, fabricado, | predeterminado.

distribuido, usado y
relacionado con su
ambiente. El lenguaje
visual es la base.

Daniel Tena / X Accion Concebir, proyectar y Transmitir mensajes
Frascara realizar comunicaciones  especificos a grupos
visuales determinados

Luego entonces, se construye una definicién propia para este trabajo de la siguiente manera:

El disefo y la comunicacion visual es la accion de crear, proyectar y realizar aplicaciones graficas fisicas o
virtuales, conformada por signos apropiados con el objetivo de transmitir ideas y mensajes especificos a un
grupo de personas determinado. Los mensajes visuales deben dominar un lenguaje conformado por signos
aterrizados por grupos de elementos afines del medio producido.

Con esta definicion se esta dejando en claro cuales son las serie de acciones que se realiza en el ‘Disefio y la
comunicacion visual’ para llegar a su objetivo final y las formas de comunicacion que utiliza. En el siguiente
apartado, se retomara la cita de este proceso aplicado a la orientacion de multimedia y se determinara el grupo
de personas determinados a quién se comunican los mensajes visuales.

2.1.2 El diseno multimedia

Hoy dia, el disefio y la comunicacion visual se estds enfrentando al paso del tiempo, la modernizacion y
masificacion de los medios y el abundante flujo de informacién, provocando que se tengan que buscar nuevas
alternativas para que los diferentes publicos a los cuales se les desea hacer llegar contenidos especificos. En
este sentido y considerando el adelanto tecnoldgico actual, se hablara acerca de disefio multimedia.

Una definicion de multimedia es “una nueva forma de comunicacion... la combinaciéon de distintas acciones
comunicativas (ver, oir, hablar y escribir) en un solo canal de comunicacién™®, que complementando la definicién
recién construida de Disefio y Comunicacion Visual, se desarrollan aplicaciones graficas que buscan llegar a una
experiencia multisensorial, a la cual también se le debe se agregar el sentido del tacto.

La multimedia en términos de disefo y comunicacion visual se refiere de manera estricta a la imagen fija y la
imagen en movimiento, es decir, la animacion. “La animacion se basa en el movimiento pero lo reinterpreta a partir

62 Colomer, Antoni. Rafols, Rafael. (2003). Disefio audiovisual, Espana, Barcelona: Gustavo Gili.
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del dominio que significa su creacién”.®* En este fenomeno de comunicacion, los llamados obstdculos sensoriales
son las herramientas que apoyaran a la imagen a comunicar el contenido de manera fiel y resulta que cada una
de las herramientas sensoriales son las que conforman el lenguaje con el que es transmitido el mensaje. Esta
forma entonces, se convierte en un lenguaje multimedia y cada medio esta conformada por caracteristicas
especificas que a su vez estan construias por signos. ¢

La animacién sirve como herramienta en las aplicaciones multimedia cuando se tiene el control del movimiento
y permite que alcance una ruptura de la realidad conocida, ya que hacer un mayor énfasis en los gestos de los
personajes animados, incita a interactuar con las aplicaciones multimedia o son el resultado de una accién
realizada, haciendo mas estrecha la relacién de la atencion del usuario y el producto final.

Sin embargo, para este proyecto se utiliza la animacion como herramienta para conectar cada parte del
interactivo, es decir que “si se desvincula la animacion del sentido narrativo del cine, pueden utilizarse sus recursos
expresivos con un sentido mds grdfico, en funcién del contexto”.®* Es decir, la animacion encuentra sus origenes en
el cine.

La animacion cumple con tres funciones principales:

e Define la trayectoria de los personajes y sus acciones dentro de un audiovisual.
e Refuerza los sonidos a través de la simulacion visual de los mismos.
e Detonan la expresividad necesaria para transmitir el mensaje indicado.

En el mundo de la animacion cualquier objeto o forma puede comportarse como si tuviera vida propia y para
lograrlo se hace uso de las caricaturas, son aquellas animaciones con tendencia a simplificar el cuerpo humano
para hacer mas facil su manipulacion.

El diseno multimedia no es una rama que se diferencie en sus objetivos especificos de comunicacién con el
resto de las aplicaciones de diseno, en esencia el concepto y los objetivos comunicativos son los mismos,
Unicamente abre paso a nuevas técnicas de incorporacion de esta disciplina, con lo cual se le da un toque de
novedad.®® Dice Daniel Tena que:

“cuando aparece un concepto nuevo, este tiene en sus ancestros conceptuales en los medios tradicionales. ..
cuando utilizamos conceptos como el de usabilidad, podemos llegar a la conclusién de que ese concepto puede

ser perfectamente aplicado a los medios grdficos tradicionales”.®’

En este sentido, se empieza a hablar de una caracteristica que se encuentra ubicada dentro del disefio
multimedia y la usabilidad, el cual se define como el “disefio grafico adaptado a la intuicién del receptor”.®En
esta idea se concentra la serie de circunstancias sensoriales utilizadas como herramientas por las cuales
atraviesa un mensaje visual para llegar a cobrar sentido en el receptor de la informacién, que aplicado al disefio
multimedia, funciona, pero también esta comprobado que funciona para otras aplicaciones grificas, el disefio
de un tabloide o revista especializada por ejemplo.

63Colomer, A. p. 38

64 Mas adelante se retomara el tema de los signos en el diseno multimedia.

65 idem. p. 48

66 Este toque de novedad es una de las razones de ser de este trabajo, pues es una rama del disefio que
tiene una amplia area de oportunidad de reflexién. Es un campo de estudio que no ha sido tan explorado
como el campo de la tipografia, por ejemplo.

67 Tena, Daniel. (2005). P. 183

68 Idem.
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2.1.3

De este modo, el acceso a la informacién se vuelve mas facil para el receptor del mensaje, ya que se presentan
una serie de elementos multimedia ordenados que le son familiares a su percepcién y contexto, lo cual hace
que el mensaje sea mas claro y se pueda obtener una respuesta, es aqui donde existe una diferencia clara
respecto al resto de las aplicaciones graficas: la respuesta ocurre de manera practicamente inmediata. En el
momento en que ocurre este fenédmeno y se habla de disefio multimedia, se puede entender al receptor del
mensaje visual como un usuario de la aplicacion de disefio, que también puede adquirir otros nombres:
aplicacion, plataforma o interactivo.

Es decir, “el receptor abandona en el entorno multimedia su actitud pasiva propia de otros sistemas comunicativos, ya
que va en busca de la informacion, saltando de una pdgina a otra, siguiendo sus intereses dentro de la oferta que se le
presenta”.®’ El usuario tiene un libre albedrio sobre el contenido que desea consumir de un producto, a su vez,
el producto le ofrece diferentes niveles de informacién que llegaran al receptor segun sus intereses:

“Esta capacidad de acceso libre a la informacién con la posibilidad de manipularla es lo que conocemos con
el nombre de interactividad””’

Siguiendo el texto de Antoni Colomer, se deduce que de esta forma, el mensaje ya no tiene un camino Unico
de busqueda del receptor, sino que el fenémeno de la multimedia hace que suceda al revés. Es tarea del
disehador y comunicador visual multimedia hacer que los mensajes visuales, sus elementos y los signos que lo
conforman, sean de facil acceso al usuario para que obtenga herramientas suficientes y entonces pueda
construir sus propios mensajes.

El disefo multimedia es aplicado en diversas plataformas, desde una aplicacion flash, pasando por aplicaciones
para Smartphone y tabletas, su uso recurrente en el disefio web y otras aplicaciones mas avanzadas como es
el uso de la interactividad en equipos de sensores opticos y realidad virtual. Para aterrizar los conceptos
analizados y construidos, se hablara de una disciplina que empata de manera eficaz con los objetivos de este
trabajo: El DCU, Disefio Centrado en el Usuario.

El DCU, Diseno Centrado en el Usuario

El DCU, Diseno Centrado en el Usuario, proviene del inglés UCD, User — Centered Design y se define como
“un enfoque de disefio que se centra en el usuario de un producto o una aplicacion para crear un determinado producto
digital””'. Esto quiere decir que el usuario a quien va destinado este enfoque del disefio, ya es un plblico
conocido pues ademas de prever la interactividad entre el receptor del mensaje y el producto, éste ya paso
por un periodo de evaluacién. Es una metodologia que funciona de manera eficaz para el disefio de interactivos

multimedia en museos.

El texto de Andy Pratt, Disefio interactivo, menciona tres antecedentes de la historia de la ciencia y la tecnologia
para hablar de DCU: La ingenieria aplicada, la psicologia cognitiva y la ergonomia cognitiva.

En 1940, la ingenieria aplicada se encargaba de fabricar objetos que contaban con las caracteristicas fisicas que
fueran adaptables al uso de las personas, basandose en el principio de la ergonomia, es decir, adaptable a la
fisiologia humana.

69 Colomer, Antoni. Rafols, Rafael. (2003). P. 11 1.
70 idem.
71 Pratt, Andy. Nunes, Jason. (2013). Disefo interactivo: Teoria y aplicacién del DCU. Espana, Barcelona:

Editorial Océano.
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Para 1960, el diseno ergonémico evoluciond gracias a la psicologia cognitiva. Ademas de conseguir que los
productos disehados se adaptaran al cuerpo humano, debian considerar la percepcion de los sentidos, la
capacidad de memoria y de deduccion de los usuarios. Este adelanto tecnolégico y cientifico fue aplicable al
uso de ordenadores, que era la tecnologia mas adelantada de la época.

En 1970, el camino de diseno del DCU avanzé hacia una investigacion etnografica con el fin de conocer a
profundidad las necesidades y gustos del usuario final, lo cual ampli6 la gama de herramientas disponibles para
los disefadores.

Aunado al concepto de DCU, es primordial mencionar el campo de profundizacién de este trabajo de tesis: El
diseno de interaccion. Este encuadre incluye el estudio que hace el DCU del “conocimiento del usuario, su entorno
y actividad”’? en conjunto con las necesidades y deseos del usuario final. Se busca que “los productos interactivos

2973

sean fdciles de usar y mas satisfactorios”” con el objetivo de hacer que la informacion llegue al emisor de manera

fidedigna y se consiga una respuesta. Sin embargo este es un proceso que no se sigue de manera unilateral.

Munari menciona que los mensajes visuales, refiriéndose a aquellos que son disefiados en otras aplicaciones,
se enfrentan a un proceso de codificacién que puede resultar afectado por otros distractores sensoriales; pues
bien, si consideramos que el disefho multimedia retoma estas caracteristicas como herramientas, el DCU se
enfrenta a otro tipo de obstaculo en el disefio interactivo: el objetivo especifico del usuario, las limitaciones
tecnologicas, el tempo de interaccion y el presupuesto.

La labor del disefador interactivo es hacer una balanza entre esos factores y convertirlos en su herramienta
de estudio e investigacion del usuario, pues esto asegura tomar las mejores decisiones respecto al correcto
acceso a la informacion, la mejor orientaciéon para usar el producto, incluyendo la eleccién o fabricacion del
contenedor del dispositivo electrénico y la colocacion de los signos correctos para que la navegabilidad sea
intuitiva.

Conocer al usuario garantizara la funcionalidad del interactivo y en el caso de los museos de ciencia, el
conocimiento del visitante y el camino a seguir para transmitir la informacion conforme a los objetivos de los
principios de la institucién se consigue a través de un estudio de evaluacion. Este proceso de investigacion
asegurara una correcta divulgacion del contenido a través de este recurso en la experiencia.

Ahora que se ha determinado la disciplina especifica que sera utilizada para reflexionar acerca de los productos
multimedia y el disefo de la interactividad para comunicar contenido a usuarios, es indispensable mencionar
con que herramientas cuenta el disehador para construir los caminos de comunicacién visual que lo llevaran
a tener una producto final funcional.

2.2 Cédigos del diseno multimedia

2.2.1 La imagen

La imagen juega el papel mas importante en la generacion de mensajes multimedia y es importante entender
su definicién, la cual, a continuacion, se construye de manera general.

La fisica define a la imagen como:

72 Pratt, Andy. Nunes, Jason. (2013). P. I5
73 idem.
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“Figura de una persona o cosa captada por el ojo, por un espejo, un aparato 6ptico, una placa fotogrdfica, etc., gracias
a los rayos de luz que recibe y proyecta.”’* Y lo divide en iméagenes virtuales y reales, de tal modo que el primer
tipo es todo lo que el ojo humano percibe a través de los rayos reflejados en los objetos. La imagen virtual es
lo que se percibe a través de un medio alterno, como un vidrio o un espejo.

Basado en lo anterior, la teoria de la imagen dice que se trata de una “representacién mental que se tiene de
algo””, de tal modo que esta concepcion va mas alld del fenémeno fisico, refiriéndose al proceso mental que
las personas realizan al recibir un mensaje visual.
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Para la filosofia de la imagen, la imagen es “un camino para aproximarse al conocimiento”’® a través de la

representacion.

Englobando estas tres ideas, se puede definir a la imagen como la representacion grafica de una idea,
conformada de signos que imitan lo que el ojo humano percibe en la realidad, de tal modo que el papel del
disefiador y comunicador visual es manipular esta serie de signos y cumplir con los objetivos de comunicacion
establecidos en el mensaje visual.

Segin D.A. Dondis, en su texto La Sintaxis de la Imagen, la imagen tiene una serie de caracteristicas visuales
necesarias para su conformacion: el punto, la linea, el plano, el contorno, la textura, escala, dimension,
movimiento.

2.2.2 El audio

De manera técnica se puede encontrar una definicion de audio en el diccionario como un conjunto o sistema
que envia signos especificos hacia el oido, de tal modo que se traduce como un “sistema de grabacion, tratamiento,

transmisién y reproduccién de sonidos”. 7’

Es importante especificar que este sistema de sonidos son claves que estan relacionados a momentos de la
vida cotidiana. “Los sonidos... pueden tener significados por si solos o ser reconocibles si estdn asociados a una
determinada imagen. Lo mismo puede ocurrir con una imagen que adquiera un sentido u otro segtn el sonido al que
esté asociado”’®. De esta forma se logra entender cudl es la relacion imagen — audio y la importancia que cobra
para el disefio multimedia.

La musica no se queda de lado, pues a pesar de que se trata de un sistema de sonidos especificos, se encarga

de darle al proyecto multimedia una carga emotiva, por ejemplo, “hay atributos musicales (como el ritmo) cuya

mayor o menor frecuencia tienen capacidad de sugerencia simbdlica... de la agudeza o gravedad de un sonido™.””

74 Diccionario Google, consultado el 6 de diciembre de 2015, 15:30 horas.

75 idem.
76 Zamora, Fernando. (2007). Filosofia de la imagen: Lenguaje, imagen y representacién. México, D.F. UNAM.
77 Diccionario google

https://www.google.com.mx/?gfe_rd=cr&ei=wXicVY]BEYbDrAaChY64BQ&gws_rd=ssl#safe=off&q=que+es+
el+audio consultado el:

78 Colomer, A. p. 16

79 idem.
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https://www.google.com.mx/?gfe_rd=cr&ei=wXicVYjBEYbDrAaChY64BQ&gws_rd=ssl#safe=off&q=que+es+el+audio

Para aterrizar de manera légica la funcién que tiene el sonido en el disefio multimedia, se concentrara en las
siguientes tablas la forma de clasificacion del sonido, es decir, el sondo se divide en sonido diegético y no
diegético; el sonido esta compuesto por el sonido, la palabra, la musica y los efectos sonoros. 80

Tabla 2.2 Diferencias entre sonido diegético y no diegético

Tipo de sonido Definicion

Sonido diegético La fuente sonora que lo produce se muestra en la pantalla.

Sonido no diegético La fuente que lo produce no se muestra en la pantalla y es mas frecuente en el disefo
multimedia.

Puede simular el sonido diegético a través de la sincronizacion del movimiento de la
imagen y sonidos que no pertenecen a la fuente real.

Tabla 2.3 Tipos de medios sonoros

Tipo de medio Definicion

Silencio Tiene un valor expresivo. En el disefo audiovisual y multimedia es senal de pausa para
romper con cierto ritmo o la preparacién de un cambio.

Palabra Tienen una funcion informativa y se usa cuando se tiene una precision comunicativa. El
texto oral como narracion es capaz de estructurar tanto la vision como la audicion.

Musica La musica es capaz de disminuir o desaparecer el caracter informativo de la palabra.
Cuando se hace una eleccion adecuada de musica, ésta incrementa la aceptacion del
usuario hacia el producto final evocando sentimientos.

Efectos sonoros Son la simulacion del sonido. Tienen capacidad icénica por si mismos y cuando se
encuentran ligados a la imagen. Los efectos sonoros mas intensos y mejor definidos atraen
de manera mas eficiente la atencion del espectador.

Para este proyecto, el sonido juega un papel clave en el desarrollo del interactivo, pues ayuda al visitante a
relacionar lo que esta tocando y viendo con objetos de la vida cotidiana. Es una herramienta fundamental para
comprender el contenido y hacer que el camino que propone la interfaz sea efectiva y entonces, el usuario
explore de manera detallada el interactivo. El sonido llena espacios.

2.2.3 La tipografia

Con la tipografia como recurso de comunicacion, se da por entendido que el usuario sabe codificar este
sistema. El mensaje a comunicar tienen un sistema de signos centrados en un tipo de usuario especifico, asi
funciona el DCU.Asi como el diseiio debe adaptarse a las necesidades del usuario, el usuario debe completar

80 idem. p. 34
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ciertas cualidades que lo lleven a entender el mensaje. Es por eso que el uso de la tipografia se vuelve crucial
para el desarrollo de esta experiencia museistica.

La tipografia funciona para darle una presentacién visual a la palabra. Cabe mencionar que tanto en los medios
impresos como en los medios digitales, la tipografia posee los mismos usos, se vuelve legible y brinda de un
siguiente nivel de lectura a la informacién. “La eleccion de la tipografia esta determinada por la finalidad
comunicativa, ya que implica el rechazo de muchas otras opciones”8| como el uso de la fotografia o la
ilustracion, sin embargo también resulta Gtil como complemento de dichas herramientas visuales.

Un ejemplo de como el uso de la tipografia en multimedia puede cobrar fuerza es la aplicacion de logotipos,
“en un logotipo se lee literalmente aquello que comunica... puede consistir en la aplicacién directa de una tipografia o
en su personalizacién y adaptacion al contexto”.82Lo que enriquece a la tipografia en un contexto de multimedia,
es que ademas, se puede presentar de manera fija o en movimiento.

Otro factor que hace que la eleccion de la tipografia sea crucial para la composicion grifica de la interfaz es
su origen para medios impresos.Aunque ya se menciond que la intencionalidad es la misma, hay que recordar
que “en un principio, internet y el ciberespacio, al igual que todo lo relacionado con la tecnologia informadtica, fueron
desarrollados por ingenieros e informdticos, cuyo objetivo era el de hacer funcionar las maquinas desde su punto de
vista”.83Dicho de otro modo, el uso de la tipografia se limitaba a darle instrucciones a la maquina en un espacio
parecido a un procesador de textos o una hoja en una maquina de escribir.

Esto ha llevado a la industria del disefio tipografico a desarrollar tipografia especializada en el disefio digital,
convirtiéndose en un campo de estudio amplio y que ahora goza de una gran oferta de familias tipograficas
disponibles.

Una caracteristica fundamental en los tipos digitales es que la unidad minima que los conforman es el pixel. A
diferencia de los tipos para medios impresos, el minimo en puntos reales para su lectura en pantalla es de 72
puntos. Mientras que en el procesador de textos se puede escalar un texto para que al momento de ser
impreso su aspecto tenga un nimero de puntos determinados, en pantalla funcionan de manera diferente, ya
que “se disefian en un alto de pixeles y funcionan optimamente sélo para ese alto o, si se quiere, para medidas
proporcionales mds alld de ese numero”.84

Haciendo notable esa diferencia, se pueden citar las siguientes caracteristicas que resume de manera eficiente
Javier Royo:

Tabla 2.4 Reglas de los usos de tipografia

Legibilidad y contraste La tipografia utilizada debe ser leida con claridad por los usuarios y disponer de
interlineados y espaciados comodos para su lectura. El control sobre el contraste
de las formas y los espacios vacios tipograficos es también fundamental.

Jerarquia de informaciones Es algo primordial para el disefio de interactivos en espacios museisticos. Los
titulares, subtitulos, pies de foto u otros tipos de textos tienen que disponer de
diferentes configuraciones para que el lector distinga unos textos de otros de
manera sencilla.

8l idem p.44
82 idem. p.45
83 Royo, Javier. p. 175 - 176
84 [dem 178
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Coordinacién grafica Si los textos de todo un sistema grafico digital guardan una apariencia formal que
se vea integrada en un sistema (tener el mismo tamafo, color, justificacion, etc.),
el usuario sabra que navega por una interfaz concreta y generara sensacion de
control.

2.3 Herramientas de composicion en multimedia

2.3.1 El ciberespacio y las interfaces

El objeto fisico en el cual se interactia con el disefio multimedia es algiin dispositivo fisico el cual ocupa un
lugar en el espacio. En el caso del museo, el dispositivo ocupara un lugar en alguna sala del museo, pero, ;qué
hay acerca de lo que esta dentro del dispositivo?

Este soporte donde se aloja el disefo interactivo es llamado ciberespacio, el cual se define como

“... el entorno electronico fisicamente compuesto de bits, altamente tecnologizado y artificial que se genera
en los medios electrénicos mds comunes... y donde tiene lugar la accién e interaccién del usuario™.

Esto hace deducir que el ciberespacio es algo que, dentro de un contenedor fisico, nos abre mudltiples
posibilidades de exploracion y que define una serie de caracteristicas donde el disefo juega de la misma forma
que lo haria sobre un soporte plano, pero en diferentes profundidades de informacion visual.

La forma de organizacién de los elementos de informacién visual digital, es el resultado de la conjuncion de
formas organizacionales de otras aplicaciones planas del disefio y Javier Royo nos da ejemplos que dejan clara
la relacién entre el disefio digital y el resto de orientaciones:

e La senalética funciona para hacer legible el espacio en lugares publicos.

e El disefno editorial y la tipografia establece los elementos y parametros para ayudar a leer (mejor)
cualquier publicaciéon editorial, ademas de establecer un indice que ayuda a orientarse en el contenido
y llevar una secuencia.

e El disefio de espacios le otorga identidad a un lugar a través del establecimiento de distancias, tipo
de materiales, recorridos, etc.

e El disefo de moda brinda identidad a los usuarios y se utiliza en el diseho de personajes en algunas
aplicaciones multimedia.

Todas las caracteristicas citadas funcionan en el diseio digital, lo cual lleva a un siguiente concepto: interfaz.

Para hablar del concepto de interfaz, es importante recalcar un par de principios que surgieron con la
innovacion en este rubro:

Primero, la interfaz surge en 1971 directamente de la idea de Alan Kay de representacion de un espacio fisico,
en este caso, el escritorio. La idea era simple, WIMP: Windows, Icons, Mouse y Pop-up (Elementos que salen
de manera sorpresiva al realizar una accion y que comunican un mensaje), menus (ventanas, iconos, raton y
menus desplegables)®. Sin embargo la idea nunca se concreté dado que no tuvo las suficientes caracteristicas
visuales que permitieran una correcta interaccion entre el usuario y el software, ademas de los altos costos.

85 Royo, Javier. (2004). Disefio Digital. Barcelona, Espana: Editorial Paidos.
86 idem.
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Fue hasta la segunda mitad de la década de los setenta que “un equipo liderado por uno de los fundadores de Apple
Computer Inc, Steve Jobs, trabajo sobre una interfaz de usuario que sentaba las bases en la idea de <<una interfaz
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amigable con el usuario>>"*" pasando por una fase experimental que llevé al desarrollo de mas pruebas de

interfaz hasta llegar a la idea que actualmente se tiene del concepto de escritorio.

Entonces, las dos caracteristicas notables que se rescatan de la historia del desarrollo de la interfaz es
representacion (de escritorio citado en el parrafo anterior) y accesibilidad. El concepto de interfaz se cita de
la siguiente manera:

“El software que facilita la interaccion del hombre con la maquina... cada accién légica se representa

mediante una accién fisica en la pantalla”®®

Para fines de diseno se deduce que la interfaz grifica es el contenedor del mensaje a comunicar a través de la
representacion de algo que el usuario conoce de manera previa y que tiene los signos suficientes que le incitan
a manipular el espacio y obtener informacion. Estos signos no son meramente visuales, sino multimedia,
haciendo que la experiencia del usuario toque la mayor parte de la percepcion humana posible y entonces
lograr el didlogo correcto entre el software y las personas.

2.3.2 El software

En diseno multimedia se puede hablar acerca de aplicaciones destinadas a teléfonos inteligentes y tabletas, asi
como computadoras con pantallas con tecnologia tactil, paginas web y otros contenedores de informacién que
ocupen un lugar en el ciberespacio, sin embargo habra algo que los construya y es el software.

Se parte de la idea de que el mundo de la tecnologia informatica se divide en dos rubros, el software y el
hardware (tema que se tocara mas adelante). Partiendo de la concepcion prematura que se tenia hace algunos
afos acerca de este rubro, se dice que el software “quiere decir programas previamente grabado en un CD — ROM,

listos para instalarse en el disco duro del ordenador”.®’

Si bien esta idea de software se encuentra de alguna forma, alejada de la realidad actual, menciona dos principios
importantes: la programacion y las instrucciones que se le da a la computadora. El software es la serie de
instrucciones planteadas previamente para darle indicaciones especificas a la computadora cuando éstas lleguen
a ella. Todo lo que se encuentra en una computadora se encuentra previamente programado, incluso aquellas
plataformas que comienzan a generar mas informacion de la que tenian contenida, pues ese es el fin con el cual
fueron concebidos.

