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Resumen

En un mundo globalizado que exige una mayor comunicacion entre instituciones y comunidad,
el museo se ha visto obligado a tomar una posicion mas abierta frente al publico para
convertirse en un espacio de aprendizaje, intercambio de pensamientos y constante evolucion.
Este nuevo museo tiene la responsabilidad de generar contenidos y experiencias culturales
validadas por el publico mediante la comunicacion permanente entre la institucion y la
comunidad.

Actualmente hablamos de museos virtuales; proyectos con base en la teoria del nuevo museo
gue se fundamentan a partir del concepto de virtualidad desde el punto de vista de la
desterritorializacion. Es decir, nuevas propuestas para transmitir conocimiento, laboratorios a
disposicién del publico que se desligan del espacio fisico para tener mayor alcance y cobertura.

El Museo de Ciudad de Medellin es un proyecto estructurado bajo los lineamientos del museo
virtual y propone una experiencia colectiva que permita nuevas miradas hacia la ciudad. El
disefio desempefia un papel fundamental en la materializacion de los conceptos del guion
museologico, haciendo uso de una pluralidad de lenguajes que permitan construir una
museografia de ciudad para garantizar el didlogo directo entre el museo y el publico, ademas
de una experiencia nueva para los visitantes.
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" Este texto fue confeccionado en el marco del proyecto de investigacion Museografia de Ciudad,
financiado por el Centro de Investigacion para el Desarrollo y la Innovacion (CIDI) de la Universidad
Pontificia Bolivariana de Medellin — Colombia. Cuenta con vigencia durante el afio 2013 y se ejecuta por
el Grupo de Investigaciéon en Disefio Gréafico de la UPB. La elaboraciéon de esta ponencia cont6 con el
apoyo de la estudiante de Disefio Grafico y auxiliar de investigacion Elisa Echeverri Uribe.



Introduccién

Este trabajo se realiz6 como un ejercicio de reflexion y teorizacion que apoyo la formulacion del
proyecto Museografia de Ciudad, que actualmente desarrolla el Grupo de Investigacién en
Disefio Gréfico de la Escuela de Arquitectura y Disefio de la Universidad Pontificia Bolivariana.
Uno de los retos que fueron planteados en este intento por acercar el Disefio a escenarios que
tienen relacion con el Museo, consistid en buscar vinculos que tanto desde la perspectiva
tedrica como desde la practica profesional ofrecieran un testimonio del rol del Disefio como
disciplina y como lenguaje para fundamentar sus aportes a diversos ambitos de la cultura. La
pretension de este ejercicio inicial en el marco del proyecto (de lo cual no es posible dar cuenta
en su totalidad en este trabajo, dadas las condiciones que implica el formato de Foro
Académico en este evento), consistié en cuestionar algunos de los lineamientos conceptuales
gue tradicionalmente han orientado al disefio y que histéricamente se han dado por sentados,
pero que aun no han sido suficientemente debatidos en cuanto a su aplicabilidad y alcance.
Conceptos como: interaccion, virtualidad, experiencia, entre otros, son objeto de analisis y
revision con el &nimo de ofrecer una nueva mirada a sus aportes teéricos en el campo de las
disciplinas creativas. A través de la reorientacién de la mirada, se espera ampliar el espectro
del Disefio a campos que tradicionalmente le han sido ajenos, pero que en la practica poseen
la misma naturaleza, siendo este el caso de la museografia. Justamente en esta ponencia se
pretende exponer algunos elementos que exploran esta relacion entre el disefio y la
museografia. Sin embargo, dada la complejidad de la propuesta académica, en este trabajo
sblo es posible ofrecer un panorama general de aquello que constituye el objetivo teérico
principal y el planteamiento investigativo fuerte del proyecto Museografia de Ciudad.