Para fines del diseno multimedia, se puede mencionar que el software se utiliza para crear mas software y para
darle indicaciones al dispositivo de como debe interactuar con el usuario.Y existen varios ejemplos:“de dibujo,
de pintura, edicion de imagenes, maquetacion, manipulacién tipografica, rendering tridimensional y para la

presentacion y transmision de datos...”””

En el caso del desarrollo del proyecto multimedia de este trabajo y dado que se esta trazando el camino a
seguir para llevarlo a cabo conforme a los estatutos de contenido y diseno deseados, no se sugiere algun

87 idem. p. 84

88 Leyva, Esteban y col. (2006). Temario de Sistemas y Aplicaciones Informdticas. Sevilla, Espana: Editorial
Mad.

89 Munari, B. p. 26

90 idem.
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2.33

software especifico para ejecutar los lineamientos senalados; al final lo importante es que la aplicacion se
ejecute de manera correcta en el dispositivo destinado para este fin.

Los formatos

Es de suma importancia asegurarse que los dispositivos acepten el tipo de producto multimedia para el
correcto funcionamiento del interactivo y asegurar su durabilidad sin imprecisiones informaticas. Para ello es
fundamental tener en cuenta tres conceptos basicos acerca de los archivos, los cuales coloquialmente, son
usados de manera indiscriminada: El formato, el modo compresion y la extension.

Formato de archivo:

| “modo de presentacién de una cosa”’'y se refiere

Segun el diccionario de google.com.mx, un formato es e
exclusivamente al tamano, posicion y forma de un archivo. Es importante no confundir el concepto de formato

con el concepto de modo de compresion.

Retomando esta informacién y orientandolo al campo de estudio del diseno digital, un formato se refiere a la
forma de “representar la informacién grdfica, asi como las diferentes técnicas de compresion y caracteristicas que los
programas admiten”®?. Por ejemplo, si el disefiador estd trabajando una aplicacién multimedia en un programa
como Adobe Flash y se termina un proyecto final de la misma, ésta debe guardarse en una versién editable
para Adobe Flash: esa version editable admitida por el programa ya es un formato de archivo.

Sin embargo, trabajar con una versién admitida por el programa no significa que ese formato de archivo sera
admitido por el dispositivo donde se ejecutara dicha aplicacion, para lo cual es importante saber acerca de
compresion de archivos. “Muchos formatos de archivo utilizan la compresion para reducir el tamafio de archivo de
las imagenes...Las técnicas sin pérdidas comprimen el archivo sin eliminar detalle de la imagen ni informacion de color;
las técnicas con menos calidad eliminan detalle de la imagen”. Es de suma importancia conocer cual sera la
aplicacion informatica que ejecutara la aplicacion multimedia, asi como el dispositivo.

Para conocer qué tipo de archivo se esta manipulando o ejecutando, existen dos formas basicas de hacerlo:
Revisando el nombre del archivo, el cual siempre termina con un punto seguido de algunas letras a modo de
abreviatura, a esta terminacion se le conoce como extension.

Video02.mp4: En este ejemplo, VideoO2 es el nombre del archivo, seguido de un punto y termina con la
extension mp4. En la plataforma Macintosh, hay veces que el explorador de archivos o finder, no identifica el
nombre de extension. En estos casos debe activarse la opcion de visualizacidon de extension.

Otra forma basica de saber la extension del archivo, es explorando la informacion o las propiedades del archivo.
Esto regularmente se observa con el click secundario del cursor. Esta ventana ademas de otorgar el tipo de
extension, ayuda también a definir el tipo de archivo asi como su modo de compresién.

La paleta de opciones de tipos de archivo y extension que existen para producir aplicaciones multimedia se
han multiplicado en los ultimos anos, por lo que hablar de este listado nos llevaria a realizar una lista
interminable. La forma de delimitar esta informacion de manera practica, es conociendo cual serad el
contenedor de la aplicaciéon multimedia, es decir, el hardware o dispositivo.

91 Diccionario google.com https://www.google.com.mx/webhp?sourceid=chrome-
instant&ion=| &espv=2&es_th=|&ie=UTF-8#safe=off&q=qu%C3%A9+es+formato
92 Adobe Community Help, https://helpx.adobe.com/es/photoshop/using/file-formats.html
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2.3.4 EL Hardware y LOS dispositivos

El acercamiento mas directo que se tiene hacia este tema es la diferenciacion basica entre el concepto de
software y hardware.Visto desde este punto, el hardware se refiere a la parte fisica de la aplicaciéon multimedia,
es decir, la computadora, el cual Bruno Munari define como “una mdquina que funciona mediante sefiales eléctricas.
Se inventd para llevar a cabo cadlculos y formulas complejos asi como para ordenar datos. Mds tarde, el desarrollo de
la tecnologia digital amplié enormemente sus capacidades; lo convirtié en una utilidad para todo tipo de necesidades

humanas”.”

Esto abre el camino de los contenedores de las aplicaciones multimedia, pues mas alla de limitarse a tareas
informaticas, ahora comunican mensajes en los museos interactivos, sirviendo como herramienta para la
divulgacion de la ciencia.

Si bien la funcionalidad de las computadoras servia a las personas dedicadas a realizar calculos y quienes sacaban
el mejor provecho de los programas de oficina, una importante innovacién tecnologica que abrié el camino
para el desarrollo y mejora en los dispositivos fue sin lugar a dudas el acceso a internet.“Con internet este tipo
de soportes se empezaron a usar también para consultar contenidos, por lo que empezamos a disefiar interfaces para
facilitar la busqueda y la legibilidad de los textos. Mds adelante la aparicién de los Smartphone cambié de nuevo el

panorama interactivo.””*.

A partir del acceso a internet y la necesidad surgida de movilidad, los dispositivos dejaron de limitarse al uso
del teclado y el mouse, aunque actualmente no esta en desuso del todo, depende del usuario final que utilizara
el producto y las necesidades del mismo y del disehador para comunicar contenido.

“Todo avance tecnoldgico resulta emocionante de entrada, pero al cabo de un tiempo pasa a segundo o tercer

plano. Los disefios de moda no son tan relevantes como los perdurables.””

A continuacién se presenta una tabla que describe de manera general las caracteristicas de los dispositivos y
qué tipo de funciones desempefia.”®

Los rubros a analizar son los siguientes:

2. Experiencia del usuario: Cualquier proyecto de DCU se puede definir por tres caracteristicas bésicas:
utilidad, informacién y entretenimiento. Una vez identificada el area que se interesa trabajar, hay que
decidir cuanta interaccion se requiere por parte del usuario, qué manejabilidad tendra el nuevo
producto y qué frecuencia tendra el servicio.

3. Herramientas: Nos ayudaran a clasificar los dispositivos segliin su idoneidad para satisfacer las
necesidades del usuario.

4. Elementos multimedia: Cada dispositivo tiene su propia via de acceso y su propio formato de
reproduccion. Asi los contenidos “se consumen” de manera distinta en funcién del dispositivo
utilizado para acceder a ellos.

93 Munari, B. p. 25
94 Pratt, A. p. 105
95 idem p. 104. Extracto de New York: Finger Painting by Jorge Colombo, Jorge Colombo , San Francisco,
Chronicle Books, 201 1.
96 idem. p. 108. Guia rapida para elegir los dispositivos adecuados y las soluciones de disefio mas

acertadas en funcion de la experiencia digital. Por: Kim Bartkowski.
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5. Utilidad: Algunos dispositivos ofrecen ciertas ventajas de disefio y permiten optimizar la experiencia
gracias a una mayor resolucién de la pantalla, un manejo tactil o una potencia superior.

Tabla 2.5 Caracteristicas de dispositivos mas usados

Dispositivos

Smart TV Computadora Smart-

portatil

Portatil

Disponibilidad
2417

Realidad
Aumentada
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Dispositivos

Smart TV Smart-

phone

Computadora
portatil

Geo localizacién

Dispositivos en Videos y

funcion del cortometrajes de contenidos

contenido

Hubs de
contenido

Peliculas

Aplicaciones

Tiendas y
distribuidores

Juegos

de contenidos Lectura

Busqueda

Entretenimiento
desinformacién

Navegacién por
internet

Desarrollo de

plataformas
Compra
impulsiva

Produccion y
creacion (Nivel
avanzado)

Creacion (Nivel
usuario)
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2.4 Caracteristicas comunicativas del diseno multimedia

2.4.| Interactividad

Hablar de interactividad es de crucial importancia para este proyecto, pues determina el modo de
comunicacion entre el visitante del museo (usuario) y el medio que contiene la informacion y significa la razén
de ser del lugar donde se encuentra el proyecto de este trabajo, el Museo Interactivo de Economia.

Interactividad es la “capacidad de acceso libre de la informacién con la posibilidad de manipularla”.’’Con esta
caracteristica se empodera al usuario de poder elegir entre una amplia y determina paleta de opciones para
poder navegar por una aplicacion multimedia para trazar el camino que desee y encontrar la informacién clave
a su ritmo.

De este modo y como ya se habia planteado, los mensajes visuales dejan de tener un caracter pasivo pues a
través de la aplicacion multimedia, el usuario recibe una contra respuesta a su accion con el primer mensaje
arrojado, de tal modo que se ofrecen mas opciones para satisfacer las necesidades del usuario en su meta de
busqueda de informacion. Se disponen de diferentes elementos multimedia: imagenes textos, efectos sonoros,
animaciones y videos, lo que el disenador considere adecuado para comunicar los mensajes centrales de la
experiencia.

En resumen, “el papel del usuario se amplia cuando ademds de ser un activo receptor se convierte en un emisor”,”®

entablando asi un didlogo de multiples caminos entre el contenido del museo y el visitante.

Para cumplir con este objetivo, existen diferentes caminos a seguir determinados por el disefador. A estos
caminos se les conoce como modelos de interaccion y se definen como “las acciones o tareas clave que realizaran

los usuarios en el sitio web o aplicacién™*

y depende de la forma en cémo se considere mas adecuado transmitir
la informacion. Se puede jugar hacer una animacién con diapositivas, haciendo el camino lineal y sélo pasando

de un grafico a otro.

Otro modelo es la navegacion de carrusel, en el cual se agregan botones que seran las senales claves para
indicar al usuario que puede pasar de un elemento grifico a otro o retroceder. Uno mas es la navegacion por
nodos, los elementos se encuentran dispuestos en un espacio y entonces el desplazamiento de un elemento
grafico a otro no es necesariamente lineal y se desenvuelve a través de gestos o movimientos en multiples
direcciones.

Existen multiples formas de determinar como sera la navegabilidad de una aplicacion multimedia. Cualquiera
es adecuada siempre y cuando conserve la cualidad de accesibilidad.

Para el MIDE, la interactividad va mas alla de la forma de relacién entre un usuario y una aplicacion digital, ya
que no es la Unica forma en como se puede obtener informacion de alglin elemento multimedia que forma
parte de una experiencia museografica con el fin de promover en el visitante una participacién activa dentro
del museo y que las experiencias multimedia se vuelvan creativas y significativas para los fenomenos presentes
en la vida cotidiana.

97 Colomer A. p.111
98 [dem.
99 Pratt, Andy. p. 127
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“La interactividad, segtin Sullivan, se refiere al establecimiento de una relacion activa, participativa y reciproca, en donde
suceden un conjunto de vivencias que envuelven al visitante fisica, intelectual, emocional ylo socialmente durante una
visita al museo.

La interactividad se clasifica en 3 tipos:
Manual (hands on)

Mental (minds on)

Emocional (hearts on).

Lo que se busca con las actividades interactivas es no es solo detonar en los visitantes una primera reaccion que busque
involucrarlos en las exhibiciones, sino también generar una aprehension completa del mensagje. Esos primeros segundos
en donde el visitante se siente atraido por algunas partes de las exhibiciones (initial engagement) deben prolongarse a
minutos que le den la oportunidad de explorar y crear un dialogo activo con los elementos del museo (active prolonged
engagemente, APE) ”'%

Con la informacién citada, se puede descubrir que el punto de vista que tienen los desarrolladores de
aplicaciones y el museo van siempre enfocados al usuario o visitante, es decir, a las personas pero de diferentes
modos. Mientras unos hablan de interactividad como la forma de acceder a una interfaz para obtener una
respuesta que implique una navegacién mas completa por la aplicacion multimedia para obtener un resultado,
el museo habla de interactividad como la forma de relacionar a las personas con las diferentes sefales
multisensoriales que se puede encontrar en las salas y construir una convivencia con el fin de conseguir un
mensaje que le sea de sentido a sus experiencias en la vida cotidiana.

Si se juntaran estas dos definiciones, se llegaria a la conclusion de que la interactividad tiene que ver con la
relacion que tiene la persona que utiliza una aplicacion multimedia con las diferentes partes que conforman un
sistema de signos, con el fin de entender el mensaje o tener una acercamiento muy proximo de la informacion
que el desarrollador o disefador tiene que comunicar a quien interactia con el contenedor del mensaje y
entonces obtener una respuesta para seguir explorando el contenedor y para lograr que el usuario retenga
informacion de importancia para él.

2.4.2 Usabilidad y accesibilidad

Uno de los principios fundamentales del diseno es que sus productos sean funcionales y que las personas o
usuarios finales a quienes fueron destinados tengan la propiedad de ser usables. En realidad este término no
es correcto para el idioma espafiol, sin embargo sera utilizado en este apartado “para referirse a la usabilidad
de los artefactos (o dispositivos) por ser un vocablo que resume perfectamente el sentido de la funcionalidad unido a
la utilizacién de las herramientas, proveniente del <<usability>> inglés”'®'. Esto no quiere decir que este término
se limite a la accesibilidad y facilidad de uso que tengan los dispositivos, sino que también hace referencia a la
manipulacién que tenga el usuario a algiin formulario o, en este caso a una aplicacion multimedia.

Una acotaciéon que no hay que dejar de lado es que la caracteristica de usabilidad aplicado al disefio centrado
al usuario no esta peleado con el sentido estético del diseno de interfaces: una interfaz usable sin un criterio de

100 Direccion de Diseno de Experiencias (2012). Guién Académico, Renovacién Entresuelo. México, D.F.: MIDE,
Museo Interactivo de Economia.
101 Royo, Javier. p. | 17
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disefio visual coherente con una identidad y una estética agradable al usuario, jamds serd un buen disefio de interfaz

2102

grdfica”® y viceversa, una interfaz con un sentido altamente estético pero no funcional, simplemente no sirve.

Ahora que se ha hablado del equilibrio que se debe lograr entre lo estético y lo usable, se considera hablar de
otra caracteristica: la accesibilidad. Cabe senalar que la brecha entre usabilidad y accesibilidad es muy estrecha,
por lo que puede prestarse a interpretaciones cuyo significado puede ser el mismo.

La accesibilidad es un término que refiriéndose a las aplicaciones multimedia, “se utiliza para describir en qué

7193 Mientras la usabilidad se refiere a la

medida... es utilizable por el mayor nimero de personas posibles
practicidad de una aplicacion, la accesibilidad se refiere al nUmero de personas y las condiciones bajo las que

puede usar esa aplicacion.

Por lo tanto, se deduce que al momento de hablar de acceso y uso de un producto multimedia, se esta
hablando de inclusion interactiva, lo cual va de la mano perfectamente con los principios de un museo al tratar
de llegar a un publico en general a través de la presentacion de informacién en determinado medio elegido, en
este caso, los interactivos multimedia. Los museos logran este cometido a través del estudio del publico al cual
se pretende llegar. La mision de los disefadores de interactivos es mas cerrada aun.

Segln la metodologia de Javier Royo, se propone un perfil de disehador que sea capaz de ubicarse en una
superficie triangular donde cada angulo pertenece al disefio meramente visual, al disefio de usabilidad y a la
programacion del interactivo multimedia. Bajo este principio de superficie triangular, el disehador puede
colocarse cerca del punto donde se sienta mas comodo para lograr un producto que comunique de la forma
mas fidedigna el mensaje. Lo ideal es que el disehador se ubique en medio de los tres angulos y pueda tener
un poco de los tres puntos. '**

Orientacion

Para hablar de esta caracteristica es importante mencionar que el disefiador debe considerar ponerse en los
zapatos del usuario o visitante, ya que lo primero a lo que se enfrentara y, sin ser consciente de ello, sera al
ciberespacio. Es decir, que ademas de decidir qué tipo de acciones tomara el usuario al momento de interactuar
con la aplicacién, hay que ubicarlo y darle las senales correctas.

Acceder a un interactivo es como ingresar a un edificio “las aplicaciones tienen varias habitaciones que en el
ambito del disefio de interactivos se conocen como pdginas... y cada una tienen una funcionalidad especifica. Para
acceder y desplazarse, los usuarios tienen distintos caminos (botones, enlaces o campos de busqueda)'®. Esta
aseveracion no necesariamente quiere decir que el camino disefiado o las acciones deseadas por parte del
disefiador sean las que al final el usuario o visitante tome a la perfeccion, sino que éste sera el que definira
como buscar el contenido del interactivo. Con esto, la primera decisién del visitante sera si usa o no el
interactivo y la siguiente continuar explorando las siguientes paginas.

Un par de principios mas que agregar para el disefio de interactivos es que, considerando el libre albedrio del
visitante y con el fin de hacer efectivo el camino que tendra que recorrer, es importante establecer entonces

102 idem.

103 Pratt, Andy. P. 72
104 Royo, J. p. I'19
105 Prat, Andy. p. 116
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dos cualidades: ubicar al usuario dentro del ciberespacio a través de la senalizacion correcta y darle las
herramientas necesarias y suficientes para poder completar el camino para navegar.

Los usuarios al final desean “saber donde estdn, qué pueden encontrar, qué mads pueden hacer y cémo pueden volver

atrds™'%, y para satisfacer estas necesidades del usuario y pensando de manera grafica como lograran los

objetivos del interactivo, se plantea el uso de un esquema o diagrama de flujo.

Estos diagramas son esquemas, donde a grosso modo se muestra el camino a seguir por el usuario. “En ellos

2107

deben aparecer todas las pdginas, pantallas y funciones previstas, asi como los enlaces”'®’, tratandose de una

herramienta fundamental en el disefo de interactivos multimedia y entonces contiene la informacion necesaria
para que todo el equipo multidisciplinario de desarrollo de exhibiciones del museo pueda entender la

estructura del proyecto, la distribucién de la informacién y la funcionalidad de cada seccién.'®

2.4.4 Gamificacion

245

Lo que hasta este punto del presente trabajo de investigacién se esta recopilando, es una serie de
caracteristicas cuyo orden apoya a la construccion de una metodologia para el disefio de productos multimedia
interactivos y con la misién de hacer esta labor multidisciplinaria y tratando de cubrir las necesidades y deseos
del usuario final, se llega a una caracteristica que ha demostrado atrapar a mucho publico, sobre todo para
cumplir con los fines pedagdgicos de este proyecto, la gamificacion.

La gamificacion se trata de otro término que no es del todo correcto en la lengua espanola, pues proviene del
vocablo inglés gamification. Este término “se refiere a la integracion de las dinamicas lidicas en aplicaciones y sitios
web. Los usuarios reciben puntos cuando completan una tarea o alcanzan sus metas™'” logrando de esta forma
incentivar la participacion que tengan los usuarios hacia el interactivo.

Para fines educativos es un recurso muy practico, pues es claro que ‘“‘si una aplicacién no tiene competencia y

ofrece un servicio Gnico... no hace falta motivar al usuario, aunque raramente se da el caso™''’

, pero en el caso de
los interactivos multimedia en museos, el fin educativo es claro y debe reconocerse que, aunque estén
destinados a un publico especifico, la gran esfera que representa ese publico especifico, no siempre estara
interesada en acceder al interactivo. Por esta razén, nunca esta de mas darle un giro ludico a los recursos que

se utilicen en un museo y mas tratandose de recursos tecnologicos.

Semiética y disposicion de elementos significativos en el disenho multimedia

Hasta el momento se ha hablado acerca de la serie de caracteristicas que debe contener una aplicacion
multimedia interactiva y una metodologia a seguir. El siguiente paso es establecer qué herramientas y senales
estaran en nuestra paleta de opciones y qué uso se les dara. Para ello se partira del concepto basico de
semidtica y se redirigira al estudio del disefho multimedia.

106 Pratt. Andy. p. 116
107  idem.p. 134
108 Mas adelante se retomara este tema y se expondra una gran clasificacién de tipos de esquema para

organizar informacion.

109 idem p. 122
110 idem.p. 123
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Para Saussure, semidtica es la ciencia que estudia los signos, siendo que los signos es la unidon entre un
significado y un significante. Para Pierce, la semidtica es la doctrina de los signos y llama al ejercicio de
interpretacion de los signos como semiosis. La semiosis es la relacion entre el estimulo del ente que emite el
mensaje y la reaccion del receptor. La condicion para que exista esta relacion esta mediada por un tercer

elemento que es un referente.'"

Estas definiciones dan pie a la relacion triadica del signo como representante, el interpretante que se caracteriza
por dar las herramientas suficientes para llegar al objeto, lo que el signo quiere comunicar.

En realidad ya se ha estado hablando de signos en los puntos anteriores, pues cualquier estimulo es un signo
que estimula la sensibilidad del usuario. La intencion de tocar este tema es como el sistema triadico de signos
ha sido pieza clave para darle sentido a la conformacion de interfaces graficas en el diseno de interactivos
multimedia.

“La creacién e interpretacién del discurso tienen que tener sentido y coherencia en sus dos dimensiones: la construccién
del discurso de las ideas que se transmiten y la construccién del discurso audiovisual en su dimensién formal”''. Esta
cita habla de las dos formas en cémo se puede sacar provecho de la semiética, haciendo que la interpretacién
de los diversos signos expuestos en el interactivos sea literal, tal y como si se estuviera viendo algo de la vida
cotidiana, lo cual representa un reto para el disehador, y en este sentido, utilizar el sistema de iconos y simbolos
cuyos significados son universales y serviran como orientacioén al usuario.

Empleando estas dos cualidades de la semidtica se puede comenzar a plantear de manera concreta, la forma
en como el usuario interactuara con la aplicacion multimedia y qué tipo de signos compondran la experiencia
para entender los mensajes del interactivo.

Ha llegado el momento de colocar los elementos de los cuales se ha estado hablando en una pantalla y
comenzar a planear el diseno de la interfaz del interactivo. Cabe mencionar que para fines practicos de este
trabajo, Uinicamente se dispondra de la composicion general de los elementos sin tener en cuenta la relacion
estética de los signos elegidos.

Seglin Antoni Colomer, existen dos formas para estructurar los elementos dentro la pantalla: la diagramacion
pautada y la composicién libre. Esto responde a las necesidades propias del proyecto, por ejemplo, si el
interactivo a disenar es de caracter informativo, conviene que la distribucion de los elementos sea ordenada y
racional. En cambio, si se trata de una experiencia mas emotiva, una composicion libre podria ser la mas

adecuada para este disefio.'"?

En el caso del disefio de un interactivo que esté destinado a la divulgacion de la ciencia y cuyo publico meta
sea un publico joven,lo mas conveniente es una composicién que esté equilibrada entre lo libre y la estructura.
En este caso, vamos a referirnos exclusivamente a la estructura para tener un buen punto de partida.

Una forma de proyectar el disefio de la interfaz de una aplicacion multimedia interactiva, es a través de la
esquematizacion de la informacion que se desplegara, sehalando aspectos generales de cada elemento y su
funcionalidad. A esta modalidad se le conoce como wireframe o esquema de maquetacion, “muestran la

11 Eco, Humberto (2005) La estructura ausente. Introduccion a la semiética. México, D.F.: Editorial
Lumen. p. 23

112 Colomer, A. p.15

113 Colomer, A. p. | 16
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distribucion de los elementos (disposicion del contenido y los componentes de la interfaz, como botones o pautas de

navegacion) y los enlaces entre ellos”™.''*

La intencion de estructurar un esquema de maquetacion no es presentar el diseno final de la interfaz con la
tipografia, colores y textos finales, sino que se hace evidente la funcionalidad de cada elemento. Esto da pie a
que se den interpretaciones de cada elemento para su diseno final.

Este esquema muestra cual es el camino a seguir por el usuario a través de la colocacién de las senales
necesarias para ubicarlo y decirle por donde ir y como regresar. También sirve para senalar de qué recursos
se valdra el disenador para comunicar de manera fidedigna el mensaje, los cuales pueden ser textos, sonidos,
imagenes o videos.

Esta herramienta es de mucha ayuda para el programador y para el disefiador final, pues contesta algunas
preguntas sobre el tamafo de las imagenes, su orientacion, si es necesario insertar algin recurso multimedia
adicional o qué extension tendra el texto final. A los programadores les es Util pues sabran donde colocar cada
elemento y dar las instrucciones necesarias para que la aplicacién sea funcional.

2.4.6 Sistemas de iconos

La importancia de la semidtica en el diseiio de la interfaz grafica es que cada elemento en un sistema de signos
comunica algo por separado.Aunque ya se hablé de imagen, sonido y tipografia, en este apartado se hablara de
otro elemento cuyo disefo tiene que comunicar algo universalmente conocido, es decir, los sistemas de iconos.

La razén por la cual se observan a los iconos como un sistema universal, es porque “en numerosas aplicaciones
y webs nos encontramos con sistemas de iconos que nos ayudan a orientarnos y a usar herramientas”'". Lo que en
realidad se busca con el uso de iconos es que el usuario ejecute alguna accion. Lo que hace atractivo para el
visitante la incitacion a pulsar un iconos, mas alla de la conformacion estética, es la preconcepcion del significado
del icono, de tal modo que debe sacarse mucho provecho de esta caracteristica para hacer un interactivo
usable e interactivo.

Para reforzar, Juan Royo menciona algunas caracteristicas de los iconos, las cuales estan reflejadas en la siguiente

tabla con las relaciones semiéticas que tienen un icénico.''®

Tabla 2.6 Dimensiones semioticas de un icono

114 Pratt, A. p. 136
15 Royo. J. p. 179
116 Idem. p. 18I
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Dimension semiodtica Tipo de relacién Pregunta a la que Propiedades de la

responde dimension
Dimensién semantica Relacion de la imagen con {En qué medida el icono Concepto del icono,
su significado representa el mensaje? convencion historica,

iconos en productos de
uso internacional, iconos
con textos como nivel
complementario de

lectura.
Dimensién sintdctica Relacion entre unos iconos = jPertenecen todos a un Contexto en el que se
y otros mismo sistema visual? visualiza el icono, relacion

con otros sistemas de
iconos, componentes del
icono, propiedades,
estructura, contraste,
tamafio y color, formato y
forma, angulo y

orientacion.
Dimensién funcional Las relaciones del icono {Es legible el icono? Distancia, tamafio,
con el usuario legibilidad, caracteristicas

del display, significado,
cantidad y estructuracion
dentro de la composicion.

Con esta clasificacion de iconos, se desea dar por entendido que lo que se observara en el despliegue de la
estructura de los wireframes destinados al disefio final de interfaces, que seran la pieza clave para saber cual
es la ruta de acceso del interactivo.

2.4.7 Esquemas de orientacion

Como se ha estipulado en este trabajo de investigacion, el usuario tiene libre albedrio al momento de hacer
uso de una aplicacion multimedia interactiva y tomando en cuenta este factor, el disefiador debe trazar la ruta
que el usuario debe seguir para entender de la manera mas fidedigna posible el mensaje a transmitir.

Para tener una paleta de eleccion de esquemas para organizar informacion, Javier Royo propone la siguiente

clasificacion'"’:
Tabla 2.7
Tipo de esquema Contenido y ruta que presenta
Para expresar estados de un conjunto determinado Representaciones instantaneas como mapas,
de objetos cartogramas, isogramas, esquemas tecnologicos, etc.
Estructuras Graficos que dan informacién de organizaciones como

mapas de sitios web o concentraciones de opciones de

mena.

17 Royo, J. p. 198 - 199
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Relaciones o sociogramas

Desarrollos y variaciones en el tiempo

Obtencién de resultados o nomogramas y grafos
vectoriales

Informacién textual, semantogramas, logigramas, y
organizaciones

Interactivos

Secuenciales

Con la utilizacion del recurso del parpadeo, la
vibracién o la animacién, elementos importantes o
resefiables

Proporcionar zooms

Tablas que relacionan elementos. Formularios que
arrojan resultados.

Planeadores, cronogramas, arboles genealdgicos, etc.

Representacion de alzados, plantas y secciones de pieza,
objetos o arquitecturas tridimensionales.

Describen procesos logicos, metodoldgicos y flujos de
trabajo. Tablas numéricas.

Contienen zonas que al ser pulsadas por el usuario,
muestran la informacién sefalada con respecto al resto
de la forma.

Narran secuencialmente situaciones que evolucionan en
el tiempo y en el espacio.

Recurso complementario a la interactividad y sefala al
usuario que en una zona concreta ocurre algo y existe la
posibilidad de pulsar.

Acercamiento ante los datos que se desea informacion

detallada.

Mapas bidimensionales que indiquen por dénde Un espacio tridimensional en la misma interfaz.

moyverse

De este modo y basado en la informacion del autor, se facilita la tarea de elegir cuales son las acciones que
debera realizar el usuario para avanzar a través del ciberespacio del interactivo, ademas de identificar cuales
seran las senales a seguir. Cabe senalar que, a pesar de especificar cdmo se clasifican los diferentes esquemas,
pueden estar sujetos a modificaciones seglin el modelo de interactividad deseado y pueden ser mezclados
entre si. Esto no dicta un camino Unico de interaccion, sino la posibilidad de realizar mas de una accion al
mismo tiempo.

2.5 Divulgacién de la ciencia

El diseho multimedia ha servido como herramienta para comunicar mensajes de diferente tipo de emisores,
desde origenes publicitarios hasta origenes cientificos. Para el MIDE el uso del diseho multimedia como
herramienta ha servido para divulgar los contenidos propios del museo. Considerando las formas de construir
un diseno multimedia, es momento de sentar las bases del sentido comunicativo que se busca con las
aplicaciones interactivos para buscar la divulgacion de la ciencia a través de este medio. Para ello, y como se
ha realizado en este trabajo de investigacion, se construira una definicion de divulgacién de la ciencia y la
relacion con el disefio y la comunicacion visual.

Existen multiples definiciones que hablan acerca de la divulgacidn de la ciencia, pues desde que se comenzé a
hablar de este tema, se le han dado varios puntos de partida, lo cual ha creado incluso escuelas que posicionan
al cientifico en diferentes niveles con respecto a las personas que reciben este tipo de mensajes. Para acortar
este camino y llegar de manera mas concreta al nicleo de este trabajo de investigacion, se retomaran autores
que se refieran a este tema de manera mas actual.

La explicacion de Ana Maria Sanchez es un buen comienzo para hablar de este tema, pues hace una
recapitulacién histérica de los origenes de la concepcion de ciencia para la humanidad en el siglo pasado.
Menciona que divulgar ciencia nace de la necesidad de decirle al mundo que hay algo qué explica los fenémenos
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que ocurren dia a dia, “la ciencia... es una actividad intelectual cuyos resultados repercuten en todos los dmbitos de

la existencia. La ciencia es parte de la cultura™''®

y es indispensable diferenciar que hablar de ciencia de este modo
es acercar mas a las personas al conocimiento, sin embargo, se ha abierto una gran brecha entre lo que sucede
y se explica por sentido comtin y lo que se explica con fundamentos teodricos, aparentando que hablar de ciencia
es algo totalmente ajeno a el entendimiento de las personas. “A finales del siglo XX, esta comunicacion ya presenta
un abismo que parece infranqueable: el lenguaje superespecializado de la ciencia moderna™''?, concepcién que tomé

fuerza a partir de la observacion del uso de la tecnologia en la Segunda Guerra Mundial.

Ana Maria Sanchez se refiere a la mision de la divulgacion de la ciencia como una disciplina que “pretende...
hacer accesible ese conocimiento superespecializado. No se trata de una traduccién en el sentido de un traslado de un
idioma a otro, sino tender un puente entre el mundo de la ciencia y los otros mundos”'?’, aunque especificamente
habla de la divulgacién a través de textos, esto no se aleja de lo que se busca con este ejercicio, pues gran
parte del contenido del interactivo multimedia es lengua escrita, representada en términos de disefio en disefo

editorial.

En el mismo texto, se intenta explicar cudl es la razon por la cual no existe una definicién concreta de
divulgacion de la ciencia y es que “para unos, divulgar sigue siendo traducir; para otros, ensefiar de manera amena,
o informar de forma accesible, se dice también que divulgar se trata de reintegrar la ciencia a la cultura”, pero para
Ana Maria Sanchez, “divulgar es recrear de alguna forma el conocimiento cientifico”.

Esta ultima cita es un buen ejemplo para poner en manifiesto que las posibilidades para lograr tal comunicacion
son diversas, para lo cual se puede aprovechar la serie de posibilidades que nos ofrece una de las nuevas ramas
del diseno y la comunicacién visual: el diseno multimedia.

Con el fin de profundizar en este concepto, se recurre a Juan Tonda, divulgador mexicano que, con previo
reconocimiento de la complicada tarea de definir qué es divulgacion cientifica por las multiples connotaciones
que se le infieren, trata de hacerlo de la siguiente manera:

“Disciplina que se encarga de llevar el conocimiento cientifico y técnico a un publico no especializado, que va desde los
nifios hasta las personas de edad, de manera clara, amena y accesible... la divulgacion de la ciencia, la difusion de la
ciencia, la popularizacion publica de la ciencia y el periodismo cientifico pueden entenderse en sentido amplio como
sinénimos de la misma actividad”.'”'

Esta Gltima definicion habla acerca del objetivo especifico que persigue la divulgacion como disciplina, retrata
de manera mas concreta cdmo hacer llegar la ciencia y la tecnologia a las personas, mencionando ademas
algunas expresiones de divulgacion. Esto también da pie a entender cdmo es que esta actividad va mas alla de
la relacion académico — persona, sino que cualquier expresién que sirva como herramienta de la divulgacién
es valida dentro de la mision de llevar este tipo de contenidos, pues “pretende hacer mds universal el

conocimiento”.'?

I 18 Sanchez Mora, Ana Maria (201 1). La divulgacion de la ciencia como literatura. México, D.F. Direccion General
de la Divulgacion de la Ciencia, UNAM. p. 9

119 idem.

120 idem.

121 Tonda, Juan et col. (2002). Antologia de la divulgacién de la ciencia en México. México, D.F. Direccion
General de la Divulgacion de la Ciencia, UNAM. Ensayo ;Qué es la divulgacion de la ciencia? Tonda, Juan. p.
325

122 idem. P. 326
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Se dice que la forma en cémo se comenzoé a hacer divulgacion en México ocurrié en el momento en el cual
“un grupo de investigadores se preocup6 por editar una revista, para que los estudiantes de las carreras cientificas y de

bachillerato entendieran lo que hacian sus colegas de otras dreas™'”

, esto fue practicamente nuevo, pues nadie se
habia encargado de llevar el conocimiento fuera de las aulas para explicarlo en otro tipo de plataformas.

Actualmente, los tiempos han cambiado.

Con este tipo de nuevas plataformas, se orienta a las personas a buscar mas fuentes de informacion. Es
precisamente el objetivo de un buen trabajo de divulgacion, “motivar al publico a acercarse mds profundamente
a un tema para entenderlo por varios caminos”, es por ello que el tema central de este trabajo de investigacion
esta situado en los museos interactivos, con lo cual se rompe uno de los grandes paradigmas de divulgacion
en México: “motivar no es sinénimo de divertir... si el fin Ultimo de la divulgacion fuera divertir, un juego como
el Super Nintendo seria un gran producto de divulgacion, porque es muy divertido... sin embargo, no se trata

de un producto de divulgacién”'*.

Este paradigma es producido por el uso que se le ha dado a una consola de videojuego que cumplia con una
funcion especifica en la década de los noventas, sin embargo, hoy dia es posible darle el giro que se requiera
para mostrar un producto que Unicamente cumpla con fines recreativos o que ademas pueda completar una
experiencia significativa de divulgacion.

Si se voltea a las definiciones de museos interactivos antes citadas y a las caracteristicas mencionadas atribuidas
al ideal de buena aplicacion multimedia, se comprobara que la aseveracion citada anteriormente, Unicamente
se refiere a como un producto divertido no es de divulgacién sino se le da el giro correcto.

En este mismo tono, Jesis Mendoza ve a la divulgacion de la ciencia como una herramienta de desarrollo y
comienza diciendo que el primer propdsito de esta disciplina es “la comprension publica de la ciencia, de la
tecnologia de la investigacién de ambas y su conversion en cultura”,'” mencionando la importancia de la
masificacion de la ciencia, pues actualmente existen factores que pueden ver tropezada esta tarea: “La presion
social o los problemas econémicos, inestabilidad politica, desnutricion, desempleo y subempleo”, etcétera. Esto va de
la mano con los origenes del MIDE, pues pone al divulgador de la ciencia como los profesionales que

representan un papel crucial para trasladar conocimiento:

“... los divulgadores pueden comunicar el significado politico, econdmico y social de la ciencia, y servir de
puente entre investigadores y sociedad para provocar este didlogo constructivo, lo que devendrd en una
comprensioén publica de la ciencia y la tecnologia y, en consecuencia, en su conversion a cultura en lo que

ahora se denomina la sociedad del conocimiento.”'?

Esto pone en manifiesto la mision y los principios que un museo como el MIDE busca en sus visitantes, tomarse
unos minutos para entender cémo se mueve la economia e identificarse como actor fundamental en ella, de
tal modo que se busca difundir la toma de decisiones informadas.

Hasta el momento se ha retomado la palabra de reconocidos investigadores que hablan acerca de la divulgacion
de la ciencia en México, sin embargo existen personas en otras posiciones que hacen divulgacion, por ejemplo,
los intérpretes de museos. Recordando que este trabajo de investigacion habla de la experiencia propia que se

123 idem.

124 idem. P. 328

125 idem. Ensayo Divulgacion cientifica posmoderna. Mendoza, Jesus. P. 269
126 [dem. p. 272
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2.5.1

ha tenido a través del museo, el disefo y la divulgacién, se complementa este acercamiento con el punto de
vista de mi experiencia como mediador.

“Un mediador es una persona que facilita la interaccién, el descubrimiento, el didlogo y el aprendizaje

significativo en el Museo participando activamente como un puente entre el MIDE y sus visitantes.”'?’

Desde esta perspectiva, la divulgacidn de la ciencia reconoce el conocimiento previo de los visitantes al museo
y junto a ellos construye conocimiento a través de una relacion de didlogo, haciendo mas entendible para las
todos, de tal modo que se crea interés en el publico para acercarse a temas que a simple vista resultan ajenos
a su contexto, pero que en realidad sugiere construir cuestionamientos, realizar acciones a favor de buscar un
avance en la sociedad a través de la toma de decisiones. El conocimiento cientifico y tecnolégico es pieza
fundamental para lograr un avance en la sociedad.

En una charla con Paloma Salgado, Maestra en Comunicacion de la Ciencia y Coordinadora de Desarrollo de
Experiencias del MIDE, menciona que la divulgacion de la ciencia logra que todos tengan acceso al
conocimiento cientifico y tecnoldgico, pues no se limita a hablar de temas de investigacion, sino que permite
al visitante encontrarse con tecnologia de punta y experiencias nunca antes vistas, convirtiéndose en una
experiencia sensorial que también comunica la existencia y posibilidad de alternativas para mejorar las
comunicaciones y la sociedad.

Si bien, no se busca que el visitante recuerde el total del contenido en la experiencia, si se busca que exista
algun signo que pueda recordar y que sea replicable y aplicable en la vida cotidiana. Con esta comunicacién se
logra que el proceso cognitivo de cada individuo sea diferente, pero rastreando el mismo objetivo de
conocimiento. Es por eso que el disefio y la comunicacion visual, que esta conformada de una serie de
trasmisiones de signos, es una herramienta ideal para la divulgacién de la ciencia y los museos.

La relacion entre la divulgacion en el museo y el diseno y la comunicacion visual

En el campo de la divulgacion de la ciencia existen multiples herramientas que ayudan a comunicar los mensajes
y contenidos establecidos y uno de ellos es el disefio y la comunicacién visual. El disefio construye el sistema
de signos que conforman el contenedor de los mensajes en el museo y este contenedor obedece a los objetivos
de divulgacion de quienes desarrollan las experiencias museograficas.

“El disefio grafico pueden simplemente definirse como palabras e imagenes. Cada museo utiliza este método
de presentacién en exposiciones temporales o junto con exhibiciones de objetos. Cuanto mads cuidadosamente

su disefio se prevé, mds eficaces serdn.”'?

Por lo tanto, es tarea del disenador brindar la mejor solucién visual, o en este caso, multimedia para el
divulgador, quien es enteramente responsable de investigar y coordinar el contenido para aterrizarlo en un
guion que describira de manera general la experiencia. Este proceso, que es utilizado en el MIDE, vincula de
manera muy estrecha la tarea del divulgador y del disefador para que se pueda llegar el resultado deseado
pensando principalmente en el visitante.

Debido a que el disefio y la comunicacion visual hacen uso de un lenguaje meramente visual ayuda a enlazar
los contenidos de una manera mas directa y con diferentes niveles de lectura, haciendo que los contenidos
estén representados a manera de imagenes o signos especificos que tienen otro tipo de connotaciones como

127 Pagina del MIDE, Museo Interactivo de Economia: http://www.mide.org.mx/mide/mediador/
128 Traduccién de: Ambrose, Timothy. (1993). Museum Basics. England, London. ICOM
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los colores o la posicion de las formas. En el caso especifico de la multimedia, se ofrece una mayor cantidad de
elementos que son herramientas para comunicar los contenidos de manera mas integral. En un museo, el
disefio y la comunicacién visual se convierten en una disciplina elemental cuando se requiere que cada
elemento dispuesto en el espacio museografico destaque de manera particular con el fin de comunicar ideas
y tener diferentes niveles de respuesta en los visitantes.

El disenador y comunicador visual es el responsable de diferentes tareas en el diseno de las experiencias
museograficas, desde disenar paneles con graficos que incluyan textos e imagenes diagramados de (ya sean
fotos o ilustraciones) una forma razonada y bajo los principios del diseiio, tomar decisiones en conjunto al
area de museografia de que materiales son los mas apropiados para comunicar los mensajes y establecer que
iconografia regira las interfaces de las aplicaciones multimedia.

Para ejemplificar la tarea del disenador en la divulgacion del museo, se retomara la tipologia de exhibiciones
del capitulo pasado y se enlistaran algunas actividades del disefiador en el campo de la divulgacion de la ciencia

€n museos.

Tabla 2.8 Algunas tareas del disefiador y comunicador visual en el disefio de experiencias museograficas

Tipo de disefio Tareas del disefiador
Experiencia de inmersion / Instalacion / Disefio de imagenes y composicion en el espacio. Designacion
Simuladores de colores y tipografia. Se tiene decision en algunos materiales.

Interactivo digital / Estaciones de didlogos Disefio de interfaz, a través de una busqueda iconografica de

| Simuladores elementos que sean conocidos para el usuario final y un
establecimiento de signos para mejorar la navegabilidad de la
aplicacion. El sistema de signos es multimedia, por lo que va
desde imagenes fijas y en movimiento, hasta sonidos, en
algunos casos, signos ligados al sentido del olfato.

Graficos El disefio de ilustraciones y fotos y su colocacion en un sistema
de reticulas. Esto incluye la generacién de graficos con
tipografia, eligiendo la que mejor comunique los mensajes y
bajo los criterios de puntajes adecuados para la divulgacion.

Video Disefo de sistemas de signos y simbolos que definiran el
lenguaje cinematografico de este tipo de aplicacion multimedia.

Interactivo electromecanico Disefio de imagenes y textos. Disposicion de color y
simbologia para mejorar la usabilidad de la maquina.

Coleccion museistica Disefo de cédulas generales, de mano y de objeto. Eleccion de
colores y diseno de imagenes de acompafiamiento.

2.6 Museografia aplicada a la multimedia

Ya se ha estudiado como el disefio multimedia tienen una misién innovadora en la divulgacion de contenidos
cientificos dentro de los museos interactivos, por lo que ahora es preciso hablar de lo que existe alrededor
de la implementacion de las aplicaciones en los espacios museisticos, pues al final se esta hablando de un lugar
fisico donde se encontraran los visitantes y se enfrentaran a un dispositivo que al final termina siendo uno
objeto que sera tangible. Es importante saber donde estara ubicado el dispositivo con la aplicacién y cudl sera
el ambiente que lo rodee, generando las condiciones optimas para que los mensajes que emita la aplicacion,
lleguen de manera correcta al visitante.
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2.6.1 Definicion de museografia

La museografia es una disciplina que tienen una relacion estrecha con el disefio en general y que apoya a la
tarea de divulgacion en la implementacion de aplicaciones interactivas multimedia. Cabe mencionar que en el
campo de estudio de los museos, existen dos vertientes principalmente: la museologia y la museografia, ambas
son disciplinas recientes.

Una definicion del ICOM citada en el texto de Norma Edith Alonso, menciona lo siguiente acerca de la
museologia:

“Museologia es la ciencia del museo, estudia la historia y la razén de ser de los museos, su funcién en la
sociedad, sus peculiares sistemas de investigacion, educacion y organizacion, asi como la relacién que establece

con el medio ambiente”.'?’

Esta definicion de museologia responde de manera acertada a la definicién construida en el capitulo anterior
acerca del concepto del museo, pues rescata los objetivos y la forma de operar de un museo, para lo cual se
llega a la conclusién de que la museologia funge como una reflexion de lo que los museos han logrado a través
de sus experiencias con los visitantes y da pie al desarrollo de nuevas exhibiciones bajo la construccién de la
experiencia.

Si bien este trabajo de investigacion tienen una parte que se desempeina como reflexion del proyecto planteado
para el MIDE, es importante considerar la disciplina clave de este proceso, el diseiio y las disciplinas tangibles
con las que se enlaza, en este caso, la museografia.

Norma Edith Alonso define a la museografia como:

“La disciplina encargada de la planeacion, disefio, produccién, montaje y evaluacion de los ambientes de

comunicacién, generado por un museo para un publico determinado™.'*

Se puede observar que en la metodologia planteada por la definicion de museografia, el disefio es parte
fundamental de la produccion de las exposiciones dentro de un museo, pues de él depende que la exposicion
tenga voz a través de las senales que el diseno pueda plantear y entonces convertir lo intangible del guion
museoldgico en una imagen que es perceptible tanto para los que intervienen en el proceso Y, desde luego, los
visitantes.

La museografia es una de las disciplinas que ayuda a comunicar de manera eficiente los mensajes del museo,
pues a través de un estudio “de las interrelaciones entre la coleccion, el espacio y el publico”™*' logra que una
siguiente exhibicion cumpla con los objetivos del museo.

La museografia tiende los criterios para que los elementos que componen una exposicion sean ergonémicos.

La ergonomia “permitird la relacioén generacion de espacios expositivos seguros”'>>

y en cierta medida, beneficiar la
tarea del museo de divulgar. En este trabajo hemos aplicado ergonomia para definir la funcionalidad del diseno,
pero también es aplicable al diseno multimedia en el sentido de que un interactivo debe de ser usable y

accesible.

129 Alonso Hernandez, Norma Edith. (201 1). Un museo para todos. El diseno museografico en funcion
de los visitantes. México, D.F. Plaza y Valdés Editores. p.43

130 idem. p. 45

131 Alonso, N. p. 45

132 idem.
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Existen muchas concepciones de museografia, desde las que retoman una coleccion y buscan acomodarla en
los lugares correctos e incluso colocar vidrio sobre las piezas para asegurar su perduracion y mas personas
tenga acceso a este tipo de colecciones. Sin embargo, después de la serie de reflexiones acerca de las funciones
de la museografia se ha ido creciendo una disciplina mas nutrida y que muy de la mano con los museos
interactivos, pues se recordara que los museos de ciencia generalmente no cuentan con una coleccion que
exhibir, sino que la magia de la museografia es crear el ambiente adecuado del que Norma Edith Alonso
recalcaba. Luego entonces,

“Actualmente, la nueva museografia integra mds elementos que participan en ella: la proporcion y el tamario
del equipamiento van de la mano con el lengugje y el concepto del espacio, el color y la textura en los

medios”.'*

De este modo se puede comenzar a plantear la idea de museografia para que la implementacion en dispositivos
haga el acceso mas seguro y por lo tanto sea una aplicacién usable. Esto responde a las innovaciones
tecnologicas que se han mostrado e implementado, sobre todo en el disefio multimedia.

2.6.2 Como se puede aplicar la multimedia a la museografia

Los dispositivos mas comunes para usos comerciales, personales y de museografia segiin Kim Bartkowski, son
las Smart TV, las computadoras de escritorio, las computadoras portatiles, las tabletas y los smartphones, sin
embargo, segun lo descrito en la experiencia de multimedia en el MIDE, se puede considerar en términos
generales que esta conformada por:

e Pantallas para mostrar videos, animaciones, imagenes fijas y datos.

e Pantallas tactiles mostrando la interfaz de alguna aplicacion interactiva multimedia.

e Bocinas auxiliares para enriquecer las experiencias de inmersiéon que no necesita de pantalla
propiamente o algunos interactivos electromecanicos.

e Dispositivos portatiles para introducir datos a un sistema al momento de interactuar.

e Camaras y microfonos para las estaciones de didlogo, con el fin de producir nuevo material
multimedia para ser vistos por otros a través de una pantalla, misma que contiene alguna interfaz.

De manera general, son los dispositivos de mayor uso en el MIDE y otros museos, sin embargo, ;cual es la
funcion de divulgacion que cumplen en este espacio?

Basado en el texto de Timothy Ambros'*, se puede decir que existen espacios en espacios comerciales y
museisticos donde se hace uso de estos dispositivos, sin embargo, hay ocasiones en los cuales el uso de la
tecnologia no esta justificado por ni una razén de comunicacion, pues también representa una inversion que
para algunos presupuestos puede resultar significativa.

En el caso de los museos, el uso de la multimedia ayuda a brindar al visitante un nivel adicional de lectura y
multisensorial para comunicar los mensajes del museo y que una parte significativa de la informacion sea de
importancia en el proceso de aprendizaje, ademas de facilitar a algunos visitantes a obtener informacion de un
medio alternativo que no se consume todos los dias.

Por muchos anos el uso de slide shows se utilizo tnicamente como un formato nuevo de cédula que acompanaba
a las colecciones; actualmente puede ser el elemento principal de una exposicion, formandolo de los sistemas

133 Alvarez, Maria, (2005) 15 afios de museologia en México. México, D.F. UNAM
134 Ambros. P. 75 - 77.
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de codificacion elementales de disefio grafico y que respondan al discurso museografico que se pretenda
transmitir.

Los videos es una forma habil de mostrar informacién, ya que esta conformado de un sistema audiovisual que
proporciona varios niveles de lectura y aprendizaje. La tecnologia en el cine ha cambiado y ha dictaminado las
tendencias de comunicacion en videos, ya sea de uso comercial o, en este caso, para fines de divulgacion.

Los sistemas de audio hacen que las experiencias museograficas sean multisensoriales, ya que se puede tener
una gran cantidad de estimulos con el fin de comunicar un mensaje y que la forma de obtener informacion se
complemente con el tacto y la vista. Este es el origen de las llamadas experiencias de inmersién y que no
requieren de una pantalla para comunicar algo.