El Museo

No se puede hablar de asuntos relacionados con el museo sin antes mencionar el
coleccionismo como practica que ha acompafado el proceso de civilizacion desde sus
origenes. El instinto de posesioén, inherente al ser humano, dio inicio a un habito de reunir,
seleccionar y conservar objetos de valor por encima de su funcién primaria, para simplemente
atesorar algo singular. Tanto en la prehistoria, donde se guardaban objetos que resultaban
extrafios por su material, forma o color en lugares alejados y dificiles de alcanzar; como en
Egipto y Mesopotamia donde los miembros de las altas esferas sociales eran enterrados con
sus objetos preciosos, el coleccionismo fue asi un asunto privado, simbolo de poder y prestigio.

Es en la Grecia antigua (siglo V a.C.) donde surge por vez primera el término museion para
referirse a aquellos santuarios consagrados a las musas donde se llevaban a cabo estudios
filosoficos y se conservaban objetos de considerable valor estético. Asimismo, nace en
Alejandria la primera institucion concebida como centro de intercambio cultural y de
conocimiento, con salas de reunidn, observatorios, jardines y bibliotecas. En Roma, por otra
parte, nace la primera “ciudad museo” donde el coleccionismo y la exhibicion de trofeos de
guerra le empiezan a dar a los objetos de interés cultural un caracter publico que antes no
tenian. Es en la Edad Media, en un entorno dominado por la Iglesia Catdlica, donde se podria
constatar la formacion de la primera institucion considerada como museo publico (Garcia,
2009), pues ademés de conservar y exhibir las obras del arte religioso con un fin didactico y
propagandistico, se encargd de convertir la imagen en elemento de culto, lo cual se traduciria
en un asunto de sacralizacion del objeto. El surgimiento de la clase burguesa a finales del siglo
X1V, significé el primer paso hacia una inicial deslocalizacioén del arte y la consolidacién de un
mercado donde el objeto, por primera vez, se independiza del espacio al que esta destinado
para convertirse en mercancia negociable y modelo de cultura y estética. A partir del
Renacimiento surgen grandes edificios como La Galeria Ufizzi en Florencia, creada



exclusivamente para albergar las colecciones privadas de los grandes mecenas de la época.
Ademaés, se pueden mencionar las Camaras artisticas en el siglo XVII, donde las casas reales
conservaban sus cada vez mas extensos acervos culturales.

El siglo XVIII representa un punto de quiebre decisivo para la historia del Museo. La Revolucién
burguesa inspirada ideol6gicamente en los filésofos enciclopedistas que se materializa en la
Revolucion Francesa, resulta en una profunda transformacién de la sociedad europea. La
nacionalizacién de los bienes tanto del clero como de la corona, es decir, el paso de lo privado
a lo publico, representdé un cambio en los principios sociales de la época. Surgidé asi un
concepto que acabd con la cultura artistica aristocratica y se derivé en la democratizaciéon de
los bienes culturales, esto es: el patrimonio publico. Sélo un ambiente de cambio como el que
se vivia pudo permitir que se concibiera la figura de gran museo nacional como ideal de museo
historico de caracter publico. Aparecié entonces ElI Museo del Louvre como resultado del
coleccionismo monarquico, la labor cientifica de los hombres de la ilustraciébn y la
democratizacién del Estado tras la revolucion (Garcia, 2009). Como primer exponente de esta
nueva figura de museo clasico, dio paso a los componentes basicos de la institucion, es decir,
la coleccién y la visita publica.

El coleccionismo, como ya se menciond, es una practica inmanente al ser humano y, como se
ha demostrado, evoluciona a la par de los intereses de la sociedad. Cuando esos conjuntos de
objetos e informaciébn que conforman una coleccion se convirtieron en asunto publico,
encontraron en el museo un espacio que, al almacenarlos, conservarlos y exhibirlos, le dio un
caracter institucional y, por consiguiente, un espacio privilegiado dentro de la cultura. Este
patrimonio colectivo, representaba una memoria histérica que debia ser protegida y difundida,
puesta al servicio de la sociedad con fines educativos.

El museo tradicional se constituyd bajo principios generales de representacién y validacion de
aguellos simbolos de valor histérico que le daria una identidad particular. La labor de escoger
gué elementos eran representativos de esa identidad recayd en una pequefia, si no diminuta,
élite cultural que se encargaba también de la administracion, conservacion, exhibicion y
divulgacion de las colecciones que alli se encontraban. Tanto su conocimiento como su
posicién dentro de una institucién dominante en el ambito cultural, le daba la autoridad de elegir
el contenido de las exposiciones y direccionar la mirada del publico, construyendo un discurso
institucional y cumpliendo asi el papel de mediadores entre la obra y el visitante. El publico,
guien por primera vez tuvo acceso a grandes obras de patrimonio histérico cultural, entendia,
por los lineamientos del museo, que su Unica posicién frente a las obras era contemplativa y de
admiracion.

Al finalizar la Segunda Guerra Mundial y ante la necesidad de redefinir las funciones del museo
para llevar la institucion a un nivel superior de trasmision de valores culturales, la UNESCO
cred, en 1947, el International Council of Museums (ICOM). ElI ICOM fue el primer organismo
qgue formul6 una definicion para el Museo. En sus inicios se plante6 que:

El museo es una instituciéon sin animo de lucro, un mecanismo cultural dindmico, evolutivo y
permanente al servicio de la sociedad urbana y a su desarrollo, abierto al piblico en forma permanente,
qgue coordina, adquiere, conserva, investiga, da a conocer y presenta, con fines de estudio, educacion,
reconciliacion de las comunidades y esparcimiento, el patrimonio material e inmaterial, mueble e
inmueble de diversos grupos y su entorno (ICOM, 2009).

Las nuevas exigencias de una sociedad globalizada, inscrita en la contemporaneidad, han
resultado en una transformacion de la figura del museo, dejando a un lado sus Unicos



propésitos de conservar el patrimonio histérico y difundir su idea del mundo. De este modo,
esta institucionalidad que antes definia con claridad el norte del museo estéa en crisis, por lo que
se ha hecho imperativo la busqueda de estrategias que procuren un acercamiento entre los
publicos y el museo para responder a los interrogantes acerca de los valores de una cultura,
tratando de ser incluyentes y de reflejar posturas diversas. De esta manera lo plantea Luis
Alonso Fernandez (1999) cuando afirma que:

[...] el museo de nuestro tiempo ha girado desde una posicion eminentemente disciplinal y
enciclopédica, basadas sus funciones casi exclusivamente en la riqueza de las obras que posee o aspira
a poseer, hacia una disposicion del servicio al publico, a la comunidad, en la que resulta sobre todo
importante cémo se pueden fundamentar en sus contenidos las ideas que el museo pueda transmitir (p.
15).

El simple acto de definir o redefinir los objetivos y obligaciones de la institucién implica un
cambio drastico en la forma en que el museo y el publico se relacionan. EI museo se ve
obligado a tomar una posicion mas abierta frente a sus visitantes, convirtiéndose asi en un
espacio de aprendizaje, intercambio de pensamiento y constante evolucién donde los
elementos museisticos son dispuestos de acuerdo a las necesidades de quienes ahora tienen
la tarea de legitimar la cultura, la valoracion historica, la institucion y las experiencias sensibles.

El nuevo museo

Un nuevo modelo de museo requiere de nuevas estrategias conceptuales y técnicas para la
exhibicion de sus contenidos. Los procesos para concebir estas estrategias estan a cargo de la
Museologia. La museologia se asume hoy como una disciplina que tiene bajo su custodia el
estudio del museo y su rol en la sociedad, y de las diversas relaciones entre el campo museal y
otros ambitos de la cultura (Deloche, 2002). Ante el fracaso del modelo de museo tradicional, la
museologia ha logrado plantear que se hace necesario en tiempos actuales promover una
forma distinta de entender el didlogo entre el museo y sus publicos. Pensar el problema del
nuevo papel del museo es un asunto que tiene en una real incidencia en las formas de
interaccion. Por esto, la interaccion constituye un elemento fundamental en el didlogo ya
mencionado y se convierte en eje central de las experiencias planteadas por un museo. Hay
que advertir que la interaccién en este sentido, no se limita a la integracion de dispositivos
técnicos o elementos multimedia para llamar la atencion del visitante; sino que se entiende
como una herramienta museoldgica para establecer vinculos con el publico y convertir a la
institucion en referente de experiencias culturales. Dichas experiencias deben ir acompafadas
de procesos de recopilacion, andlisis y validacion de los elementos que componen al museo
para garantizar un didlogo directo entre la institucion, las formas de exhibicion y los publicos.