Lo que ha venido a revolucionar el campo de la divulgacion en los museos, es el desarrollo tecnolégico de los
sistemas computacionales, pues con esto se han podido comunicar contenidos a través de experiencias donde
se involucre la interaccion de un usuario con una interfaz desplegada en una pantalla y que esta a su vez, sea
capaz de mostrar resultados especificos, representando un didlogo entre el contenido del museo, que alguien
humano creo y la forma de ejercer decisiones del visitante. Ejemplos como este seran los que se analizaran en
el siguiente capitulo, con el fin de analizar una forma de comunicacion efectiva y se pueda retomar para la
creacion de nuevas experiencias.

A pesar del desarrollo de la tecnologia, las formas simples de interaccion pueden ser las mejores. Es impractico
utilizar un sensor 6ptico con una interfaz desplegada y que la inversién de este sistema sea significativa para
un presupuesto si al final no es posible dar un mantenimiento eficaz al hardware. Los museos no se hacen con
personas ya sabiendo cémo divulgar los contenidos cientificos de manera espontanea, la experiencia que
otorga el visitante en estos espacios es primordial para desarrollar y disefar un sistema de signos que logre la
comunicacion exitosa entre el museo y el visitante, con el objetivo de que la informacién intercambiada ayude
a generar sociedades mas informadas y participativas.
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Unidad 3:
Analisis del diseno multimedia

en el Museo Interactivo de Economia

Se defini6 anteriormente con qué fin se esta desarrollando el proyecto multimedia para entender cual es el fin
con el cual se produce. De igual modo se analizaron las herramientas principales que se requieren para la
construccion del interactivo, visto desde el campo del diseno multimedia y el campo de la museografia y la
divulgacion de la ciencia.

En esta unidad se realiza un ejercicio de analisis de un par de interactivos existentes antes de la creacion de la
nueva experiencia, tomando como referente lo analizado en el apartado anterior. Esto sirve para plasmar a
partir del contexto general y la experiencia propia, cuales son los criterios en los cuales esta basado en nuevo
interactivo multimedia.

3.1 Criterios de analisis

En el momento en el cual se implemento el nuevo interactivo en la renovacién de sala Las finanzas en la sociedad,
el MIDE llevaba 6 anos abierto al publico, con lo cual se marcé una pauta en la experiencia de desarrollo e
implementacion de interactivos con el publico. Para la generacion de este ejercicio, se retomaran tres
interactivos para su analisis y comparacién, basandose en los documentos académicos, guiones y estudios de
publico. Para este ejercicio se toman en cuenta los siguientes criterios:

o Eltipo de experiencia: Basandose en el tema principal de diseno de este trabajo, se tomaran en cuenta
Unicamente las experiencias del ramo del disefio multimedia y poseen interactividad.

e Espacio museografico al que pertenece dentro del MIDE. En esta parte se ubicara de manera fisica al
interactivo dentro de los ejes tematicos del museo y se mencionaran de qué recursos museograficos
se vale para complementar la experiencia.

e Tema y mensaje: Se especificara de qué habla el interactivo.

e Afinidad de mensajes: Se aprovecharan mejor los recursos multimedia cuyos mensajes puedan
aterrizar mas con la vida cotidiana de los visitantes, cumpliendo con los objetivos de divulgacion.

e Modelo de interaccion: Dentro del museo existen una amplia cantidad de interactivos, algunos de
exploracion y otros que otorgan mayores experiencias de gamificacion. Se retomaran uno de
gamificacion, otro cuya navegabilidad influye enteramente de la toma de decisiones del visitante y uno
mas cuya interaccion es lineal.

e Tipo de esquema de navegacion: Retomando la clasificacion de Javier Royo, se especificara a qué tipo
de esquema pertenece.

e Caracteristicas multimedia de mayor provecho: Se definieron aspectos de multimedia como la imagen,
el sonido y el uso semidtico que se les puede dar para comunicar los mensajes.

e El alcance con el publico: El plblico meta para el museo son los jévenes, por lo que se utilizaran
experiencias destinadas a usuarios de dicha edad.

e Tipo de dispositivo: Se optara por las aplicaciones multimedia cuyo dispositivo contenga una pantalla
tactil

e Los interactivos de mayor uso: Una aplicacion multimedia sobresale cuando es usado de manera
preferencial por los visitantes. En este apartado se utilizaran los que son interactuados por su
usabilidad y accesibilidad.
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e Senales de orientacion: En este rubro se toman en cuenta aquellos interactivos en cuyas interfaces
graficas tengan la mayor cantidad de senales graficas de interaccion y navegacion, por ejemplo:
botones, imagenes ilustrativas, textos, animaciones, sonidos que sefalen algo en especifico, etc. El
objetivo de este rubro, mas alla de hacer un listado de dichas senales, es resaltar la funcionalidad de
estas sefales asi como las dimensiones semidticas a alcanzar.

e Historia que nos trata de contar: Como se menciono, las experiencias dentro del museo, estan
planeadas para comunicar los mensajes a través de una historia, valiéndose de los recursos
comunicativos elegidos. Se hara un breve resumen de esta historia.

3.1.1 Descripcion general de la experiencia colectiva El simulador de mercado

Imagen 3.1 El Simulador del mercado en el 2006. Archivo fotografico MIDE

El simulador del mercado es la experiencia estrella del museo que ha sido galardonado con el The Media and
Technoloy Gold Muse Award en 2007, el cual es otorgado por la American Association of Museums después de
ser implementado al publico en 2006'** por lo que ha servido como referente inmediato de identificacion del
visitante con el museo y del museo mismo para el desarrollo de sus experiencias.

Segun la tabla descrita en la primera unidad, esta experiencia se clasifica como simulador y de participacion
grupal'®
el movimiento de los precios. Se trata de un simulador en el cual compradores y vendedores hacen

el cual se encuentra ubicado en la sala de Principios bdsicos de economia y trata el tema del mercado y

transacciones para obtener resultados que ayuden a analizar el comportamiento de un mercado en la vida

I35 Rosales, Roberto (201 I). Tesina Museo Interactivo de Economia: un espacio para divulgar economia en
nuestro pais. UNAM. Diagrama 3.5 Premios recibidos por el MIDE

136 MIDE, Museo Interactivo de Economia. Clasificacion de experiencias plasmado en la tabla “Ultima” de la
Unidad |.
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cotidiana. Citando a Silvia Singer, directora del museo y Carmen Villasefior, quien estuvo involucrada de manera
directa en la creacion de esta experiencia, describen la dindmica del simulador de la siguiente forma:

“Veinte visitantes, 10 compradores y 10 vendedores, participan en un mercado ficticio, cada uno con un
dispositivo digital PDA que les asigna un precio mdximo de compra o venta y registra sus transacciones. Los
vendedores usan un chaleco azul y los compradores chalecos naranjas para identificarse. ... Cada participante
busca obtener las mayores ganancias de acuerdo a la dindmica del ejercicio. La PDA muestra el precio minimo
de venta para los compradores y el precio maximo de compra para los compradores.... La exhibicion esta
ubicada en un cuarto especialmente construido para esta experiencia con pantallas que muestran la
frecuencia de los precios que se acuerdan en las transacciones, el precio de la ultima transaccién realizada
(en tiempo real), el tiempo restante en cada ronda, el bien o servicio que se estd intercambiando y el rango
de precios para llevar a cabo las operaciones. El sonido de una campana avisa cada vez que se cierra una

compra-venta. El cuarto cuenta con un espacio que otros visitantes observen el desarrollo del juego.”’’

Como se puede observar, el Simulador del mercado representa una experiencia compleja en la cual los visitantes
tienen multiples detonantes multimedia que les ayudan a guiarse a través de la experiencia. De no ser por el
diseno de interfaces y senales de orientacion multimedia, la experiencia no podria realizarse con éxito. Uno de
los mayores logros del simulador, es la combinacion de los factores de didlogo grupal de manera verbal y la
forma de comunicacion entre redes computacionales a través del ciberespacio, de tal modo que los mensajes
a comunicar llegan a los visitantes a través de una experiencia multisensorial significativa.

3.1.2 Descripcion general del interactivo Y ahora, ja tomar decisiones!

Imagen 3.2 ahora, ja tomar decisiones! Con visitantes. Archivo fotografico MIDE

137 Singer y Villasehor (2001): Market Simulation at the Interactive Museum of Economics. Reino Unido.
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Y ahoraq, ja tomar decisiones! es una de las exhibiciones que comparte piso con El Simulador del mercado en el
area que habla de principios basicos de economia. Es una exhibicién multimedia conformada de manera fisica
por una pantalla tactil de control y dos pantallas de 70 pulgadas que muestran informacion a través de
infografias y videos. Se incluye un sistema de sonido que refuerza lo mostrado en las pantallas. Cabe mencionar
que el video es uno de los elementos mejor valorados por los visitantes del museo, en 2011 el 59% de los

visitantes consideraba que el uso de videos era muy bueno. '*®

Para el MIDE, esta experiencia esta clasificada como un simulador y una estacién de video, ya que plantea
diferentes situaciones que son ejemplificadas a través de videos animados en una de las pantallas, mientras que
en la otra se recopila informacion grafica que refuerza la experiencia. Este interactivo basicamente invita al
visitante a tomar decisiones, accediendo al sistema a través de la interfaz desplegada en la pantalla tactil que
esta colocada en frente de la posicion del usuario.

Esta experiencia concluye el tema del problema econémico planteado en la primera parte del museo, ya que
“ofrece a los visitantes una primera aproximacion de la importancia que tienen los deseos, la escasez, la eleccion y los
incentivos en la economia, haciendo énfasis en que la escasez de recursos nos obliga a elegir entre distintas posibilidades.
Cuando se elige, se renuncia a los beneficios de las otras opciones, pues elegir es seleccionar alternativas y que esto en
economia se llama costo de oportunidad”.'*’

De este modo se demuestra a través de una experiencia demostrativa y significativa, como es que nadie esta
exento de tomar decisiones en la vida cotidiana. Se exponen dos casos, uno para publico infantil y otro para
publico joven, los cuales son transmitidos a través de videos animados donde se presentan personajes que
preguntan a los visitantes qué decisiones tomar para cumplir con ciertos objetivos planteados.

Este tipo de experiencia multimedia hace que el didlogo entre el interactivo y el visitante ocurra mas alla de la
navegacion del mismo, ya que se obtienen respuestas a través de los diferentes videos desplegados. Su
interaccion y navegabilidad depende meramente de las decisiones que tome el visitante de acuerdo a los casos
expuestos, lo cual refuerza el libre albedrio que pueda tener el usuario para obtener informacion y el lenguaje
con el cual es comunicado, alienta al visitante a terminar el interactivo.

138 MIDE, Museo Interactivo de Economia. (2010 — 2013). Sondeo a visitantes. Coordinacion de evaluacion.
139 Roberto Rosales. P. 44
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3.1.3 Descripcion general del interactivo Los ciclos biogeoquimicos: Ciclo del agua y
ciclo del carbono

Imagen 3.3 Los ciclos biogeoquimicos en el 2012. Archivo fotografico MIDE

Ciclo del carbono

Prasiona of boton para
\&/ ctme tp-ona ol iclo del CO

Los ciclos biogeoquimicos es una experiencia multimedia que forma parte de la sala Desarrollo sustentable: Economia,
sociedad y naturaleza y que para el MIDE representa una de las experiencias mas recientes antes de la
actualizacion de la sala en la cual se ubicara el proyecto del cual habla este trabajo de tesis.

Se trata de una experiencia que se clasifica como un interactivo electromecanico y de video. Se trata de un
modulo compuesto por dos estaciones, cada una esta conformada por una pantalla tactil, una pantalla para
proyectar video y un sistema de maquetacion electromecanico que se activa a través de una interfaz. Las dos
estaciones son similares, aunque su composicién morfoldgica cambia con respecto al tema del cual habla.

Todo este sistema se convierte también en un sistema de interaccién de exploracion, en el cual, mas alla de
poner en practica las capacidades de gamificacién del usuario, lo invitan a explorar informacion, la cual es
presentada a través de animaciones, videos y piezas moviles.

El tema que trata esta experiencia es el ciclo del agua y el ciclo del carbono, temas fundamentales para hablar
del panorama actual presente en la naturaleza y que funciona como eje rector para hablar de cambio climatico,
emisiones de gases de efecto invernadero y desarrollo sustentable. El mensaje que comunica es:

“Las actividades humanas intervienen en los ciclos biogeoquimicos y la alteracién de los mismos, repercute en

la naturaleza, la economia y la sociedad.”'*°

140 MIDE, Museo Interactivo de Economia (2015). Documento de mensajes del museo. Direccion de Disefo de
experiencias y Coordinacion de Desarrollo de exhibiciones.
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De acuerdo a este mensaje, la interaccion ocurre de la siguiente forma: El usuario activa la pantalla de control
y una bocina comienza a narrar la informacién, a su vez que en la pantalla de proyeccion se muestra una
animacion digital que refuerza el audio. Una vez que termina la primera parte, se invita al visitante a revisar
datos especificos en la pantalla de control para después continuar. Una vez que se avanza a la siguiente parte,
el elemento tridimensional modelado o maqueta, comienza a cobrar movimiento, de tal modo que la pantalla
trasera donde se proyectan animaciones, sirve como fondo de lo que ocurre en la maqueta. Se invita a analizar
datos especificos al visitante por tercera vez para concluir el tema.

Esta aplicacion multimedia tiene una interaccion mas lineal e invita al visitante a analizar datos que refuerzan
la historia que este cuenta. Se vale de recursos multimedia que incluye el audio, el diseno digital, animaciones
digitales, video y movimiento electromecanico, convirtiéndolo en un modelo complejo pero que comunica con
efectividad y de manera significativa por lo que el usuario observa, los mensajes de la sala.

3.2 Anadlisis comparativo de las caracteristicas multimedia de tres aplicaciones
interactivas multimedia del museo

El criterio para elegir las experiencias del museo y emplearlas para compararlas entre si, ayudaran a retomar
lo que ya se ha hecho en el museo abordando las caracteristicas necesarias que serviran para la formacion de
la nueva aplicaciéon multimedia y entonces tener un punto de partida.

Para llevar a cabo esta comparacion, se retomaran las caracteristicas enlistadas en la primera parte de esta
unidad.

Tabla no. 3.1 Comparacion de Criterios de multimedia entre las tres exhibiciones del museo elegidas.

Criterios de multimedia

Exhibiciones del museo

El simulador del mercado

Y ahora, ja tomar
decisiones!

Ciclos biogeoquimicos

I. Eltipo de
experiencia

2. Espacio
museografico al
que pertenece
dentro del
MIDE

3. Temay
mensaje

4. Afinidad de
mensajes

Simulador de participacion
grupal

Principios basicos de
economia. Tercer piso.

Tema: Mercado.

Mensaje: En un mercado
en el que existen muchos
compradores y muchos
vendedores, la interaccion
entre ambos determina
los precios de los bienes y
servicios que se
intercambian.

Se identificaran conceptos
relacionados a los precios
en los mercados y la

Simulador con video

Principios basicos de
economia. Tercer piso.

Tema: Toma de
decisiones. Costo de
oportunidad.

Mensaje: Al elegir algo,
siempre tenemos que
dejar de lado otras
opciones.

La toma de decisiones es
fundamental para la
economia y es algo que

Interactivo
electromecanico con video

Desarrollo sustentable:
Economia, sociedad y
naturaleza. Cuarto piso.

Tema: Ciclo del agua y
ciclo del carbono.

Mensaje: Las actividades
humanas intervienen en los
ciclos biogeoquimicos y la
alteracion de los mismos,
repercute en la naturaleza,
economia y sociedad.

La toma de decisiones
también influye en el
impacto ambiental y es
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Criterios de multimedia

Exhibiciones del museo

El simulador del mercado

Y ahora, ja tomar
decisiones!

Ciclos biogeoquimicos

Modelo de
interaccion

Tipo de
esquema de
navegacion

Caracteristicas
multimedia de
mayor
provecho

interaccion entre
compradores y
vendedores.

Interaccion por nodos

Relaciones o sociogramas:
Se arrojan resultados
segun las transacciones

Obtencion de resultados:
El sistema construye
graficas para analizar los
precios en el mercado.

Interactivos: Presenta una
serie de formas que al ser
pulsadas, despliegan
informacioén en la PDA
para ingresar los datos de
la transaccion al sistema

Uso de recursos
complementarios a la
interactividad: Los
botones estan disefiados
para resaltar del resto de
los graficos para ser
pulsados.

Interfaz: Para ingresar
datos en las transacciones

Animaciones: Se
presentan graficas
animadas en pantallas
independientes para
observar el
comportamiento del
mercado.

Audio: A través de
sonidos incidentales se
comunica que hay registro
de transacciones.

todos realizan todo el
tiempo. Es por ello que es
el eje rector del MIDE.

Interaccion por nodos

Desarrollos: El interactivo
construye un diagrama
para analizar las decisiones
tomadas

Obtencion de resultados:
Los resultados ya estan
predeterminados a través
de videos

Interactivos: En la pantalla
de control se presentan
graficos con textos para
tomar decisiones en los
casos planteados.

Secuenciales: A partir de la
toma de decisiones del
usuario, la aplicacion va
contando una historia.

Uso de recursos
complementarios: Se
utilizan textos para senalar
que existen graficos que al
ser pulsados, llevan a una
opcion especifica.

Interfaz: Es el medio para
ingresar las opciones que
llevaran a formar la
historia del caso
presentado

Video animado: Este
recurso audiovisual
funciona para presentar el
caso, ademas de darle un
toque ltdico.

Graficos matematicos: Se
presenta una grafica para
analizar las decisiones
tomadas.

factor para modificar los
habitos de consumo y
produccion.

Lineal o de carrusel

Para expresar estados de
un conjunto determinado
de objetos: Con objetos
modelados, se presenta
informacion que es
activada a través de la
pantalla de control.

Interactivos: La pantalla de
control presenta botones

para analizar informacion y
continuar con la secuencia.

Secuenciales: La aplicacion
no da opciones de caminos
alternos.

Uso de recursos
complementarios: A través
del sonido y el parpadeo,
el interactivo indica donde
pulsar y obtener
informacion, asi como
continuar con la secuencia

Interfaz: A manera de
control, presenta datos
breves y da pie a seguir
avanzando en la
navegacion del interactivo

Video animado y
electromecanico: Se
presenta una animacion
digital que complementa el
movimiento de los
elementos modelados a
manera de maqueta,
ademas de
complementarse con
videos.

Audio: A través de un
sistema de audio




Criterios de multimedia

Exhibiciones del museo

El simulador del mercado

Y ahora, ja tomar
decisiones!

Ciclos biogeoquimicos

8. El alcance con
el publico. En el
2001, de los
visitantes:

9. Tipo de
dispositivo y
caracteristicas
a resaltar

El 7% considera al SDM
como la mejor
experiencia. Fue la tercera
mencion por parte de los
visitantes.

El 53% califica con MB a
los interactivos porque
son interesantes, tienen
buena informacién y son
claros, concisos y
directos, sobretodo
mencionar al SDM.

El 72% si visito el SDM.

Destacan que es una
experiencia divertida,
interesante, interactiva,
aprenden sobre el
mercado, tiene buena
tecnologia y las graficas
ayudan a entender el
tema, se aprende algo y
les gusta la dinamica.

El 6% observé el area de
exposicion de esta
experiencia

El 73% piensan que es
muy bueno

3 de cada 10 participantes
visitaron el SDM

En esta experiencia
conviven dos dispositivos.

|. Palm. Basado en la
clasificacion de Kim
Bartkowski, se clasifica
como Tableta.

Experiencia de usuario:
Informacion,
entretenimiento, es
portatil.

Herramientas: Receptor,
apps, pantalla tactil y

El 18% destaca la parte
interactiva.

El 59% de los visitantes
califica los videos como
muy buenos porque tienen
buena informacion, se ven
bien y ayudan a entender
los contenidos.

El 53% califica con MB a
los interactivos porque
son interesantes, tienen
buena informacioén y son
claros, concisos y directos.

El 30% de los que pasan
por esta sala, visitan el
interactivo

El 29% interactu6 con la
exhibicion

El 95% considera que es
una experiencia efectiva

Para que esta aplicacion
interactiva funcione, se
requiere una computadora
de escritorio y dos
pantallas LCD.

|. Computadora de
escritorio

Experiencia de usuario:
Utilidad, informacion,
entretenimiento.

Herramientas: Receptor,
apps Yy pantalla tactil.

independiente, se relata lo
observado en la pantalla.

El 15% aprecia de buena
manera estos temas y la
sala que los contiene,
porque tiene buena
informacion, es interesante
y relaciona economia y
desarrollo sustentable.

El 59% de los visitantes
califica los videos como
muy buenos porque tienen
buena informacion, se ven
bien y ayudan a entender
los contenidos.

El 53% califica con MB a
los interactivos porque
son interesantes, tienen
buena informacién y son
claros, concisos y directos.

El 63% del total visita esta
exhibicion
4 de cada 5 visitantes

exploran la sala y pasan
por estos interactivos

Esta aplicacion esta
conformada por una
computadora, una pantalla
tactil y una pantalla LCD.

|. Computadora de
escritorio

Experiencia de usuario:
Utilidad, informacion,
entretenimiento.
Herramientas: Receptor y
apps.

Puntos fuertes de los
contenidos: Videos, hubs




Criterios de multimedia

Exhibiciones del museo

El simulador del mercado

Y ahora, ja tomar
decisiones!

Ciclos biogeoquimicos

10. Caracteristicas
comunicativas
clave

comunicacion de
proximidad.

Puntos fuertes de los
contenidos: Aplicaciones y
juegos, creacion a nivel
usuario para adaptar la
aplicacion.

Ventajas de diseno:
Manejo de contenidos
manualmente.

2. Pantalla LCD. En la
clasificacion se encuentra
como Smart TV.

Experiencia de usuario:
Informacion, creacion.

Herramientas: Receptor.

Puntos fuertes de los
contenidos: Fotografias y
retransmision en directo.

Ventajas de disefio:
Reproduccién
cinematogrifica,
controladores externos.

Interactividad: Por la
oportunidad que brinda al
visitante de tener
comunicacion con el
sistema y otros usuarios

Usabilidad y accesibilidad:
Una interfaz amigable con
el visitante para entender
como ingresar datos y

Puntos fuertes de los
contenidos: Videos, hubs
de contenidos, produccion
y creacion de la aplicacion.

Ventajas de disefno:
Interfaces complejas,
navegacion y
controladores.

2. Pantalla LCD. En la
clasificaciéon se encuentra
como Smart TV.

Experiencia de usuario:
Presentar informacion.

Herramientas: Receptor.

Puntos fuertes de los
contenidos: Peliculas y
fotografias (graficos).

Ventajas de disefio:
Reproduccion
cinematografica,
controladores externos.

Interactividad: El visitante
ingresa opciones a la
aplicacién para llegar a un
resultado. El fin de la
experiencia es tomar
decisiones.

Usabilidad y accesibilidad:
Una interfaz y una
disposicion de los
dispositivos adecuados
para presentar una interfaz

de contenidos, produccion
y creacion de la aplicacion.

Ventajas de diseno:
Interfaces complejas,
navegacion y
controladores.

2. Tableta

Experiencia de usuario:
Presenta informacion y es
portatil.

Herramientas: Receptor,
apps Yy pantalla tactil.

Puntos fuertes de los
contenidos: Aplicaciones y
juegos, creacion a nivel
usuario para adaptar la
aplicacion.

Ventajas de disefio: Manejo
de contenidos
manualmente.

3. Pantalla LCD. En la
clasificacion se encuentra
como Smart TV.

Experiencia de usuario:
Informacion, creacion.

Herramientas: Receptor.

Puntos fuertes de los
contenidos: Fotografias y
retransmision en directo.

Ventajas de diseno:
Reproduccion
cinematografica,
controladores externos.

Interactividad: Aunque el
tipo de esquema de
navegacion es de carrusel,
la interfaz permite que el
visitante pueda avanzar a
través del desarrollo
narrativo de la aplicacion
hasta llegar a un objetivo
de aprendizaje.

Usabilidad y accesibilidad:
Una interfaz que presenta
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Criterios de multimedia

Exhibiciones del museo

El simulador del mercado

Y ahora, ja tomar
decisiones!

Ciclos biogeoquimicos

Senales de
orientacion

observar resultados en
pantalla.

Orientacién: Colores
especificos para entender
de qué lado del juego se
encuentran, botones
visibles para ingresar la
informacion y sonidos
ambientales para entender
cual fue la accion
realizada, es decir, si se
realizé una buena o mala
transaccion.

Gamificacion: La
experiencia ofrece una
recompensa por seguir
interactuando con la
aplicacion. Se pierde o se
gana dinero.

Animaciones y videos.
Para presentar al visitante
de qué va la experiencia.

Botones y colores en el
dispositivo palm: Para
identificar quiénes seran
los compradores y los
vendedores, para ingresar
datos de mayor o
menores cantidades en los
precios y comunicar el
resultado positivo y
negativo de las
transacciones.

Colores y animaciones en
las pantallas: Se presentan
graficas de datos con
colores especificos para
determinar nivel y
momentos de
transacciones realizadas.
Los datos se presentan en
directo conforme va
transcurriendo la
experiencia.

Audio: para senalar el
momento en qué se

de control y pantallas
grandes para presentar
datos, plantear problemas
y presentar resultados con
ayuda de videos.

Orientacion: Formas y
textos que ayudan al
usuario a entender como
interactuar con la
aplicacion.

Gamificacion: Aunque no
esta presentado de una
manera tradicional, esta
caracteristica se fortalece
con el mensaje y el
concepto de costo de
oportunidad.

Interfaz con graficos y
botones: Se trata de una
interfaz con textos que
indican de qué se trata la
experiencia y las acciones
a tomar. Se resalta un
boton para dar inicio a la
aplicacion e ingresar las
opciones que orientaran a
los usuarios a tomar
decisiones.

Videos: Los casos se
presentan a través de
videos con un lenguaje
apropiado para que el
visitante se sienta
cuestionado e interactle
con la aplicacién. De la
misma forma se presentan
resultados.

Griaficos: Se presenta una
grafica de arbol para
recopilar los resultados
que obtiene el visitante.

de manera sencilla la
forma de presentar datos
y tener un botén Unico
para seguir adelante con la
aplicacion, ademas de
presentar graficos en la
pantalla suficientemente
claros con animaciones.

Orientacion: Formas,
textos y audios que ayudan
al visitante a darle sefales
para interactuar con la
aplicacion y comunicar que
solo se muestra
informacion.

Gamificacion: No
presenta, es una aplicacion
de exploracion.

Interfaz. Se presenta una
interfaz dentro de la
pantalla tactil, el cual esta
colocado a una altura
apropiada para manipular
la aplicacion. Presenta
textos y un boton para
explorar, acompanado de
animaciones para medir y
complementar la
informacién que se
presenta en la pantalla.

Audio: Para comunicar a
manera de tonos, cuando
el visitante esta
interactuando con la
pantalla.

Videos: La navegacion a
manera de carrusel
presenta videos, con un
audio muy claro para
comunicar de manera
apropiada el contenido. El
video esta conformado
por elementos graficos de
vectores acompanados por
videos breves. Las




Criterios de multimedia

Exhibiciones del museo

El simulador del mercado

Y ahora, ja tomar
decisiones!

Ciclos biogeoquimicos

12. Historia que
cuenta cada
interactivo

realiza una transaccion y
calificarla de positiva o
negativa para los objetivos
de los participantes.

Dos equipos de visitantes,
uno de compradores y
otro de vendedores,
interactdan entre si a
través de dispositivos
palm para realizar
transacciones de compra
y venta. Obtienen
resultados en dos niveles,
a nivel usuario obteniendo
ganancias o pérdidas de
dinero ya nivel grupal con
la transmision directa de
las transacciones en las
pantallas para formar
graficas y observar
después de tres rondas
los resultados, con el
objetivo de entender el
movimiento de los precios
establecidos entre
compradores y
vendedores.

Los visitantes
interactuaran con una
pantalla tactil para tomar
decisiones presentadas a
través de videos en
pantallas de 40”. Se trata
de completar las historias
presentadas con las
decisiones del usuario,
cuyos resultados se ven
reflejados con videos y la
presentacién de un
diagrama de arbol con las
decisiones. Todo esto para
hablar del concepto
economico costo de
oportunidad, es decir, lo
que se deja por tomar una
decision. 14!

animaciones se
reproducen de manera
paralela con el movimiento
electromecanico de los
elementos
tridimensionales de
maqueta e iluminacion.

Los visitantes conoceran a
través de animaciones
digitales combinadas con
elementos escultéricos en
movimiento, como es que
ocurre el ciclo de carbono
y el ciclo del agua en el
planeta, asi como los
beneficios para el
ambiente. A través de una
pantalla tactil, el visitante
puede activar la aplicacion
y reproducir el video y
animar los elementos.
Después de una primera
reproduccion, la aplicacion
invita al visitante a
observar como ha sido
afectado el planeta con la
alteracion humana de los
ciclos mencionados y
observar con un boton (a
manera de botén
reproduccion) las
consecuencias y acciones a
tomar a través de otro
video y animacion.

141 MIDE, Museo Interactivo de Economia: Documento de mensajes del museo, 2015.
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3.3 La sala del area 2 del museo: La economia y las instituciones. Su diagnostico a
través del tiempo.

3.3.1 Discurso narrativo y la experiencia del visitante en la sala Las economia y las
instituciones

El recorrido se llevaba a cabo rodeando todo el claustro respondiendo a la arquitectura misma del edificio, de
tal modo que en cada de uno de los pasillos se tocaba un tema diferente, aprovechando los espacios de nichos
como escondites para reafirmar informacion. Bajo este discurso museoldgico fue creado el piso que hablaba
del papel de la economia en las instituciones y cémo se relacionan con las personas, exponiendo temas como
los bancos, aseguradoras, bolsa de valores y demas instituciones financieras que tenian que ver con los
individuos en la primera década de los dos miles, pasando por el Banco de México y la inflacion, terminando
por el gobierno, los impuestos y la politica fiscal.

Roberto Rosales, en su trabajo de tesina lo narra de la siguiente manera:

“El recorrido por el piso comienza por enfrentar al visitante ante las diferentes decisiones financieras que
toma en su vida diaria. La primera sala estd dedicada a las instituciones financieras en la cual el visitante
conocerd temas como el ahorro, el crédito, la bancarizacion, la intermediacién financiera y las funciones de las
principales instituciones financieras que integran el sistema financiero mexicano.

Al dar vueltaq, el visitante se encuentra con la importancia del Banco de México en la economia, sus principales
funciones, la politica monetaria y el combate a la inflacién para mantener la estabilidad de precios, su medicién
de este nocivo fenémeno a través del indice Nacional de Precios al Consumidor y un contraste con una canasta
de consumo en particular que le permite calcular su inflacion personal. El pasillo culmina con una explicacién
acerca del movimiento de los precios relativos para diferenciar este concepto con la inflacién. En el tercer

pasillo comienza el drea destinada a las funciones del gobierno en la economia y el papel de su politica
ﬁSCClI.”MZ

En la siguiente p{agina:
Imagen 3.4 La historia de los bancos y el ABC de la banca en el 2008. Archivo fotografico MIDE.
Imagen 3.5 Interactivo Asi se mide la inflacion en el 2008. Archivo fotografico MIDE.

Imagen 3.6 Hoy en la economia y politica fiscal en el 2008. Archivo fotografico MIDE.

142 Rosales, Roberto. P. 52
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3.3.2 Diagnéstico del diseno multimedia de la sala: ;Por qué dejo de ser
enteramente funcional para los visitantes?

Las razones por las cuales se emprendié el proyecto de remodelacién y actualizacién de esta sala fueron
acotadas por el paso del tiempo y la experiencia de los visitantes. El museo fue desarrollado bajo la asesoria
de expertos en temas de economia y algunas pruebas con posibles publicos para el disefio de las experiencias.
La practica en piso dio las suficientes herramientas para buscar un financiamiento y actualizar el contenido y
el espacio museogrifico.

Para sustentar este apartado, se hablara de los datos que arrojo el sondeo de visitantes que aplicod la
Coordinacion de evaluacion del museo y la experiencia propia que como mediador se obtuvo durante la practica
en piso.

Partiendo de los datos del sondeo'®, se dice que:

e La sala estaba integrada por 32 experiencias entre las cuales se podian encontrar cédulas (graficos),
objetos museisticos, interactivos electromecanicos y pantallas tactiles.
e Los visitantes invertian un tiempo estimado de | | minutos para recorrer la totalidad de la sala.

143 Coordinacion de Estudios de Publico (2012), Sondeo a visitantes de la sala Las finanzas en la sociedad. México,
D.F., MIDE, Museo Interactivo de Economia.
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e Unicamente el 13% de los visitantes se detenia a leer las cédulas.

e El I5 % de los visitantes de la sala interactuaban con las aplicaciones.

e Niuna persona visitaba el 100% de las exhibiciones de la sala.

e El 27% de las personas que visitaban la sala se paraba a ver alguna exhibicién, de ese porcentaje, el
I5% interactuaba con ella, dando como resultado un 54% de efectividad en la sala.

Los resultados que arrojé el sondeo de visitantes concluye en que esta sala no era la mas exitosa del museo
en cuanto a nivel de visitas, pues al parecer la interaccion de los temas en las exhibiciones y la gente
representaba mas un enfrentamiento que una oportunidad de dialogo.

El disefio del museo responde a una etapa conceptual de museos de principios de los dos miles, la cual estaba
basada en la integracion de los elementos a un disefio de mobiliario estratégico y al que pocos visitantes
tuvieran acceso en el momento de su creacion, volviéndola una propuesta Unica, tan Unica como los temas de
divulgacion del museo. Ademas el uso de color y estructuras respondian a la adaptacién de un uso nuevo del
edificio al espacio que tenia el ex convento.

La ubicacion de la sala era estratégica, pues representaba el punto central entre los temas de principios basicos
de economia, dinero y bienestar, haciendo fluir el tema de la toma de decisiones en los diferentes sectores de
la sociedad, sin embargo, para el publico esto no era lo suficientemente atractivo, sobretodo porque los
visitantes promedio comenzaban a ser representados por los jovenes.

A pesar de que los temas lograban ser de interés para muchas familias, en sectores mas libres como los
escolares, se volvian temas totalmente ajenos, pues incluso, la palabra crisis no les hacia sentido, o al menos la
sala no daba las respuestas suficientes para lograr este cuestionamiento.

El desarrollo de la sala no pudo haber sido posible sin el apoyo de los asesores en los temas de instituciones
y economia, tanto asi que se les dio su papel como participantes virtuales de las experiencias para acercar a
los visitantes a la forma en como ellos daban este discurso. Para algunos visitantes resultaba interesante esta
forma de contar las historias, pero para muchos otros resulté ajeno.

Existia un gran porcentaje de los visitantes que admitia no haber leido un libro y esta sala contenia cédulas con
textos que pudieron haber resultado efectivos para la comunicacion de los mensajes, pero que en una visita
podian facilmente ser ignorados.

Al final la informacion que se presentaba dejo de ser util para los visitantes, habia informacion que resultaba
util para contestar preguntas de los visitantes como el papel de la bolsa de valores o el papel del gobierno en
la economia, pero al parecer mucha informacion comenzaba a ser de relevancia para la vida cotidiana de ese
entonces, hecho provocado por los cambios de administracion del gobierno. Es un hecho natural, ya que cada
gobierno decide las herramientas con las cuales ejercer sus funciones.

La museografia dejé de ser una propuesta actual para el publico joven del museo, pues ya venian de un flujo de
informacion en redes sociales y de la generacién de nuevos espacios que volvieron a este espacio poco visitado
del museo.

Los factores que se reunieron para hacer un cambio en esta sala, abrieron una gran paleta de areas de
oportunidad para lograr de mejor manera la divulgacion de la ciencia econdémica y la influencia que tiene en la
vida de las personas, pues las instituciones es algo con lo que muchos visitantes tienen muchos prejuicios por
la poca informacion disponible fuera del museo, hecho que se traduce en malas decisiones y un menor progreso
social. El museo queria exactamente lo contrario, lo dice en sus principios y bajo este fundamento, comenzé a
actuar para actualizar esta sala.
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Unidad 4:

Aplicacion multimedia para la nueva sala del MIDE

El objetivo de este capitulo es ver de qué manera se ve reflejada la investigacion realizada en los apartados
anteriores, ademas de resaltar cual fue el papel como disenador y comunicador visual en la creacion de la
aplicacion multimedia Banco de México: Tres finalidades, un objetivo, observando el proceso de implementacion
de lo general a lo particular.

Como se menciond en el segundo capitulo, el diseno de aplicaciones multimedia responde a quién sera el
usuario final, de tal modo que sera el factor principal para elegir los componentes que ayudaran a que la
experiencia cumpla con los objetivos de comunicacion del diseno, basado en mi experiencia con la gente en
mi puesto de mediador aterrizado a esta nueva etapa de trabajo. Para llegar a este punto se considerd la
ergonomia del usuario, el dispositivo que se acople mejor tanto a las necesidades del usuario y del emisor de
los contenidos, el diseno de la interfaz y la iconografia utilizada.

El contenido responde a temas especificos dirigidos a publicos determinados. Esto ademas de tener un objetivo
mas preciso, permite a las personas involucradas en este proceso facilitar su empatia hacia los visitantes para
hacerles llegar los mensajes de las exhibiciones y por lo tanto centrar su atencién en las herramientas que le
seran utiles para cumplir con la misién y visién del museo.

Cuando fui incluido en la Coordinaciéon de Desarrollo de Exhibiciones (Coordinacion adscrita a la Direccién
de Disefno de Experiencias), me presentaron las herramientas con las cuales trabajaria en el desarrollo de las
nuevas experiencias: Un guién académico, una experiencia del visitante y el desarrollo grifico para toda la sala,
instrumentos que se han utilizado (como se describe en la primera unidad) desde el origen del museo.

Otro tipo de herramientas que aprovecharia para las tareas de desarrollo de exhibiciones fue mi experiencia
como mediador y sobretodo, mi formacién como disefiador y comunicador visual especializado en audiovisual
y multimedia.

En relacion a los materiales propios de la Direccion de Diseno de Experiencias, presento una semblanza general
del contenido de dichos documentos. Hago mencién que el contenido correspondiente al guién académico
esta inmerso en la descripcion de los siguientes apartados.

4.1 Herramientas de trabajo para el desarrollo de exhibiciones

4.1.1 Experiencia del visitante para la nueva sala

El tema principal de la sala eran las finanzas de las personas, el gobierno y la intervencion del Banco de México
en este tipo de acciones. Lo que comenzé a darle una direccion definida a la sala, fue la personalizacion de los
contenidos hacia la vida cotidiana de los visitantes. A pesar de ya tener este ejercicio presente en Las
instituciones y la economia, los mensajes parecian estar alejados del perfil de los visitantes.
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“La exposicion estard dirigida al publico primario que asiste al MIDE, constituido en su mayoria por jévenes
que cursan la educacion secundaria, preparatoria y primeros afios de profesional. Sin dejar de tomar en cuenta

a las familias que nos visitan sobre todo los fines de semana”'*

Fue a través del estudio del publico y la oportunidad de renovacion de la sala que se logré pensar mas en estos
temas como un asunto que esta presente en la vida del publico joven del museo, posicionandolo como pieza
clave del movimiento de la economia actual y de las actividades del resto de las personas, por lo que se llegd
a la conclusion de que la sala se llamaria Las finanzas en la sociedad.

Las tres divisiones finales de la sala son: Finanzas personales, Banco de México y el control de la inflacién y Finanzas
Publicas. Para entender la ruta tematica de la nueva sala, se realizara una breve descripcion de cada area basado
en los guiones académicos que sirvieron para construirla experiencia del visitante.

“La renovacion estara conformada por una serie de experiencias museogrdficas diversas, entre las que se
cuentan interactivos digitales, interactivos mecdnicos, paneles y grdficos, ente otros, ademds de un drea para

talleres y dindmicas educativas.”'*

Cabe mencionar que la estructura del edificio esta conformada por un claustro con pasillos longitudinales, por
lo que cada seccion de la sala tiene una distribucion lineal de los elementos, pero con una disposicion que no
obliga al visitante a que su recorrido sea propiamente unidireccional-

Finanzas personales

Desde el punto de vista de divulgacion del MIDE, las finanzas personales son las series de acciones que lleva a
cabo un individuo para tomar decisiones acerca de los recursos monetarios que obtiene y la forma de
invertirlos en la busqueda de su bienestar. Esta idea esta fundamentada en el guion académico que habla de
este tema:

El bienestar de un pais o empresa generalmente esta dado por las decisiones que se toman todos los dias,
éstas estan basadas en los objetivos que se establecen, para cumplirlos utilizan los recursos disponibles.

Lo anterior no es exclusivo de las empresas o los paises, sino que también las personas para conseguir un
mejor bienestar econémico y mejorar su calidad de vida, pueden fijarse objetivos o como se le conoce metas,
éstas pueden ser de indole personal o colectiva, basdndose en las necesidades y deseos que tengan.

Para ello deben de hacer un andlisis de los recursos con los que cuentan, tanto econdmicos como no
econdmicos, en el caso de los econémicos necesitan organizar sus finanzas, es decit, llevar un registro de lo
que ganan y de lo que gastan, contemplando el pago de sus créditos, de algun seguro y de su ahorro.

Ya que redlizaron su presupuesto y saben a dénde se destina su dinero, podrdn administrar de mejor manera
sus finanzas y serd mds fdcil que cumplan con sus metas.'*

Para esta sala de realizaron exhibiciones basadas en la teoria de interactividad marcada en el segundo capitulo,
tratando de hacer una variacion en el modo de aprovechar las experiencias, que van parten de la concepcién

144 Direccion de Disefio de Experiencias (2012). Guion Académico, Renovacion Entresuelo. México, D.F.:
MIDE, Museo Interactivo de Economia.

145 idem.

146 Direccion de Diseno de Experiencias. Guion Académico, Finanzas Personales (2012). México, D.F.: MIDE,
Museo Interactivo de Economia.
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de infografias, pasando por experiencias motrices e implementando aplicaciones interactivas en pantallas
tactiles y dispositivos de deteccion infrarroja.

Banco de México y el control de la inflacion

El Banco de México es el banco central de nuestro pais y es un organismo auténomo que se encarga de emitir
el dinero que usan las personas a diario,ademas de tomar las decisiones pertinentes para procurar la estabilidad
de la moneda a través de la politica monetaria y la direccidn de las instituciones bancarias por donde fluye el
dinero de los mexicanos.

“El Banco de México es el banco central de nuestro pais, por mandato constitucional es auténomo en sus
funciones y administracion. Se encarga de emitir la moneda nacional que requerimos todos los participantes
en la economia, por lo tanto, tiene la facultad exclusiva de ser el tnico banco de emision. Una vez emitido, el
Banco de México hace llegar este dinero a las personas a través de los bancos comerciales. El banco central
también se encarga de cuidar que los billetes y monedas que usamos todos los dias no pierdan su poder
adquisitivo al mantener una inflacion baja y estable utilizando los instrumentos de politica monetaria a su
disposicién. De este modo, nuestro dinero no perderd su capacidad de compra y podrd seguir adquiriendo la
misma cantidad de bienes y servicios por el mismo precio. Asi, la estabilidad de precios es una condicién
necesaria para el crecimiento econdémico y es la mejor contribucién que puede hacer nuestro banco central.
Finalmente, al banco central también le corresponde promover un sistema financiero saludable y propiciar el

buen funcionamiento de los sistemas de pago.”'*

Es precisamente en este fragmento de la sala donde se encuentra ubicado el proyecto principal de este trabajo
de investigacion, donde se aterriza de manera definitiva lo analizado a través de las unidades anteriores. Antes
de analizar la aplicacion interactiva desarrollada, se hablara de su fundamento académico para entender como
forma parte de esta sala y cual es el puente que traza entre secciones.

La forma en como estan distribuidas las exhibiciones en el edificio, fueron determinadas conforme a la
disposiciéon de los pasillos del edificio, sin embargo se buscaban objetivos particulares como hacer que el
visitante recorriera las exhibiciones segiin marcaran sus intereses, pues se buscaba la libertad de decisién de
busqueda de informacion en el visitante:

“El area en donde se encuentra ubicado el contenido de Banco de México es un pasillo con distribucion
longitudinal que forma parte del perimetro superior del claustro. En él, se colocara cada una de las exhibiciones
de acuerdo a sus propiedades. El recorrido de las exhibiciones no serad lineal, tomara el curso que el visitante
decida de acuerdo a sus preferencias. Con en esto, ird adquiriendo conceptos conforme se adentre en cada
una de las temadticas. Las experiencias estardn acompafiadas de informacion escrita y visual para profundizar

en el contenido y dard espacio a preguntas que invitan al visitante a la reflexién.”'*

De tal modo que al final se montaron las diferentes experiencias cuidando una narrativa académica, pero que
de esta no dependiera el absoluto aprendizaje significativo del visitante. La aplicacion interactiva Banco de
Meéxico: Tres finalidades, un objetivo, no es la exhibicion mas grande de la seccion y tampoco la mas clasica, sino

147 Direccion de Diseno de Experiencias. Guién Académico, Banco de México: Nuestro banco central (2012).
México, D.F.: MIDE, Museo Interactivo de Economia.

148 Direccion de Disefio de Experiencias. Recorrido Narrativo, Banco de México: Nuestro banco central.
(2012). México, D.F.: MIDE, Museo Interactivo de Economia.
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que aprovecha las propiedades de una aplicacion multimedia para aterrizar los mensajes de este pasillo. Mas
adelante se profundizara en este tema.

Finanzas publicas

Finanzas publicas es la parte que culmina el recorrido de Las finanzas en la sociedad. Después de haber analizado
la forma en como las personas toman decisiones respecto a su dinero y como el Banco de México lo hace
respecto a la estabilidad de la moneda, es turno de hablar del gobierno y su papel en la economia, pues de él
dependen muchos factores que hacen que se cumplan o no las metas de bienestar de las personas a través de

las decisiones que toma.

“Las finanzas publicas se refieren a la administracion de los recursos financieros que requiere el Estado para
cumplir sus objetivos. Incluyen la contabilidad y las acciones del sector publico en temas de ingresos, gasto y
deuda publica. Como este tema se relaciona con la obtencion y manejo de los recursos publicos, sus acciones

tienen efectos econémicos y sociales, que inciden en la vida cotidiana de la poblacién.”'*

Cabe mencionar que aunque se trata de un tema que puede resultar polémico para un sector de los visitantes
del museo, se busca el didlogo a través de la informacion presentada en las exhibiciones, sin llegar a obligar al
visitante a pensar de una manera especifica, sino invitandolo a la reflexion a través de las suposiciones tedricas
del sistema en el cual estamos inmersos como mexicanos.

Al igual que las secciones anteriores, las experiencias estan colocadas de manera longitudinal, obedeciendo al
espacio que permite el edificio, con la misma premisa de darle un libre albedrio al visitante para que elija qué
temas ver.

“El drea cuenta con siete temas centrales los cuales brindan al visitante la informacion y la oportunidad de
vivir experiencias de aprendizaje al mismo tiempo que participan y disfrutan. La estacion de dialogo cierra el

drea dandole a los visitantes la oportunidad de dejar su opinién y el registro de su visita.”'*

Esta seccién cierra el recorrido de la sala Las finanzas en la sociedad, proyecto que emprendio en 2011 y se
inauguro a finales de 2012, representando el principio de la renovacion total del Museo Interactivo de Economia.

4.1.2 Linea grafica de Las finanzas en la sociedad

Una renovacién tematica y de contenidos exigia una nueva identidad grafica de la identidad de la sala, pues, asi
como la tecnologia, los estandares de imagen con los cuales se diseiid el museo ya habian cambiado de manera
sustancial en 6 anos. Fue un proyecto de una sala que empezé a generar mucha expectativa por parte de los
visitantes, los patrocinadores y el mismo personal del museo gracias a la gran cantidad de informacion que
contendrian las exhibiciones y el tratamiento museologico con el que estaban siendo desarrollados, razén por
la cual la imagen era de gran valor para la apertura de esta nueva experiencia.

La linea grafica de la nueva sala fue desarrollada por la Coordinacién de Diseno cuya tarea fue desarrollar una
identidad que marcara tendencia en imagen de museos de ciencia y tener una relacion estrecha con el publico
meta al cual iba dirigida la sala, pero sin perder de vista el lugar donde se alojaria esta nueva experiencia, el

149 Direccion de Diseno de Experiencias (2012). Guidn académico, La economia y las finanzas publicas. (2012).
México, D.F.: MIDE, Museo Interactivo de Economia.

150 Direccién de Diseiio de Experiencias (2012). Recorrido Narrativo, Finanzas personales (2012). México,
D.F.: MIDE, Museo Interactivo de Economia.
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claustro del Antiguo Convento de Betlemitas, por lo que debia ser un ejercicio que conjuntara las tres
vertientes bajos las cuales se enmarco la actualizacion del segundo piso.

La primera caracteristica que se busco a través de la propuesta grafica, era que se tratara de algo divertido y
que llevara a despertar la curiosidad del visitante para no perderse de ningiin detalle durante su recorrido en
la sala.

“Objetivo general: Lograr que el visitante obtenga un plus divertido en su visita a la sala ‘Las finanzas en la
sociedad’... La grdfica debe funcionar como una herramienta gancho para acercar al visitante a la exhibicion

y descubrir lo que hemos disefiado para él.”'*'

Para esta oportunidad de disefo se habian planteado tres grandes familias graficas: Senalizacion, grafica base de
piso y grafica de contenido. Los grupos antes mencionados se subdividian para saber en qué momentos se
vaciaban los elementos graficos correspondientes y que comunicaran ideas especificas a los visitantes. La
subdivision esta descrita en la siguiente tabla:

Tabla no. 4.1 Elementos de la propuesta grafica para la actualizacion de la sala que habla de finanzas

Tipo de grafica Subdivisién Iconografia Aplicaciones

Sefializacion Circulaciéon en museo. N/E* Banos, guardarropa,
taquilla, tienda, bistro,
salida, extintores.

Tematica. N/E* Aplicaciones que sefalicen
acerca de Historia del
edificio, exposiciones
permanentes, MIDE para
llevar, buzén de
comentarios, exposiciones
temporales, enlaces
tematicos.

Circulacion en entresuelo.  Texto Letreros y grafica propia
de la sala montados a piso.

Grafica base de piso N/E* Cédigos QR Titulo de piso, titulos de
area, titulos de
exhibiciones, texto
introductorio, mapa de
circulacion, cédulas de
contenido, paneles
graficos, balazos.

Grafica de contenido llustraciones, fotografiasy ~ Imdgenes y balazos. Elementos museograficos
collages. de la sala, interactivos y
cédulas.
Infografias. Datos y textos. Elementos museograficos

de la sala, interactivos y
cédulas.

151 Coordinacion de Diseno Grafico, MIDE. Propuesta grdfica para la actualizacion del entresuelo (2012). México,
D.F.: MIDE, Museo Interactivo de Economia.

99



4.1.3

*N/E: No especificado

Esta propuesta de graficos tuvo una division especificaba para cada uso, Unicamente se aplicaron los
correspondientes al desarrollo tematico de la sala, pues la intencién de la actualizacién era hacer una sala con
marcadores especiales para los temas y el publico meta del proyecto, sin perder la identidad del museo, misma
que llevo un trabajo de investigacion y sintesis tan valorado que no se permitiria que se perdiera. El diseno de
identidad fue un trabajo arduo que debia ser respetado, tanto como esta nueva oportunidad de diseno dentro
del museo. Cuando estuve integrado en la Coordinacion de Desarrollo de Exhibiciones, la grafica de contenido
nos daba pauta para otorgarle una imagen a las experiencias que estabamos creando; cabe mencionar que el
disefo grafico de la aplicacién multimedia tendria que ser creada por un equipo tercero con el fin de convertir
este proceso en un proyecto multidisciplinario y que aminorara la demanda de trabajo que exigia el proyecto.

lconografia base, marcadores y elementos de contenido

Los elementos clave que conforman la identidad de Las finanzas en la sociedad son el cédigo QR, el movimiento
y el color. Siendo elementos que graficamente rompieran con el caracter visual del edificio y el disefio del
museo, debian conformar grupos que fueran aplicados con limpieza y discrecion.