A partir de la figura del ICOM como principal organizacion por y para profesionales del museo,
se insinta una especie de clasificaciébn que corresponde a la estructura bajo la que éste esta
planteado y la forma como se proyecta al publico en general. El musedlogo mexicano Rodrigo
Witker (2001) afirma que:

Los objetos originales [0] (bienes culturales) (...) comenzaron a ser sustituidos por simuladores y
modelos [0] (equipamientos) y por simulaciones [0] (exposiciones interactivas), segun la premisa de que
la comunicacion de los contenidos y la interaccién del publico con lo expuesto debe predominar respecto
a la pura contemplacion pasiva del discurso museografico (p. 46).

Se podria decir entonces, que la categorizacion de tipologias de museo se compadece con su
funcidon manifiesta de acuerdo a la manera en que presenta sus exposiciones. Sin que exista un
consenso sobre dicha clasificacion, se reconocen al menos cinco tipos: el museo clasico de



caracter expositivo; el museo técnico de naturaleza demostrativa; los museos de ciencias y
tecnologia que empezaron a ofrecer experiencias interactivas; los museos abiertos o parques
tematicos que se diferencian por su propuesta de participacién creativa; y, por ultimo, el museo
virtual gue propone la desterritorializacion de la experiencia museistica.

Teniendo en cuenta la especificidad del proyecto Museografia de Ciudad, es este quinto
modelo de museo el que interesa para este estudio en particular. El museo virtual se plantea
bajo conceptos que se oponen a un modelo clasico en que la legitimidad del contenido
expuesto se da por un fenébmeno de fetichizacién de la imagen, producto de decisiones de los
cerrados circulos culturales a cargo de las instituciones y que no permiten a los visitantes tomar
control del conocimiento. Sin embargo, decir que la virtualidad del museo es un asunto de la
contemporaneidad seria negar la existencia del museo mismo. André Malraux, novelista
francés y autor de El museo imaginario (1965), devela la presencia de virtualidad al interior de
todo museo tradicional, al

(...) haber planteado el concepto de museo como indisociable del de sustituto: idea subversiva y
desconcertante de un museo que, en definitiva, se convierte a su vez en sustituto e, incluso, en un
proceso de sustitucion. Dicho de otro modo, Malraux propone pensar el museo como un juego de
‘descontextualizacion’ y de ‘recontextualizacion’ mediante el que se fabrican los expdsitos [0] (las ‘obras
maestras’) (Deloche, 2002, p. 158).

Es entonces indiscutible la descentralizacion o desterritorializacion como eje de la virtualidad y
su relacién directa con el museo. Esta se refiere a una desconexion del espacio fisico y el
tiempo, a “salir de”, a la ausencia de fronteras y al movimiento permanente (Lévy, 1998). Mas
informacion llegando a mas receptores en menos tiempo. Es asi como el proceso de
descentralizacién permite tomar un ente, en este caso la obra o la muestra del museo, quitarlo
de su centro y su espacio natural, proyectarlo, y que éste sea reinterpretado por mas
individuos. La propuesta de un nuevo museo virtual habla entonces de instituciones que
proponen nuevas formas de transmitir conocimiento, laboratorios a disposicién del publico y la
comunidad que se desligan del espacio fisico para tener mayor alcance y cobertura. El
conocimiento alli almacenado no depende del espacio para ser objeto de andlisis e
interpretacion.