En este primer discurso, se reestructuré el sistema de tensores clasico del museo por uno mas estable, el cual
logré el despacho de arquitectos Entasis'*? a través de un sistema de mamparas rigidas de madera MDF
sostenidas a través de tubos tensados de techo a piso, con el fin de amortiguar el movimiento natural del
edificio y respetar los muros restaurados. Estas mamparas tuvieron un recubrimiento de pintura con el color
base de los muros del edificio, amarillo crema, sobre los cuales se podrian montar cualquier grafico y
dispositivos para las experiencias multimedia. Ademas de estos materiales se utilizé lamina obscura tratada y
resina trasllcida ecoldgica.

Seria este nuevo sistema de mamparas nuestro espacio museografico disponible para montar las nuevas
experiencias de la sala.

Dada la importancia del espacio museografico, el diseno grafico debia enfrentar esta adaptacion de la mejor
manera posible, por lo que la Coordinacion de Diseno propuso un ejercicio de contraste para la identidad de
la sala basado en la morfologia de los cédigos QR como marcador tematico de la sala:

“Este es un vehiculo moderno de informacién con el que chicos y grandes nos estamos relacionando, mediante

el cual podemos transportar imdgenes, datos, ligas, informacién.”'>3

Se trataba de un elemento grafico y tecnoldgico de gran auge en esos anos, por lo que no debia ser
desaprovechado para hacer sentir al visitante identificado. Incluso se tenia una forma en como este elemento
guiaria al visitante a través de la sala explicado a través del movimiento:

“El arco de entrada tendra la imagen de un fragmento a gran escala de un cédigo QR, asi queremos transmitir

la sensacion de estarlos introduciendo a un espacio moderno, donde encontrardn informacion de actualidad a

través de medios tecnoldgicos y visuales.”'**

152 Entasis Arquitectos: http://www.entasis.com.mx/proyectos/index_02.html
153 Coordinacion de diseho grafico, MIDE.
154 idem.
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Se buscaba romper con los esquemas clasicos que tenia el museo para la divulgacién de la ciencia que si
funcionaban, pero también se trataba de una oportunidad para proponer algo diferente. El elemento QR como
signo estaria acompanado de color, recurso que en un primer ejercicio se caracterizé por formar una gran
paleta, propuesta que fue rechazada por el caos visual que provocaba. Un primer aprendizaje del uso del color
para la divulgacion de la ciencia, es que el color debe estar en contexto de los mensajes a comunicar, ya que el
color también es un signo.

Una siguiente aplicacion de este ejercicio fue escoger tres colores que serviria como marcador para cada una
de las areas de la sala, de tal modo que la solucién final fue:

¢ Finanzas personales: Rojo, como tema principal en la toma de las decisiones de las personas.

e Banco de México y el control de la inflacion: Azul marino, pues hablar de inflacion puede
resultar dificil de entender y para otros generar un conflicto de polémica, entonces esta tonalidad
podria contrarrestar las reacciones hacia este tema. El naranja lo complementaria para hacer los
mensajes mas cercanos al visitante. En esta seccion de la sala esta incluido el interactivo multimedia,
por lo que mas adelante se retomaria esta paleta para determinar los colores de la aplicacién grafica
de la misma.

¢ Finanzas publicas: Turquesa. Las finanzas publicas es el camino para llegar al bienestar social, pues
es un derecho que de alguna u otra forma se adquiere. Para el MIDE, este color habla precisamente
de ese camino y también como recurso para aminorar las reacciones que los visitantes puedan tener
hacia este tema.

La tipografia utilizada para este proyecto fue helvética, ya que goza del privilegio de ser universal y legible,
ademas de tener una gran variante en su peso visual. Se utilizé en su mayoria para los graficos que acompanaban
a la museografia y los elementos QR de color, aunque en el disefio de la tipografia digital se optd por otro
camino.

4.2 Discurso narrativo del espacio museografico del area correspondiente al tema
de la historia y funciones del Banco de México

Con el objetivo de formar un sentido de credibilidad en el visitante, las exhibiciones estan planeadas para
ubicarse en medio de un contexto que proporcione de informacién previa a la experiencia. Partiendo de la
idea de que el MIDE como museo de ciencias no tiene una colecciéon que mostrar sino un nicho de ideas que
exponer, es necesario que cada una de las experiencias esté conformada por ciertas caracteristicas que hacen
que la experiencia sea significativa para el visitante a través de una practica especifica.

El interactivo multimedia Banco de México: Tres finalidades, un objetivo funge como desenlace de un discurso
narrativo de caracter histérico que habla acerca de como el dinero ha evolucionado con el paso del tiempo y
paralelo a éste, las funciones de los bancos centrales, aterrizando en el presente con mensajes que hablan de
las funciones del Banco de México.

Esta gran exhibicion abre paso al segundo tema de Finanzas en la sociedad y esta montado en un espacio que
emula a un cubo con el fin de que la experiencia completa sea inmersiva. Se usaron varios recursos, entre los
que figuran cédulas, objetos y video. Para terminar con la parte histérica, los mensajes que hablan acerca del
quehacer diario del banco central estan depositados en algo que le llamo, un contenedor moderno, es decir, una
aplicacién multimedia instalada en una pantalla tactil.
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La siguiente tabla es un resumen del guién tematico de la experiencia museografica que envuelve a la aplicacion

multimedia. Esta experiencia lleva por nombre Los bancos centrales y el dinero, en el cual se hace referencia a

elementos de la vida cotidiana que son facilmente traducibles en una bisqueda iconogrifica y que se traduce

en imagenes, ya sea planas o tridimensionales, otorgandole un valor adicional al tratarse de objetos, ya que va

de lo abstracto a lo organico.

Tabla 4.2 Resumen de la narrativa de Los bancos centrales y el dinero'**

Unidad

|. Entrada

2. Introduccién

3. Del trueque al
dinero

4. El sistema
financiero y la
intermediacién

Objetos y/o graficos utilizados

Imagen del edificio principal de
Banco de México en marca de agua.

Un pollo, junto con un montén de
naranjas en una vitrina.

Joyas, conchas, almendras de cacao,

un punado de sal, plumas de colores.

Lingote de oro, un saco de piel para
guardar monedas, lingote de plata.

Billete de 200 pesos, billete del
ddlar, 200 rand, moneda 10 pesos,
moneda | euro, rollo de papel para
imprimir billetes, pieza de bronce,
pieza de aluminio.

Videoinstalacion que incluya graficos
del mapa de la republica en el que
estén marcados los centros de
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Contenido

Una de las principales funciones de los bancos centrales es
que haya dinero suficiente en nuestra economia para que
podamos realizar todas nuestras transacciones.

Para ello, estas instituciones deben cuidar que nuestro
dinero sirva como:

Medio de pago, es decir que podamos cambiarlo por
bienes y servicios.

Unidad de cuenta, que nos permita saber cuanto cuesta un
bien o servicio.

Depésito de valor, que sirva para usarse ahora o después.
El banco central de nuestro pais es el Banco de México.

Dinero es todo aquel bien que las personas aceptan y
estan dispuestas a usar para intercambiar bienes y
servicios.

Cambiar unos bienes y servicios por otros es la forma mas
basica de intercambio. Algunos bienes que son mas faciles
de intercambiar que otros y por eso se pueden usar a
modo de moneda.

El oro y la plata son aceptados por la gran mayoria, eso
facilita que puedan ser después cambiados por otra cosa
mas.

La principal funcién del sistema financiero es tomar el
dinero de los ahorradores, cuidarlo y prestarselo a quienes
lo necesitan.

El dinero que usamos hoy tiene valor porque existen
instituciones financieras que garantizan que seran
aceptados para cualquier transaccion.

El Banco de México distribuye los billetes que usamos a
través de los bancos comerciales.



distribucion del BdM y una grafica de

utilidades de una empresa, libros de
contabilidad.

Una red de cables de fibra optica.

Una tarjeta de crédito, un cajero
electroénico, una terminal de punto
de venta.

Un recibo de némina, una terminal
de computadora.

En el caso del interactivo, se realizé la misma tarea de realizar un guion y enlazar con ejemplos de la vida
cotidiana, haciendo que el contenido de mayor profundidad esté incluido en los textos, pero que el primer
acercamiento sean imagenes que sirvan como referencia a los visitantes.
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4.3 Experiencia en el diseno de la experiencia multimedia del interactivo Banco de
México:Tres finalidades, un objetivo.

Para la implementacion del interactivo me di a la tarea de realizar una minuciosa revision del guion académico
con el fin de determinar qué informacion es crucial para desarrollar los mensajes que se describen en el guion
tematico de la experiencia, el cual incluye los textos y la forma en como deben aparecer desplegado el
contenido.

Cuando se realizo el plan maestro de la nueva sala, se planted la necesidad de hacer que el visitante se sintiera
identificado con este apartado, debido a que los visitantes se sentian ajenos al Banco de México como banco
central del pais, incluso existen estudios que revelaron que la gente no conocen esta institucion e incluso el

nombre les recuerda al banco comercial.'*

Imagen 4.1

Personas que estan enteradas de lo que hace
el Banco de México

No muy bien / no estd seguro
2%

Si, mds o menos
3%

N=1600

Para hablar de del tema inflacion hay que dar a conocer informacion previa para saber en manos de quién
recae este fenémeno que se ve reflejado en las finanzas de las personas y qué otros niveles de participacion
tiene el banco central.

Con este proposito, se me asignoé la tarea de crear un recorrido multimedia que diera informacién concisa
sobre las tareas que realiza el banco central en la vida cotidiana de los visitantes. Ya existia una idea general a
manera de bosquejo conceptual, asi que mi funcion en el proyecto fue desarrollar el concepto a partir de la
experiencia con los visitantes y las habilidades desarrolladas en la universidad.

Cabe resaltar que en ese tiempo tenia experiencia con algunos juegos multimedia en internet, por lo que tenia
muy presente la gamificacion como caracteristica comunicativa, mocion apoyada en la coordinacion, pues ellos
también pensaban que otorgarle un incentivo al visitante por superar retos establecidos en los interactivos,

156 Direccién de Disefio de Experiencias, MIDE.
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harian que se llevaran un mensaje significativo. Estaba ocurriendo un fenémeno interesante, ya que la edad con
la cual me integré a la coordinacion era paralela a la edad del publico meta de la sala: Jévenes de 15 a 25 anos.

Imagen 4.2

Capturas de pantalla de las referencias de juegos multimedia en internet, las cuales sirvieron para asignar a la
aplicacion multimedia a desarrollar el caracter de gamificacion y qué ademas dotaria de herramientas de
interaccion y orientacion al interactivo. Se muestra una plantilla base, capturas del juego The Avengers y uno
mas para preparar platillos.

En el interactivo de Banco de México, para su funcionalidad, siempre deberan estar presentes los
siguientes elementos:

CHOOSE YOUR AGENT

A continuacién se muestran algunas refrencias.

CHOOSE YOUR AGENT
aoenr

AGENT

TR

Se rescataron ejemplos que mantuvieran las siguientes caracteristicas:

e Pop ups: Los pop ups, son ventanas emergentes que ayudan al usuario a tener niveles de lecturas
adicionales en la experiencia, de tal modo que sirven para dar un resultado de la decisién tomada en
la interaccion con la aplicacién o un mensaje que cierre la experiencia. Hay veces que esta
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4.3.1

herramienta es utilizada para mostrar opciones y que sirven de acompanamiento durante la
experiencia.

e Secciones que muestren el avance del usuario durante el juego: Con el fin de que el usuario
pueda medir su desempeno durante la experiencia, se muestran en la pantalla una lista desplegada a
partir de imagenes representativas de la accion y una calificacion al respecto.

e Elementos graficos que resalten la forma de jugar con la aplicacion: Algo que hace que la
experiencia del usuario sea exitosa es su usabilidad y su orientacion, de tal modo que se debe de
explicar al usuario de qué tratara el juego y que acciones debe tomar para ganar. En el caso de la
aplicacién multimedia a desarrollar, busqué ejemplos que mostraran de manera clara que la accién
de tomar decisiones es la clave para continuar en el juego. Las personas toman decisiones de alguna
u otra forma en la vida diaria.

Con este bagaje, fue mas sencillo reafirmar los objetivos de comunicacion y que ademas sirviera de herramienta
para los disenadores y programadores involucrados en este proceso de trabajo multidisciplinario para entender
a qué producto final se trataba de llegar.

Para llevar a cabo esta exhibicion fue necesario construir un guién, lo cual, después de revisar el guion
académico y con el fin de involucrar al visitante de manera mas profunda, me llevé a realizar una investigacion
iconografica para delimitar que imagenes funcionarian como puntos de atencién al visitante y que la historia
tuviera coherencia, ademas de alentar a que la primera decision fuera seguir explorando el interactivo. Esta
busqueda iconogrifica determiné que elementos graficos ayudarian al visitante (visto como usuario) a que se
orientara dentro de la interfaz y por lo tanto hacerla usable. Esto ademas de ser funcional para el contenido,
genera credibilidad en la informacion y en el museo como comunicador de la informacion a través del
interactivo. Mas adelante detallaré el resultado de esta busqueda.

Descripcion del contenido del interactivo

El gran mensaje de la exhibicion es el siguiente:

“El Banco de México tiene tres finalidades: Proveer a la economia de moneda nacional, colaborar para el sano
desarrollo del sistema financiero y participa en el buen funcionamiento de los sistemas de pagos.

Su objetivo prioritario es procurar la estabilidad del poder adquisitivo de la moneda.”"*’

Partiendo de este gran mensaje general el contenido se desglosa de la siguiente manera'®:

e El Banco de México es el banco de los bancos de nuestro pais, y sus funciones estan relacionadas con
muchas de las actividades que haces todos los dias.

e El Banco de México tiene como objetivo procurar que tu dinero conserve su valor, es decir, que en
el futuro puedas comprar los mismos bienes o servicios que compra hoy. Gracias a esto, tanto
individuos como empresas podemos planear nuestros ingresos y gastos para ahorrar e invertir.

e El Banco de México regula las comisiones que los bancos pueden cobrar a sus clientes para promover
la sana competencia entre las instituciones de crédito del pais y proteger los intereses de los usuarios.
Ademas, en conjunto con otras instituciones, exige que todos los bancos tengan al menos una cuenta

|57 Direccion de Diseno de Experiencias, MIDE.
158 Direccion de Diseno de Experiencias. Guion Banco de México: Tres finalidades, un objetivo. (2012).
México, D.F.: MIDE, Museo Interactivo de Economia.
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basica que no requiera saldo minimo y no cobre comision por manejo. Como resultado tienes varias
opciones de cuentas de ahorro que te permiten elegir la adecuada para tus necesidades.

e El Banco de México supervisa y regula el sistema de pagos, que es el conjunto de instrumentos,
procedimientos y sistemas informaticos necesarios para que circule el dinero entre los bancos.

e El Banco de México emite el dinero que usas diariamente y que llega a ti a través de los bancos
comerciales, por medio de cajeros, sucursales, tiendas de autoservicio, etc. Ademas, publica la
informacion de todas las comisiones y cobros que hacen los bancos por sus servicios para que los
usuarios podamos comparar y elegir los que mas nos convengan. Puedes disponer tu dinero cuando
quieras.

e Para que el dinero funcione, las monedas y billetes tienen que ser confiables y aceptadas por todos.
El Banco de México se asegura que los billetes cuenten con elementos de seguridad que previenen la
falsificacion. Es importante que revises el dinero que recibes y conozcas los elementos de seguridad
que tiene.

e El Banco de México comparte la responsabilidad de regular algunas operaciones de los bancos, entre
ellas, calcula y publica el costo anual total de los servicios financieros para compararlos. También
establece regulaciones sobre las comisiones que los bancos pueden cobrar a sus clientes. Asi protege
los intereses de los usuarios.

e Gracias a que el Banco de México regula, supervisa y, en algunos casos, opera los sistemas de pagos,
diariamente puedes hacer transacciones seguras y rapidas sin necesidad de moverte y utilizar efectivo.

e El Banco de México tiene como objetivo prioritario mantener el poder adquisitivo de tu dinero para
que puedas planear tus ingresos y tus gastos y con ello sienta las bases para que la economia del pais
siga creciendo.

e El Banco de México es una institucion autonoma con la que te relacionas todos los dias ya que es el
encargado de emitir la moneda nacional que usamos todos, ademas propicia el sano desarrollo del
sistema financiero, promueve el buen funcionamiento del sistema de pagos. Y lo mas importante:
tiene como objetivo prioritario procurar la estabilidad del poder adquisitivo de la moneda.

El contenido descrito es un resumen la informacién vaciada en el documento académico. En ocasiones, las
instituciones emiten informacién con términos que no son familiares para las personas. La tarea del museo era
(y sigue siendo), traducir todo ese contenido a un lenguaje que sea entendible para los visitantes, considerando
también que el plblico meta son los jovenes, un sector del piblico que comienza a tener habitos financieros y
busca tener seguridad en sus acciones diarias a través del encuentro con la informaciéon. Con esto no se quiere
comunicar un juicio de valor que haga una distincion del banco central, sino mas bien establecer cuales son sus
funciones en la sociedad como institucién.

4.3.2 Procesos y decisiones interdisciplinarias en los procesos de trabajo en el
desarrollo de exhibiciones

Una vez establecido que esta aplicacion multimedia involucraria los mensajes con la vida cotidiana de los
visitantes a través de la gamificacion, el siguiente paso fue desarrollar qué historia se contaria y bajo qué
circunstancias para hacer mencion del contenido. Esta historia debia estar acompanado de un reto que los
visitantes debia superar y que incrementaria su conviccion por continuar obteniendo informacién relacionada
a este tema.

Si bien se le estaba incitando a los visitantes a realizar un proceso mental extra que incluia, leer, pues se asume
que el publico meta tiene esta formacion. También se le incita a los visitantes a percibir formas y sonidos y
pensar en decisiones, contempla una gran experiencia que podria llegar a tener resultados significativos para
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el visitante. Después de tomar la decision de tocar la pantalla y analizar toda la informacién, debian de haber
al menos una imagen que fuera capaz de recordar y saber qué existe el Banco de México.

El desarrollo de esta aplicacion multimedia asumiria que el publico meta a quien esta dirigido tiene habilidades
de lectura, ademas se pensé en el acceso al cual se podria tener a la tecnologia, pues estaba pensado para
instalarse en una pantalla lcd de tecnologia tactil de 19 pulgadas marca Elo. La decisién sobre la adquisicion de
este equipo corrié a cabo de la Direccion de Sistemas, pues eran los indicados para saber qué clase de
dispositivo funcionaria mejor para el uso constante al cual estaba a punto de ser expuesto.

El tamafo de la pantalla responde a las necesidades de la exhibicion por ser el desenlace de la narrativa de la
experiencia, dando oportunidad de disefiar una interfaz que cumpliera con los fines de inclusion a los visitantes,
de tal modo que la disposicion de la pantalla fue vertical.

Imagen 4.3 Modelo de pantalla LCD con tecnologia tactil de 19 pulgadas marca Elo y boceto de la experiencia,
Coordinacion de Disefio, 2012.
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433

Por la formacién académica que tenia y la experiencia con los visitantes en el museo, se me otorgd libre
albedrio sobre el desarrollo de propuestas de la experiencia multimedia, de tal modo que en las pequeias
reuniones para revisar los avances de este proyecto se aportaban mas ideas para mejorar la experiencia que
se queria presentar al publico.

Descripcion de la version conceptual de la aplicacion multimedia

En un inicio se habia contemplado la posibilidad de que el visitante representara al gobernador del Banco de
México, sin embargo no es una actividad que el publico meta vea reflejada en su vida, por lo que se opté por
una alternativa de mejor acceso a la vida cotidiana de los visitantes.

El discurso narrativo de la aplicacion habla acerca de la importancia que tienen conocer las funciones del Banco
de México a través de las actividades econdmicas que desarrollan las personas en su vida diaria, invitandolo a
tomar decisiones especificas y observar como el Banco de México interviene en esos procesos. Esta fue la
primicia que se presentd y con la que tendria que comenzar a trabajar.

Imagen 4.4 Esquema de maquetacioén basico para presentar interaccion y despliegue del contenido en la
aplicacion multimedia.

Banco de México. Tres finalidades y
un objetivo

El Banco de México es el banco central de nuestro pais.
éSabes lo qué hace?
Sus funciones estan relacionada con actividades que haces todos los dias, en

este juego podras darte cuenta de todas las veces que entras en contacto con
esta institucidn.
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Instrucciones
Texto e imdgenes

En este juego tendras que cumplir una serie de tareas. Revisa tu agenda cada dia.

llustracién de una
agenda electronica

Presiona cada actividad en la agenda para llevarla a cabo.

Actividades
Semana Actividad Mensaje que relaciona BdM Actividad Mensaje que relaciona BdM
” i i & ‘Competencia entre instituciones
g fi ‘ " ; 7
1 g;‘:";‘e' P AN th‘;f’u;‘mm‘“‘"“ Abrir una cuenta finacieras- regulacin y confianza
on los bancos
Emisién de dinero - Suficiente
di irculaci upst biellete :
T r’":‘"“ “;' “J":’ e mayo €Stacionalidad -a través de a banca es falso, hay que i a dejarlo al E'“"r‘?d":' diner:djemantos de
comprar unas flores de 10demayo. ¢q gistribuye el dinero en la nco [
economia
Mandar datos CLABE paraquete  Buen funcionamiento del sistema WA . "
3 paguen un trabajo por medio de  de pagos- circulacion eficiente de fa | - o P paganheg: Y A
B e e R algin servicio instituciones financieras

Detectar un billete falso e ir a Emisién de dinero - seguridad y

Pop up

dejarlo al banco confianza
W Gk uadeidmosabencs: | |Tmon dedinaro -dineten| oo s i o holeto da WAt 1 idad de phacioa sistama da
circulacion pagos
Juego

Texto e imagenes

Presiona cada actividad en la agenda para llevarla a cabo.

Boleto x Caracteristicas y PRECIO

Boleto x Caracteristicas y PRECIO

Boleto x Caracteristicas y PRECIO

Boleto x Caracteristicas y PRECIO

Boleto x Caracteristicas y PRECIO

AGENDA

Semana 1
Comparar y revisar
precios de boletos de
avion . Apartar tu
boleto.

brir una cuenta de
anco para tus ahorros

El visitante elegira cada
actividad y las llevard a
cabg en el orden que
desge.

Cudndo presione la
tividad se desplegara

ilustracién/animacién.
Todas las actividades se
veran desde primera
persona
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Juego
Texto e imagenes

Presiona cada actividad en la agenda para llevarla a cabo.

Para planear tus gastos o para poder ahorrar necesitas confiar en que el
poder adguisitivo de tu dinero va a mantenerse similar o igual aungue
transcurra el tiempo.

£l objetivo principal del Banco de México es usar diferentes herramientas
para mantener el pader adquisitivo del peso y, gracias a eso, puedas
organizar tus gastos.

Boleto x Cara

Boleto x Caracteristicas y PRECIO

Boleto x Caracteristicas y PRECIO 0 Cuando los visitantes
complétan la actividad

Boleto x Caracteristicas y PRECIO (m} aparece UR pop up que la
relaciona con las

Boleto x Caracteristicas y PRECIO (m}

finalidades y objetivos

KK del Banco de México.

Cierre

texto y audio

El Banco de México es una institucién con la que te relacionas todos los dias ya que sus
funciones son...

4.3.4 Descripcion de las versiones iniciales de la aplicacion multimedia

El desarrollo conceptual era el punto de partida para desarrollar la experiencia del usuario a través de la
aplicacién multimedia y determinar a partir de la representacion grafica, cual seria el camino que el usuario
tomaria para llegar a los mensajes y objetivos de la experiencia.

Como se describe en el apartado 4.3, la primera parte de este ejercicio fue buscar casos andlogos para
entender cuales serian las herramientas graficas clave para orientar al usuario y comunicar los mensajes, asi
como la informacién de la cual se desprende el contenido especifico de esta nueva experiencia. El siguiente
paso fue desarrollar la experiencia, lo cual me llevé un proceso de pensar qué situaciones serian mas
convenientes para los visitantes. A continuacion describiré el resultado de esta metodologia.

Cabe mencionar que siempre estuve asesorado por Maria del Carmen Villasefior, que en ese momento fungiria
como Coordinadora de Desarrollo de Exhibiciones, quien me daba absoluta libertad de hacer propuesta de
experiencia e iconografia, entendiendo el publico meta a quien se queria llegar. En lugar de tener un proceso
donde las revisiones de contenido e interaccion se realizaban por cada paso que da la aplicacion multimedia y
no hasta el final, lo cual me permitié llegar a una experiencia final mejor pulida y con el menor nimero de
correcciones aplicadas.

Con la narrativa final fue necesario desarrollar dos recursos propios del disefnador y comunicador visual en
audiovisual y multimedia: bocetos y un diagrama de flujo. Siempre comenzando este proceso a papel y lapiz, me
di a la tarea de hacer estos materiales mas tangibles para las discusiones en grupo y las presentaciones en
Direccién General , de tal modo que usando las herramientas que tenia a la mano, realicé el siguiente ejercicio



de este modo, pues antes de pensar en el desarrollo grifico y pensando que este proceso partié desde la
revision del tema, habia que especificar a través de signos especificos, cudl seria la funcionalidad de la aplicacién

multimedia.

Tabla 4.3 Esquema de maquetacion del interactivo

Elemento Descripcion Boceto

Attract

Banco de México. Tres finalidades y
un objetivo

Al tocar la pantalla, se cambia por la siguiente

2. Aqui se presenta de qué trata el
Introduccion

Introduccion contenido de la aplicacion. teroyaud

El Banco de México es el banco central de nuestro pais.
¢Sabes lo qué hace?
Sus funci estan relacionada con actividades que haces todos los dias, en

este juego podras darte cuenta de todas las veces que entras en contacto con
esta institucion.

Instrucciones
Texto e imigenes

En este juego tendras que cumplir una serie de tareas. Revisa tu agenda cada dia.

llustracién de una
agenda electronica

Presiona cada actividad en la agenda para llevarla a cabo.
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Elemento Descripcion Boceto

4. Este tipo de pantalla presenta el
Presentacion primer reto a superar, o mejor

Semana 1
Para viajar a Coachella, compara precios y aparta tu boleto de avién

del objetivo. dicho, la primera decisién a tomar.
La decision se basaba en decidir qué
boleto de avion tomar para viajar a
un festival de musica al extranjero,
definido tematicamente como un
objetivo de consumo.

5. Pop - up En este elemento grafico se describe

resultado un resultado de la decision tomada y pr——
qué Contenido esta’. inVOIUCradO en Para viajar a Coachella, compara precios y aparta tu boleto de avién.
esta accion.

6. Mostrar Se muestra una pantalla pop up

acciones adicional resaltando la serie de F—

realiladas aCCiOneS que ya se han realizado Para viajar a Coachella, compara precios y aparta tu boleto de avién.

para medir el desempeno del

usuario.

~Comprow-boleto-de-ovidn
weonchella

- Meter ahorroy al banco-

- Comprale flovey & mis
mamaov

- Elceterav ”
- Elceterav
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Elemento Descripcion Boceto

Juego
Semana 1

Semana 1
Necesitas ahorrar tu dinero en un lugar seguro. Elige que banco te conviene mas.

El visitante elegira una opci6n y aparecera un Pop-Up con la funcién
correspondiente Banco de México.

8. Pop- up
resultado describir un resultado de la decision

En este elemento grafico se vuelve a

Juego
Semana 1

Semana 1

Necesitas ahorrar tu dinero en un lugar seguro. Elige que banco te conviene mas.

tomada y qué contenido esta

involucrado en esta accion. EORUP

Inflacion- planeacion financiera - estabilidad de precios

Al darle click a “siguiente”, se tachard la actividad de la agenda y lo llevaré a la siguiente pantalla.

Juego
Semana1

Semana 1
Necesitas ahorrar tu dinero en un lugar seguro. Elige que banco te conviene mas.

Pop -up
Inflacion- planeacion financiera - estabilidad de prec

Al darle click a “siguiente”, llevard al visitante a la siguiente actividad.
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Elemento Descripcion Boceto

10. Evaluacion Al final de todas las decisiones
final del tomadas, se hace un listado para

desempeiio medir el desempefio obtenido y
observar un resultado favorable o

no favorable para el usuario, sin que
éste tenga afecciones directas sobre
los mensajes.

I 1. Mensaje Para terminar, aparece un mensaje
de cierre de la  de cierre de la experiencia.
experiencia

El Banco de México es una institucion con la que te relacionas todos los dias ya que sus
funciones son...

Esta primera propuesta de interaccion fue presentada a la Direccion de Diseno de Experiencias y a la Direccion
General con el propésito de recibir comentarios que complementaran este ejercicio. El resultado fue favorable
en su mayoria, pues cumplia con una accién elemental en términos conceptuales de los mensajes a resaltar en
la experiencia: Coémo el Banco de México se involucra en las actividades diarias de las personas y como esto
se ve reflejado en la toma de decisiones personales, ademas de fomentar la toma de decisiones informadas y
que lo lleven a un panorama de ahorro personal.

Para mejorar la experiencia, se sugirio restarle complejidad a la aplicacién en los niveles a superar, pues existia
la probabilidad de que el usuario no le dedicara el tiempo suficiente a navegar por la aplicacion y aunque el
modelo de interaccidn se asumio funcional, por lo que después de un ejercicio de depuracion, el listado final
de decisiones a las cuales se debia enfrentar el usuario disminuyd, de 8 niveles se pasé a 6:

Meta: Compra de una computadora.

e Elegir un banco: Al obtener un primer trabajo se sugiere la necesidad de elegir un banco para el
depésito del sueldo.

e Transferencia electrénica: Hay que transferir dinero de manera electrénica para un amigo que
comprara boletos para un concierto, por lo que se debera localizar y elegir el dato correcto para
realizar esta accion.
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e Elegir un cajero automatico para retirar efectivo: Llega el 10 de mayo y el usuario necesita
efectivo para comprar flores, por lo que hay que elegir un cajero automatico para retirar efectivo, asi
que se enfrenta al usuario entre opciones de cajeros propias y ajenas al banco que eligié al principio
poniendo como factor principal los costos de operacion.

e Deteccion de billetes falsos: El usuario se enfrenta al momento de decidir si revisar o no los
billetes que recibe como cambio en una transaccion.

e Contratacion de tarjeta de crédito: El banco que eligié al principio le otorga al usuario la
oportunidad de obtener una tarjeta de crédito, por lo que se le presentan tres opciones a elegir, cada
una desplegando la informacion suficiente para tomar esta decision, considerando opciones mas caras
que otras.

e Aplicacién mavil del banco: En esta seccion, el usuario Gnicamente debera aprender el proceso
basico para tener acceso a las plataformas digitales de servicios financieros del banco, por lo que sélo
tendra que aceptar la informacion que se le presenta.

Al final se presenta el listado con las decisiones tomadas por el usuario para determinar el cumplimiento de la
meta, es decir, la compra de la computadora. Entre las 8 actividades, se determina ganador o no al usuario si
elige mayoria de opciones que lleven al usuario a un ambiente de ahorro personal.

Figura 4.5

Diagrama de flujo de la aplicacion multimedia Banco de México:Tres finalidad, un objetivo. (A continuacion).
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Attract

Introduccién
I
Instrucciones
I
Meta — Lap top
I
Pop —up | Banco |
I
Reto I: Banco. Banco 2
I
Pop —up 2 Banco 3
1 Seleccionar CLABE

Reto 2: Transferencia electroni

dato erroneo |

Pop —up 3

“— Seleccionar dato erréneo 2

Cajero automitico propio del
banco

Reto 3: Usar un cajero

automatico =T Cajero ajeno |
Pop —up 4 — Cajero ajeno 2
. Si revisar
Reto 4: Revision de billetes =
— No revisar

Pop —up 5

— Opcién de costo basico

Reto 5: Contratar tarjeta de

crédito =—  Opcién de costo mediano
Pop —up 6 — Opcidn de costo
Reto 6: Utilizar aplicacion mévil

del banco

Aceptar informacion

Evaluacién del desempeio:

Compra de la p a

Resultado favorable

Conclusion

Resultado no favorable
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4.3.5

del interactivo

Iconografia multimedia elemental para comunicar el contenido

Para orientar al usuario dentro de la interfaz y saber cémo tomar decisiones a través de los elementos graficos

dispuestos en el interactivo, se requiere de un sistema de iconos que ayudan al visitante a realizar acciones, ya

sea para trasladarse a otra pantalla o requerir informacion extra. En el campo de la gamificacion, la aplicacion

cuenta con una interaccion lineal que esta delimitada por opciones para acumular un resultado, sin embargo el

camino siempre es el mismo.

A continuacion se detallara una lista con los elementos iconicos que se utilizaron para el desarrollo de este

interactivo, resaltando su funcién dentro de la usabilidad de la aplicacidn, asi como sus caracteristicas graficas

y dinamicas del mismo. Asi mismo, esta tabla ayudara a entender cudl es la secuencia exacta narrada con

momentos especificos y entender la navegabilidad del mismo.

Tabla 4.4 Iconografia multimedia del interactivo Banco de México: tres finalidades, un objetivo.

Contenido Iconografia Caracteristicas multimedia
Seccion Accioén a Funcionalidad  Caracteristicas Caracteris- Audio
realizar graficas ticas
dinamicas
Attract. Iniciar el Texto. Llevar a la Composicion Elemento en La funcion
interactivo. pantalla de tipografica. movimiento del audio
inicio del con el es para
Abc interactivo. nombre dela  alertar al
aplicacion y visitante
un texto que el
visible. interactivo
esta ahi.
Introduccién Irala Boton. Llevar al Elemento Elemento fijo.  Transicion
siguiente visitante a las  iconografico
seccion. instrucciones  que indique a la
para usar el derecha en
interactivo. funcion de ir al
siguiente
elemento.
Instrucciones  Entender Texto y boton. Mostrar al Texto en un Texto: Transicion
como usar la usuario de puntaje Elemento fijo

aplicacion e
iniciar
propiamente
a usar la
aplicacion.

Abc

qué tratara la
dinamica en la
aplicacion e
invitar a
seguir
interactuando.

suficiente para
lograr legibilidad
y botén que
indique siguiente.

Boton:
Aparece
después de
cierto tiempo
promedio de
lectura.
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Contenido Iconografia Caracteristicas multimedia
Seccién Accién a Funcionalidad =~ Caracteristicas Caracteris- Audio

realizar graficas ticas

dinamicas
Plantea- Prevenir al Texto y botén. Mostrar Texto en un Texto: Transicion
miento de visitante de informacion puntaje Elemento fijo
.. . . Abc . .

actividad qué tendra narrativa para  suficiente para .

que realizar seguir lograr legibilidad Boton:

. A Aparece
en la interactuando  y botén que )
L - L después de
Esta pantalla siguiente con la indique siguiente. )
. antalla aplicacion clerto tiempo
se repitealo P - P . )
promedio e

Iargo d-e la lectura.
aplicacion,
por lo que en  Se muestra
las siguientes  una
partes de la habitacion
tabla, con
Unicamente recordatorio
se hara s de
mencion. actividades a

realizar y un
marcador de

logros.
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Contenido Iconografia Caracteristicas multimedia
Seccion Accién a Funcionalidad  Caracteristicas Caracteris- Audio
realizar graficas ticas
dinamicas
Pop up Mostrar Elemento flotante  Mostrar Fondo Aparece y se Transicion
mensaje de y botoén para informacion traslucido con mantiene
(Dado que la iy . .
la accion continuar. importante texto que hasta que el
funcién de . .
realizada. para resalte del resto  usuario lo
los . , .
comunicar con algln decide.
elementos . "
mensajes. grafico que
Pop up es
represente a un
iguales, sélo .
g > objeto
se hara .
importante de
mencion en o
la actividad y un
el resto de la i
botoén para
tabla). .
continuar.
Plantea-
miento de
actividad
Actividad 2, Mostrar al Imagenes Dar Imagenes en Aparecenlos  No
abrir una visitante relacionadas a informacién al  ilustracion de pop ups, los necesario
cuenta para opciones bancos y botones  usuario para bancos con cuales tienen
depositar para abrir para informacién  elegir una botones de “i” alguna accién
noémina de una cuenta y elegir, pop ups opcioén de de informacion que sea
primer de banco. con boton para navegacion y y botones para atractiva para
trabajo. cerrar. acumular seleccionar el usuario.
puntaje. opcion. Los pop

~~

ups son grandes
y contienen
elementos
propios del
banco, como
signos y colores
(rojo, amarillo y
verde), ademas
de textos con la
informacion.




Contenido Iconografia Caracteristicas multimedia

Seccién Accién a Funcionalidad  Caracteristicas Caracteris- Audio
realizar graficas ticas
dinamicas
Contiene un

botén con una

“

X' para cerrar

la informacion.

Plantea-
miento de
actividad
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Contenido Iconografia Caracteristicas multimedia
Seccion Accién a Funcionalidad  Caracteristicas Caracteris- Audio
realizar graficas ticas
dinamicas

Pop up con
mensaje
Plantea-
miento de
actividad
Actividad 4: Conocer la Imagen de Mostrar llustracion de Aparecen los  Transicion
retirar funcion y opciones de opciones de cajeros pop ups. Al . Sonido
efectivo de caracteristic instalaciones de leccién, automaticos, tomar la diegético
un cajero as de los cajeros informaciény  boton con “i” decision, se de cajero
automatico cajeros automaticos. decisiones de informaciéon,  muestra cdmo  automatic
para automaticos.  Graficos finales, la cual  pop up funciona un o.
comprar genéricos de se muestra a traslicido, texto  cajero
flores para el cajeros través de una  y boton con “X”  automatico
dia de las automaticos. animacion. de cerrar. con una
madres. Botones para llustracion que animacion.

llevar a sea una

informacion, para representacion

cerrar pop ups y de pesos

de eleccion. mexicanos.
Pop up con
mensaje
Plantea-
miento de
actividad.
Actividad 5: Ensenar al Mostrador de Mostrar al Grafico Animacion de  Acierto o
Revisar visitante la tienda, animacion usuario la ilustrativo de transaccion. error.
billetes al importancia  y graficos que accion que mostrador de Aparece pop
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Contenido Iconografia Caracteristicas multimedia
Seccion Accioén a Funcionalidad  Caracteristicas Caracteris- Audio
realizar graficas ticas
dinamicas
hacer de revisar represente pesos  antecede a la tienda, up. Se Transicion
compras. los billetes. mexicanos. actividad y ilustracion de muestra un
Botones de mostrar billetes de billete que
eleccion Si o No. opciones de pesos salta para
eleccion. mexicanos, mostrar si la
Acumular manos para eleccion fue
GEEESSSSN——  DuNtaje. representar correcta o no.
m accion del
dinero que va
de mano en
mano. Pop up
traslicido con
texto y botones
MX$ que contengan
textos de Si o
No.
Pop up con
mensaje
Plantea-
miento de la
actividad
Actividad 6 Mostrar Griaficos de Mostrar una Griaficos que Aparecen pop  Sonido de
. caracteristic  tarjetas de opcion para representen ups. Grificos  acierto.
Elegir una asy crédito. Boton de  seguir tarjetas de fijos. Transicion
tarjeta de condiciones  informacion, interactuando  crédito, textos
crédito -
que ofrecen  cerrary eleccion.  enla para mostrar
los bancos aplicacion. informacion,
para adquirir Acumular Botones de
una TDC. puntaje. informacion,
cerrary

eleccion como
en los casos

anteriores. Los
colores de cada

opcion se
relacionan con

las opciones de

banco en la
actividad 2.
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Contenido

Seccién

Accion a
realizar

Iconografia

Caracteristicas multimedia

Funcionalidad

Caracteristicas
graficas

Caracteris-
ticas
dinamicas

Audio

Plantea-
miento con

actividad.

Pop up con
mensaje.

Actividad 8.
Compra de
laptop.

Evaluacion
de
decisiones
tomadas
para decidir
si se gana o
se pierde en
el juego. El
premio es la
compra de la
lap top.

Se muestran
elementos de
recompensa y
elementos
aprobatorios o
reprobatorios.

Se analizan
resultados
para ver si se
logré la meta
de ahorro. Se
premia con la
compra de la
lap top en
caso de tener
la mayoria de
puntaje.

Graficos
representativos
de cada
actividad a
manera de lista
con palomas y
taches.
Computadora y
carrito de
compra para
saber el
resultado final

Elementos de
lista de
evaluacion
fijos.
Animacion de
compra de lap
top o
devolucion
segun el
resultado.

Sonido de
premiaciod
no
reprobaci
on.

<
|
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Contenido Iconografia Caracteristicas multimedia

Seccion Accién a Funcionalidad  Caracteristicas Caracteris- Audio
realizar graficas ticas
dinamicas
Pantalla final. Se muestra La imagen Mostrar que Imagen el Banco  Elementos Ninguno.
la conclusion  representativa del  la aplicacion de México. fijos.
de la Banco de México  ha llegado a Texto. Botdn
aplicacion y y un botén para su fin. El de terminar.
la imagen del  terminar la comun
Banco de interaccion. acuerdo entre
México. la interaccion
de la

aplicacion y el

visitante
ucede
uando el
sitante toca
el boton de
terminar.

Este ejercicio muestra la iconografia elemental para lograr la orientacion y navegabilidad a través del interactivo,
el cual no contiene mensajes duros sino generalidades técnicas que sea capaz de entender un desarrollador y
eventualmente un usuario.

4.3.6 Sistema de signos que ayudan a contar la historia dentro del interactivo

No basta con dar senales para orientar al usuario como interactuar con la aplicacién, para eso estan los codigos
de programacién o las interfaces de ingreso de datos. El interactivo busca comunicar a través de una
experiencia que pueda resultar significativa para el visitante, las funciones principales del Banco de México y
reconocer su participacion en la vida cotidiana.

Para lograr el objetivo del interactivo es importante establecer un sistema de signos que llamen la atencién
del visitante y le hagan sentido para seguir la historia que se le trata de contar y que se pueda transmitir los
mensajes que llevaron a desarrollar esta experiencia.

Esta busqueda iconografica sera representada a través de la siguiente tabla, contando de nuevo las actividades
y la lista de esos signos que se busca representar en el interactivo. En esta ocasion, las celdas de pop- ups y
planteamientos siguen mostrando elementos repetitivos para mostrar que se ha superado el nivel en la
caracteristica de juego y darle continuidad a la narrativa. En este caso se despliega la informacion a manera de
texto con el fin de no intervenir en el estilo del ilustrador, a quién se le solicitaria hacer una propuesta para el
museo Yy que se relacionara con la linea grafica y el publico meta.
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Tabla 4.5 Sistema de signos para el desarrollo del discurso narrativo del interactivo.

Seccion

Accion a realizar

Grificos que deben aparecer

Attract.

Introduccioé
n

Instruccion
es

Planteamie
nto de
actividad

Actividad I:
Establecer
meta de
ahorro
para
comprar
una lap top.

Pop up con
mensaje

Planteamie
nto de
actividad

Actividad 2,
abrir una
cuenta para
depositar
némina de
primer
trabajo.

Pop up con
mensaje

Planteamie
nto de
actividad

Iniciar el interactivo.

Ir a la siguiente seccion.

Entender como usar la
aplicacion e iniciar propiamente
a usar la aplicacion.

Se muestra una habitacion con
recordatorios de actividades a
realizar y un marcador de
logros.

Elegir en establecer una meta
de compra.

Mostrar mensaje de la accion
realizada.

Se muestra la habitacion y un
recordatorio.

Mostrar al visitante opciones
para abrir una cuenta de banco.

Mostrar mensaje de la accion
realizada.

Se muestra la habitacion y un
recordatorio

Imagen del Banco de México.

Solo textos y botones.

Solo textos y botones.

Una habitacién genérica de una persona joven recién egresada de la
universidad, con un smartphone, una computadora, una mascota y un
corcho de pendientes. Alguno de estos elementos servira como
recordatorio de la actividad que sigue. En la parte superior de la interfaz
debe mostrarse el marcador de logros durante la navegacion de la
aplicacion; cada uno de estos elementos marca puntos en la aplicacion
representando sefales de ahorro o gasto.

Se muestra una computadora de ultima generacion e informacion. Se
habia contemplado una tableta, sin embargo en el 2012 su uso entre los
jovenes no era tan comun.

Se muestra una imagen representativa de la actividad realizada.

Se muestran tres bancos con diferentes colores: naranja, azul y verde.
Cada opcion debera desplegar a un cajero o cajera de banco con
caracteristicas especificas de cada banco. Existen tres opciones: una
opcidn basica, una promedio y una de lujo. Al elegir alguna opcion, se
muestra insignias del banco.

Se muestra una imagen representativa de la actividad realizada.
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Seccion Accion a realizar Graficos que deben aparecer

Pop up con  Mostrar mensaje de la accion Se muestra una imagen representativa de la actividad realizada.
mensaje realizada.

Actividad 4: Conocer la funcién y Imagen de dos opciones de cajeros automaticos. Se muestra un cajero
retirar caracteristicas de los cajeros automatico con sus botones y pantalla, el cual debera desplegar
efectivo de  automdticos. instrucciones y mostrar como se retira efectivo. Los billetes deben de
un cajero tener alguna insignia de que son pesos mexicanos, puede ser el color y/o
automatico el valor.

para

comprar

flores para

el dia de las
madres.

Planteamie  Se muestra la habitacién y un
nto de recordatorio

actividad.

Pop up con  Mostrar mensaje de la accion Se muestra una imagen representativa de la actividad realizada.
mensaje realizada.
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Seccion

Accion a realizar

Griaficos que deben aparecer

Actividad 6

Elegir una
tarjeta de
crédito

Pop up con
mensaje.

Planteamie
nto con
actividad.

Actividad 7.
Darse de
alta en el
servicio de
banca
movil.

Pop up con
mensaje.

Planteamie
nto de
actividad.

Actividad 8.
Compra de
laptop.

Pop up con
mensaje.

Pantalla
final.

Mostrar caracteristicas y
condiciones que ofrecen los
bancos para adquirir una TDC.

Mostrar mensaje de la accion
realizada.

Se muestra la habitacion y un
recordatorio

Descanso de opciones. Mostrar
importancia de la banca movil y
la forma accesible de darse de
alta en un smartphone.

Mostrar mensaje de la accion
realizada.

Se muestra la habitacion y un
recordatorio

Evaluacion de decisiones
tomadas para decidir si se gana
o se pierde en el juego. El
premio es la compra de la lap
top.

Mostrar mensaje de la accién
realizada.

Se muestra la conclusion de la
aplicacion y la imagen del Banco
de México.

Grificos de tarjetas de crédito con colores e insignias representativos
de las primeras opciones de banco.

Se muestra una imagen representativa de la actividad realizada.

Griafico de celular, botones, gestos de tecleo y caracteres.

Se muestra una imagen representativa de la actividad realizada.

Elementos representativos mostrados en los pop ups con mensaje a
manera de lista, es decir, el marcador que se muestra en los
planteamientos de la actividad, sehalando si se gan6 o no.

Lap top y carrito de compra para representar si la compra se realizé o
no.

La imagen representativa del Banco de México y un botoén para terminar
la interaccion.

Este ejercicio resulté distinto a las anteriores gracias a que en el pasado se utilizaron iconos como herramientas

de orientacién y navegacion en la aplicacion y en esta ultima tabla se enlistaron los signos que ayudaran al

visitante a entender la historia y mensajes de la exhibicion.

4.3.7 Bases de estilo grafico en la primera version de la aplicaciéon multimedia

La serie de elementos multimedia marcados en las tablas anteriores sirvieron para realizar un trabajo

colaborativo para llegar al resultado final de la aplicacion multimedia. Se contacté al estudio desarrollador de
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aplicaciones interactivas MUV'®’ para que realizaran la programacién y el disefio final de esta experiencia. Lo
que al final tenia que realizar el estudio era aterrizar en un lenguaje de salida el sistema de iconos y signos y
programar para lograr la navegabilidad deseada.

La ilustracién corrid a cargo de la disehadora y comunicadora visual Andrea Balandrano y la programacion fue
desarrollada por Sebastian Mejia. Fueron algunas reuniones de trabajo donde se explico cudles serian los
objetivos de divulgacion y el camino de interactividad, navegabilidad y gamificacién a los cuales se querian llegar,
asi como establecer un calendario de trabajo y previsualizaciones. El material que se proporcioné fueron guién,
diagrama de flujo, imagenes de referencia y una presentacién para mostrar la navegacion del interactivo. Si bien
no se contaba con las herramientas de trabajo adecuadas para desarrollar la aplicacion en casa, era mas facil
entenderse entre disehadores.

Imagen 4.6 Avance de ilustraciones del interactivo. Andrea Balandrano, MUV 2012.

Se asesoro por algunos meses al equipo de Muv para tratar de obtener el resultado apropiado para el publico
meta y la divulgacion de los mensajes, hasta que se llegd a un resultado final. Era la primera vez en el museo
que se trataba de implementar una aplicacion interactiva multimedia donde el visitante fuera la primera persona.
Este hecho respondia a la tendencia de juego en la educacion y la divulgacion.

159 http://muv.mx/es/
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En la asesoria se cuidd que las ilustraciones respondieran al sistema de signos establecidos, que los iconos
dieran las indicaciones adecuadas, que los textos fueran los correctos, que los sonidos fueran paralelos a las
acciones, que la velocidad de animacion fuera considerable, entre otros puntos.

El resultado que se obtuvo fue una ilustracion basada en técnicas de representacion grafica tradicionales con
el fin de acercar al usuario a un contexto de referencias visuales organicas y caricaturizar a los personajes
presentes. Este propésito haria que el contenido fuera mejor digerible con los visitantes pues se trataba de
una aplicacion con un tiempo de interaccion largo y definiciones a las cuales el usuario se enfrentaria por vez

primera.

Se respetd fielmente el modelo de interaccidn solicitado en el proceso del disefio de esta experiencia, asi
como el sistema de iconos presentado, ademas de tener una composicion tipografica clara y transiciones de
animacion claras. Las expectativas esperadas frente a este proceso y teniendo como referencia casos analogos
muy elaborados eran altas, por lo que recibir este trabajo me llevd a preguntarme si era lo que tenia en mente
o si el estilo seria bien recibido por los visitantes. Dado que el sistema de signos, contenidos y modelos de
interaccion si se habian respetado, era momento de exponer este producto a los visitantes y saber si esta
experiencia funcionaria o no.

4.3.8 Pruebas con el publico

Una vez que se obtuvo un primer resultado final, venia una prueba con el publico, para lo cual se permitio la
descarga del interactivo a una tableta y la tarea de un servidor fue llevar la aplicacion al museo y mostrarla con
los visitantes para obtener respuesta acerca de la comunicacion de los mensajes a través de la interactividad,
la navegabilidad y los elementos de disefio multimedia.

Tabla 4.6 Modelo de evaluacién para los visitantes que probaron la aplicacion multimedia

Prueba # Edad: Escolaridad:

Personas:

{Cual es el mensaje del juego?

{Cual es tu opinién del juego?

Observaciones durante el juego {Cumplio la meta?

Imagen 4.7 Capturas de pantalla de interfaces de la primera versién del interactivo Banco de México:Tres finalidades,
un objetivo. Andrea Balandrano, MUV 2012. (En la siguiente pagina)
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En conjunto, el resultado previo con los visitantes fue el siguiente:

e Numero de personas que jugaron: 50 personas

e Rango de edad: 13 a 25 y 50 anos.

e 50 visitantes probaron el interactivo.

e Recepcidn de elementos multimedia, interactivos y de comunicacién:

e 35 consideraron que el texto era adecuado

e 32 mencionaron que el lenguaje es adecuado

e 8 dijeron que el texto es dificil

e 2 mucho texto

e 20 era facil de jugar

e 3 era dificil de jugar

e 38 consideraron que el diseno es adecuado

e | considerd que el disefio es infantil

e 5 no emitieron opinion alguna

e Respecto a la retencion de mensajes y nimero de veces que se repitieron, se menciond lo siguiente:

o

©]
O
©]
O
O

30 visitantes lo relacionan con el Banco de México y sus funciones
24 piensan que hablan del ahorro
| aprendié cémo usar el cajero automatico,
|2 aprendieron acerca de cuentas de bancos
8 aprendieron a elegir una tarjeta de crédito
26 hablaron de como hacer manejo de cuentas (organizar gastos), compras inteligentes y
tomar decisiones

Cabe mencionar que la sala estaba a punto de abrirse a los visitantes y que el desarrollo de este interactivo

representaba el 3% del total de las experiencias de la nueva sala, por lo que habia que actuar con eficacia para

implementar esta aplicacion.

Un aspecto que también se cuidé al momento de trabajar con el estudio, fue el mantenimiento a esta aplicacion,

no sélo desde el hardware, sino que la misma fuera adaptable a cualquier dispositivo y que el codigo fuera

descifrable por el area de sistemas del museo. El programa bajo el cual se desarrollaron las animaciones fue

Adobe Flash, que en ese entonces funcionaba a la perfeccién en cualquier programa que lo ejecutara o

explorador.

4.3.9 Participacion de los asesores del Banco de México en el proceso de disefio

de la aplicacién multimedia

Para esta parte del proceso, fue necesaria la participacion del mismo Banco de México, quién ademas de

asesorar los contenidos de la sala, financié parte de su desarrollo, por lo que su opinion en la implementacion

de este tipo de aplicaciones era primordial.

Su opinién al respecto fue:

e Lainformacién era breve y no se sentian muy convencidos al respecto.

e Aligual que uno de los visitantes que evalu6 el interactivo, opind que el diseno les resultaba infantil.

e Habia informacion que debia tener mayor relevancia para fines de educacion financiera.

e Esperaban una propuesta que respondiera a un tipo de navegabilidad exploratoria, es decir, sélo

revisar un menu con opciones y desplegar informacion.
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Para implementar este interactivo, la direccion del museo negocié con ellos algunos puntos que funcionarian
a nivel disefo, interactividad y divulgacion, de tal modo que al final se tuvo que redisefar las ilustraciones del
interactivo, pero siguiendo el sistema de iconos y signos ya establecido, de tal modo que no resultara infantil.

Los mensajes no podian ser mas largos por los objetivos a los cuales queria llegar el museo y mostrando los
resultados de las pruebas con los visitantes, se logré establecer que el lenguaje y cantidad del contenido se
podia quedar y tomando en cuenta las observaciones hechas, se resaltaria en el diseno aquellos mensajes que
los asesores del Banco de México buscaban reforzar.

4.4 Segunda version de la aplicacion multimedia interactiva

Con el estudio de publico hecho y los objetivos de la renovacion de la sala y bajo los acuerdos a los cuales se
llegd, se logré conservar la navegacion del interactivo, por lo que se le pidié al estudio MUV que repitiera las
ilustraciones con un nuevo estilo una vez que el Banco de México entregara sus observaciones a detalle.

Para comunicar al estudio la serie de observaciones que se requerian, opté por realizar capturas de pantalla
en el interactivo y destacar de manera puntual los cambios deseados, ya sea de disefio, de iconografia, de modo
de interaccion, transiciones y contenido. Este modo resulté funcional, pues no requirié de una re diagramacion
de la interfaz.

Imagen 4.8 Modelo de esquemas para emitir observaciones

Sustituir “OPRIME” por “TOCA”.

Cambiar tipografia por
una que se le parezca al
logo de Banxico.

|

Es correcto escribir la instruccion para tocar
las pantallas, sin embargo, hace falta algin
elemento que haga mas intuitiva la
experiencia de seleccionar los bancos y
obtener informacion, por ejemplo, alguna
sefial de “Informacion”.

DADES
UNOBJETIVO
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sea sensible como hasta ahora esta resuelto.

-
,;r‘

NGO
[ | [
Ay  ram

BIENVENIDO
G RETIRO

INSERTAR TARJETA
LANCE

2 z S
Agregar instruccion:
“Selecciona la opcion deseada.” \

Sustituir por: “jEnviar
CLABE a mi amigo!”
- I I

Animacion
muy
Rapida

Para irnos
directo a
pantalla esta otra
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Practicamente el interactivo conservo sus caracteristicas de iconos, signos y navegabilidad, se cambio la paleta
de color y el estilos de ilustracién mas refinados para lograr una nueva aplicacion que se tuvo que llevar a
aprobacion de los visitantes y el Banco de México.

Imagen 4.9 Capturas de pantalla de interfaces de la segunda versién del interactivo Banco de México:Tres finalidades,
un objetivo. Andrea Balandrano, MUV 2012
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TOCA CADA BANCO PARA VER SUS CARACTERISTICAS

Marca *1234 para
darte de alta en el
servicio de pagos y
transferencias por

teléfono celular.

Sigue las
instrucciones

4.4.1 Segundas pruebas con el publico

Para realizar la segunda prueba con el publico, en lugar de tomar nota se probéd algunas veces mas, pues en
esta ocasion Unicamente se buscaba sefalar que el disefio no afectaba la identificacion de signos, la
interactividad, ni los contenidos. En esta parte de la evaluacion, se grabaron un par de videos, los cuales arrojan
los siguientes testimonios:

Rubén Lépez, 25 afios, estudiante de Ingenieria: “Es muy bueno y puedes ver como ahorrar y ver qué pasa
si gastas de mds.Al final puedes hacer un andlisis para saber cudnto dinero tienes y cémo lo puedes usar.”

Clara, 50 afios, ama de casa: “Aprendi acerca de las funciones del Banco de México y la importancia de saber
ahorrar. Es divertido y te va llevando poco a poco a tomar decisiones”.
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Dany, I3 afios, estudiante: “El mensaje para mi es ahorrar. Estd padre porque vas viendo como comparar precios
y cémo comprar cosas, ademds de las funciones del banco.”

Leslie, 17 anos, estudiante de Administracion: “Te ensefia a ahorrar”.

Jhonatan, 22 afos, estudiante de Administracién: “Es muy interesante porque te ayuda a manejar las tasas
de interés, el crédito y coémo se maneja el dinero. El mensaje es saber administrar tu dinero. “

Cristian, 20 afos, estudiante de Administracion: El juego te ayuda a saber como ahorrar, administrar el
dinero e invertirlo para generar ganancias. El mensaje es saber elegir una cuenta.”

Miguel, 20 afios, estudiante de Administracion: “El juego te ayuda a ver la informacién de las tarjetas.”

La informacidon que nos senalan estos testimonios es que el interactivo fue de agrado del publico y para el
museo representa una ventaja para que sea utilizado. Por otro lado, se observa que los visitantes fueron capaces
de identificar elementos cruciales para las finanzas de las personas y la intervencion del banco central visto

desde los objetivos de divulgacion de la experiencia.

También se demostré que la aplicacion logra la interaccion entre grupos, ya que en los ultimos testimonios se
probd con una visitante que iba sélo, con una madre e hija y un grupo de amigos, decidiendo la toma de
decisiones dentro de la interaccion de la aplicacion para prolongar la navegabilidad. En general, esta parte fue
clara.

Esta evaluacion ayudé a determinar el punto de cierre del proyecto para que el interactivo fuera implementado
en sala. Debido a la agenda tan apretada de los asesores del Banco de México, ya no se pudo concretar una
siguiente reunién con ellos para revisar este tema, sin embargo, el impacto positivo fue tal para el dia de la
inauguracion, que decidieron no hacer cambios en la aplicacion.

Imagen 4.10 Los visitantes del museo que participaron en la evaluacion de la segunda versién del interactivo. José
Alberto Rojas, 2012.
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4.5 Implementacion final en la sala

Finalmente la aplicacion interactiva se instalé en dos pantallas tactiles, una de 42y una mas de 22”, con el fin
de que una mayor cantidad de visitantes tuvieran mayor acceso al interactivo y reforzar con el recurso de la
repeticion o réplica, los mensajes de las funciones del Banco de México.

La pantalla mas grande se colocé como parte final de la narrativa de la historia de los bancos centrales en un
nicho dentro del claustro, siguiendo al pie de la letra el guion narrativo de la experiencia. Su réplica con un
hardware de menor tamano se monté en el pasillo que habla acerca de inflacidn, pues es uno de los rubros

que se pretendia comunicar como objetivo del banco de México.

Imagen 4.1 | La historia de las bancos centrales y el dinero
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Imagen 4.12 Imagenes de la implementacion del interactivo en el nicho

Imagen 4.13 Implementacion del interactivo en el pasillo de Inflacion

!

- ¥
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4.5.1 Datos arrojados en la evaluacion del museo

Una vez abierta al publico la sala, se sometié a una evaluacion sumativa en el afo 2012, es decir, una evaluacién
de observacion que arroja resultados una vez implementadas las nuevas experiencias.

e La implementacidon de este interactivo representa el 3% del contenido de la sala Las finanzas en la
sociedad.

e El nimero de paradas en las exhibiciones se incrementé a un 26% en la sala

e Un [2% de los visitantes pasa por alguna delas versiones del interactivo El Banco de México: tres
finalidades, un objetivo.

e De igual modo, el 12% de los visitantes se detuvieron a leer el contenido del interactivo.

e De los visitantes que se acercaron a ver el interactivo, el 10% de los visitantes que se acerco al
interactivo.

e Enresumen, la efectividad del nuevo interactivo arrojé que entre el nimero de paradas e interaccion,
se obtiene como resultado un 67% de efectividad.

e Alfinal del recorrido se entrevisto a algunos visitantes respecto al interactivo y se arrojo la siguiente
informacion:

o Delapregunta “;Quién es el responsable de proveer los billetes y monedas que utilizamos?”,
el 99% contestd que el banco de México, mientras que el 1% mencioné que es la Secretaria
de Hacienda.

o De la pregunta, “;Cual es la principal funcion del Banco de México?”, el 67% mencion6 que
cuida que nuestro dinero conserve su valor, el 33% dijo que maneja a la banca comercial.

o Con esta nueva experiencia, se logré que el 56% de los visitantes encuestados, reconocieran
al Banco de México como una institucién auténoma del gobierno y que toma sus propias
decisiones.

o El 44% ve al Banco de México como el responsable de mantener la inflacion baja y estable.

e  El nivel de efectividad general de los mensajes de la sala se incrementé a un 64%.

e ElI 60% de los visitantes observados y encuestados son estudiantes.
Con esto, se complementa la primera parte de la evaluacién previa a la apertura de la sala del interactivo, por
lo que se demuestra su efectividad en cuanto a su navegabilidad y se traduce en la comprension de los mensajes
de la experiencia.

4.6 El diseno multimedia como herramienta de divulgacion en el museo

Los tiempos van cambiando y las formas de comunicacién también. Actualmente nos enfrentamos a un gran
flujo de informacién a través de varios dispositivos, incluso el sector mas joven comienza dejar de lado la
television como medio de comunicacién primario. Esta nueva caracteristica y muchas mas deben ser
consideradas por los disehadores y comunicadores visuales para implementar los sistemas signos multimedia
a las nuevas formas de comunicacion.

El caso de los museos es el mismo: Los museos estan hechos por y para personas, con el fin de preservar la
memoria humana a través de los diversos fenomenos que ocurren, deben de trabajar de la mano con equipos
multidisciplinarios. Con este trabajo se puede reconocer la labor de divulgacion que son capaces de cumplir
los disehadores y comunicadores visuales, quienes disponen de una gran gama de herramientas para comunicar
mensajes. Esta gran gama de herramientas pueden ser tan efectivas que sirven a los museos para divulgar
contenido de valor.
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En la experiencia de implementacion de la aplicacion interactiva, se demuestra como a través del diseio de un
sistema de iconos que orienten a un usuario y un sistema de signos que lleven contenido a las personas, se
pueden lograr grandes resultados para la divulgacion de la ciencia, pues a pesar de las opiniones de algunos
visitantes durante la primera evaluacion y los asesores del Banco de México, en esencia y bajo conocimiento
del quehacer de los disehadores, se logré comunicar las funciones y el objetivo del Banco de México traducido
en la vida cotidiana del visitante. La intencion del museo no es que el visitante se memorice todos los
contenidos, sino que exista algo que le sea significativo y entonces pueda citar alguna frase de su propia autoria
donde mencione palabras que aprendié durante su experiencia multimedia dentro del interactivo y que al final
sepa que el banco central se encuentra en sus actividades financieras.

La forma de comunicar mensajes complicados es llevar el contenido a la vida del visitante a través de signos
que le hagan sentido de alguna u otra forma. La forma de percibir el mundo es distinta para cada uno de los
visitantes del museo, pero existen rasgos en comun que son capaces de identificar. Traducir la informacién en
imagen es consecuencia de una investigacion iconografica. La multimedia sirve para lograr este fin por su
caracteristica de multisignos, que, como se mencioné anteriormente, lleva los contenidos de divulgacion a
diferentes niveles de lectura multisensorial.

Aungque se planteé al principio que el interactivo El Banco de México: tres finalidades, un objetivo podria sufrir
cambios después de un proceso de evaluacion, siendo el afio 2015 y a dos anos de la apertura de la sala, este
sigue igual y recibiendo la misma respuesta con los visitantes.
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Conclusiones

El objetivo principal de este trabajo de tesis era demostrar a partir del desarrollo de una aplicacién multimedia
como el Diseno y la Comunicacion Visual es funcional como herramienta para la divulgacion cientifica en el
MIDE, Museo Interactivo de Economia, aprovechando sus propiedades comunicativas a partir de la imagen y
otro sistema de signos que fortalecerian las experiencias, para lo cual se busco esta oportunidad como parte
del proyecto de construccion de la nueva sala del museo Las finanzas en la sociedad.

Para conocer de manera eficaz las caracteristicas de la institucion que aloja en su salas la aplicacién multimedia
desarrollada, se tuvo que realizar una generalizacion de caracteristicas de los museos, de tal modo que se acoto
que el concepto de museo se conoce desde los tiempos de los griegos, pasando por la Edad Media y que poco
a poco ha ido creciendo como institucion que alberga el patrimonio de la sociedad a través de colecciones de
objetos con el fin de exponerlo hacia el publico.

El objeto de estudio de los museos ya no solo se ha limitado al resguardo y exhibicion de objetos, sino que
comienza a albergar otro tipo de elementos que hablan de la historia natural del planeta, hecho donde ya no
sélo se presenta el testimonio de la memoria del hombre, sino que se empiezan a exponer demostraciones de
fenomenos naturales e ideas. Estas caracteristicas corresponden un museo de ciencia; si adicionalmente
contiene tecnologia y libre albedrio en el recorrido de las salas adquiere la caracteristica de interactivo.

Asi es como el MIDE abre sus puertas en 2006, tratandose de un museo Unico en el mundo en hablar de
economia tal y cdmo lo hace actualmente: Ubicando a sus visitantes en momentos de la vida cotidiana y
reconocer que la economia esta en todas partes, lo cual lleva a las personas a tomar decisiones, siendo éste el
eje rector del museo.

El museo utiliza varios tipos de exhibiciones, entre los cuales se enlistan las experiencias de inmersion, las
cédulas, los simuladores y los interactivos digitales, es decir, aplicaciones multimedia aterrizadas en pantallas
con tecnologia de pantalla tactil.

Con el paso del tiempo, algunas de las exhibiciones del MIDE se fueron deteriorando, de tal modo que se
requeria una actualizacién de contenidos, de identidad grafica e incluso, de tecnologia. Un caso particular fue
la sala Las instituciones y la economia. Fue en este proyecto que entré como prestador de servicio social para
incluirme al proyecto de renovacion que tuvo por nombre Las finanzas en la sociedad, dividida en tres partes:
Finanzas personales, Banco de México y el control de la inflacién y Finanzas Publicas.

Para aprovechar mi formacién académica como disehador y comunicador visual reforzada con mi experiencia
como intérprete del museo (mediador), se me fueron asignadas actividades que incluia haber tenido contacto
directo con los visitantes y ejercicios que involucraran procesos visuales y lidicos después de haber realizado
una labor de investigacion previa de los temas en un instrumento llamado Guién académico.

El publico meta para la nueva sala eran jovenes de |5 a 25 afos, un publico que se fue creando desde el dia
que abrio el museo, permitiendo a los visitantes un acceso a la informacion Gnico que combina tecnologia con
museografia adaptada en un edificio antiguo, por lo que se procurd que los contenidos y el aterrizaje en diseho
grafico fuera lo suficientemente claro para este sector de la poblacion.

Para tener un referente inmediato para desarrollar nuevas experiencias basado en la multimedia y la
interactividad se realizé un trabajo de andlisis en tres de las principales exhibiciones del museo: El simulador del
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mercado, Y ahora, ja tomar decisiones! y Los ciclos biogeoquimicos. Este ejercicio se realizd para tomar casos de
éxito y resaltar sus cualidades que sirvan como referente en el desarrollo de la nueva experiencia.

Estas tres exhibiciones se encuentran en salas diferentes del museo y comunican mensajes totalmente
diferentes. En el caso del Simulador del mercado, exhibicion estrella del museo que se encuentra en un espacio
en blanco se encontré que a través de la tecnologia y la interaccion entre las personas se puede entender
términos tan abstractos como el de mercado, ya que son los visitantes los que exponen los casos de vida
cotidiana.

Y ahora, ja tomar decisiones! es una experiencia multimedia que consta de tres pantallas comunicadas entre si y
con funciones diferentes cada una. Mientras una pantalla de tecnologia tactil sirve como control de toda la
experiencia, el resto, que son mucho mas grandes, muestran informacién especifica; funciona de este modo: La
pantalla tactil ayuda al visitante a elegir entre dos historias donde se pueda involucrar, ya sea una adolescente
o una infantil, una de las pantallas muestra a través de un video animado la historia y cuestiona al visitante
acerca de como seguir la historia, esta decision se puede elegir en la pantalla tactil y se muestra la siguiente
parte, consecuencia de sus decisiones y lo que dejo de lado, es decir, el costo de oportunidad. La otra pantalla
Unicamente arma un diagrama de flujo con la serie de decisiones que se toman y el costo de oportunidad.

Los ciclos biogeoquimicos estan formados por un par de maquetas y pantallas tactiles donde la aplicacién explica
de manera grafica, apoyado de animaciones y audio, qué es el ciclo del agua, el ciclo del carbono y cémo afecta
al planeta con la intervencion de la actividad humana.

El andlisis de estos tres interactivos me sirvieron como referente inmediato para el desarrollo de una nueva
experiencia: La aplicacion multimedia llamada Banco de México:Tres finalidades y un objetivo. La razén por la cual
elegi este tema como objeto de estudio es porque reline caracteristicas que coinciden en tres puntos
importantes para mi como disefiador y comunicador visual y mi relacién con el museo y los visitantes:

e Es una aplicaciéon multimedia en la cual mi intervencion fue crucial, pues mi formacion me permitia
intervenir en la conceptualizacién y modelo de interaccion, de tal modo que le asigné un sistema de
signos que hicieran de esta aplicacién un multimedia navegable, ademas de indicar cual seria el uso de
cada uno de los signos.

e Los objetivos planteados para esta aplicacion empatan con los objetivos de divulgacion del museo, ya
que el visitante se encuentra con situaciones a resolver de la vida cotidiana acompanado del contexto
necesario para terminar tomando una decision informada, recordando que esta accion es el eje rector
del MIDE.

e Una forma de explotar los elementos multimedia de una aplicacién interactiva es hacer usable y
gamificable, o en espaiol, que sea de facil interaccion y que ademas presente un reto al visitante, de
tal modo que se estimula su interactividad al momento de ofrecer alguna recompensa dentro de la
aplicacién que ahora puede verse también como un juego.

Los tres puntos anteriores fueron concluidos gracias a la investigacion realizada sobre definiciones de disefo
y comunicacion visual, multimedia y museografia, de tal modo que encontré la forma de aplicarlo al nuevo
interactivo.

Uno de los principios del MIDE es la divulgacion de la ciencia econdémica y para entender cudles son sus
objetivos de comunicacion y saber cédmo el Diseno y la Comunicacion Visual puede tener un papel importante,
lo primero fue definir a la divulgacion misma, con lo cual se llego a la conclusion que la divulgacion de la ciencia
es una disciplina que comunica conocimiento cientifico y tecnolégico a las personas que no se especializan en
estos temas con el fin de poder dar una explicacién a los fenédmenos cientificos que ocurren dia con dia. En el
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caso del MIDE, se busca llevar estos objetivos a través del bagaje cultural de los visitantes, ya que, situandonos
en la época del alto transito de la informacion, es imprescindible que el visitante tenga un conocimiento
empirico desarrollado, todos en diferentes niveles, es por eso que uno de los principios del museo es entablar
un didlogo, ya sea a través de los mediadores o las diferentes experiencias montadas en las salas.

El MIDE como agente de divulgacién de la ciencia ofrece de manera adicional este recurso de comunicacion a
través de sus exhibiciones, ya que incluso el uso de la tecnologia como las pantallas tactiles o los disefos Unicos,
es una forma de permitir acceso a la informacion a todos los que visitan el museo.

Desarrollé el interactivo multimedia a partir de un proceso de busqueda de referencias multimedia anteriores
y de una busqueda iconografica, siempre con la total libertad de proponer casos que me parecieran familiares
con la oportunidad de ser evaluados entre el equipo mismo y los visitantes, quienes al final tenian un voto
importante en la implementacion de las exhibiciones.

A partir de un modelo conceptual establecido desde antes que llegara a la Coordinacion de Desarrollo de
Experiencias, comencé a trabajarlo con la serie de referencias descritas anteriormente, desarrollando un
sistema de senales graficas que representé en un guion, bocetos con modelos de interaccion y diagramas de
flujo para que cualquier persona pudiera entender cual historia se pretendia contar, de qué forma y como se
podia interactuar en ella, de tal modo que el siguiente resultado tuvo ligeros cambios en cuanto a la eleccién
de decisiones a tomar, haciendo que el interactivo encontrara la forma mas adecuada para que comunicara los
mensajes a los visitantes.

El siguiente paso fue ilustrar, animar y programar esta experiencia creada. Como lo mencioné en un principio,
este fue un proyecto multidisciplinario que requirié de mas de una mente para realizarlo, por lo que se contrato
a un estudio de animacion, quien se encargé identidad grafica este proyecto, basado en lo que la Coordinacién
de Disefio ya habia establecido y dotar de todas las caracteristicas multimedia planteadas por el autor de este
trabajo, siempre de la mano para llegar a los mismos objetivos de comunicacion.

El resultado fue favorable con una primera evaluacion con los visitantes, sin embargo, el Banco de México, quien
patrocinara la sala y asesoraba el contenido, debia echarle un vistazo a la primera versién. Su opinion fue que
el estilo era infantil y no cumpliria con los objetivos planteados, asi como la facilidad con la que se comunica
la informacion no les satisfacia. Después de entender cual es el papel de la forma de comunicar y los fines de
divulgacion, Gnicamente se llegd al acuerdo de cambiar el estilo, manteniendo el sistema de iconos y signos.

Se realizé un segundo diseno asesorado por mi y el resto del equipo para llegar a un resultado que fuera
aceptado por los visitantes y los patrocinadores. El estilo cambio a algo mas apegado al contexto del publico
meta, y en pruebas con visitantes funciond, por lo que se implemento en sala en dos versiones de pantalla
vertical para darle mayor oportunidad de interaccién a mas visitantes.

La evaluacién interna del museo arrojé datos que dicen que los visitantes se detienen a interactuar con la
aplicacion multimedia y quienes la usan llegan al final, lo cual me hace concluir que llegué a desarrollar una
experiencia multimedia con una serie de signos entendibles por varios sectores de personas, desde colegas
internos, externos Y visitantes. Esta aplicacion tiene la oportunidad de tener cambios de contenido y grafico,
por lo que en un futuro se procederd a una segunda evaluacion para determinar cuales seran las virtudes
actuales y areas de oportunidad de esta experiencia multimedia.

En la divulgacion, el papel del disefiador y comunicador visual en multimedia da mensajes con diferentes niveles
de lectura que un articulo o incluso un cartel,ya que utilizando la imagen en movimiento y la serie de elementos
que lo acompanan como los audios, establecen las reglas de comunicacion entre las exhibiciones, los espacios
y las personas, haciendo que las experiencias de divulgacion se comuniquen de manera multisensorial. Se
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aprovechan otro tipo de recursos adicionales a la imagen como el sonido o la iluminacién para hacer que los
mensajes tengan multiples lecturas en un solo instante. Para un museo interactivo como el MIDE, el papel de
la multimedia es un gran soporte para desarrollar las técnicas correctas de orientacion, interaccion, usabilidad
y gamificacion, ademas de las técnicas de representacion de la imagen. Toda esta serie de elementos reunidos
de manera coherente dan credibilidad a los mensajes del museo y a la institucion misma, haciendo que la
experiencia del visitante sea significativa.
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