El nuevo museo es un universo multidisciplinario y multisensorial, donde el sonido, la imagen y
el gesto se unen mediados por la museografia y el disefio, para hacer sensible a la intuicién
aquello que se muestra dentro de ese gran medio de comunicacion que es el museo. Algunos
de los elementos de indiscutible relevancia que ayudan a configurar una experiencia museistica
en los términos que se han sefialado, son entre otros: en primer lugar el factor emocional, que
considera completa la experiencia cuando al interactuar con la exposicién, el usuario logra
llevar a cabo un proceso de reinterpretacion mediante la observacién y experimentacion; en
segunda instancia los factores ludico y magico, que por medio del juego y un contenido mas
envolvente potencian una mayor retencion de la informacion; y, por ultimo, el factor intangible,
gue hace uso de la recreacion virtual como herramienta expositiva que, vale aclarar, en ningin
momento debe pretender sustituir el objeto, sino apoyarlo (Rico, 2009). El disefio de recorridos,
la construccion y formas de visualizacion de los distintos niveles de informacion disponibles, el
disefio de dispositivos que permitan la interaccion entre publico, espacio y contenidos bajo una
estructura narrativa que le dé mayor impacto a los conceptos que direccionan la experiencia;
son apenas algunas de las alternativas que se pueden generar para garantizar el dialogo
directo entre la institucion y el publico; ademas de una experiencia integral para los visitantes y
la consolidacién de una propuesta de museo virtual.



Proyecto Museografia de Ciudad

En el marco del museo virtual, y para hacer efectivos los dialogos entre museo y visitantes, se
necesita, ademas de la consolidacién de discursos museologicos que carguen con todo el
contenido tedrico, nuevas estrategias de comunicacién respaldadas por un guidon museografico
gue sobrepase los limites de la muestra para tener mayor incidencia en el visitante. Se hace
evidente que el valor de las colecciones ya no esta en la seleccién de las piezas exhibidas sino
en la capacidad del museo para estimular el aprendizaje, dandole al visitante las herramientas
necesarias para que analice, busque e indague de forma autonoma, guiado por su propio
interés (Rico, 2009). La museografia, de la mano del disefio cumple evidentemente un papel
fundamental en la traduccién y materializacién de los conceptos planteados en el discurso
museologico, haciendo uso de una pluralidad de lenguajes que permitan construir una
museografia de la experiencia.

El Museo de Ciudad de Medellin es un proyecto que se estructura bajo los lineamientos del
museo virtual segun se ha expuesto, y propone por medio de la investigacion, la interaccion, el
disefio y la tecnologia, una experiencia colectiva que permita un acercamiento a la ciudad
desde multiples perspectivas. Asi, la virtualidad opera en este museo como una forma de
disponer los elementos necesarios para lograr una condensacion de la experiencia de ciudad
gue posibilite nuevas miradas desde diferentes angulos.

El disefio de exposiciones acordadas entre el museo y los habitantes de la ciudad, requerira de
una metodologia que por medio del trabajo multidisciplinar, permita el desarrollo y construccion
de una museografia de la experiencia. Se trata de crear un espacio gque promueva nuevas
formas de imaginar la ciudad, apoyado en la interaccion y la virtualizacién de las experiencias
gue cotidianamente construyen sus habitantes; y que a su vez incentiven una participacion
directa, ya sea individual o colectiva, del visitante con el espacio del museo. El desarrollo de
experiencias interactivas y de inmersion en la ciudad servirAn como soporte para los procesos
de memoria, reconocimiento e identidad que haran del visitante protagonista y haran efectivo el
objeto pedagdgico y propositivo del museo.

Conclusiones

Asi pues, vemos como la concepcion de la graficacibn de la experiencia museistica, se
concreta en aspectos tan diversos como el disefio de sus recorridos, la construccién de
diferentes niveles de profundidad de la informacion que ofrece y distintos modos de
visualizacién de la misma; ademas del disefio de artefactos que permitan la interaccion, asi
como también, el andlisis de la accesibilidad, la usabilidad y durabilidad de dichos dispositivos,
la gestiéon del flujo del publico, la comunicacion entre el museo y sus visitantes, el confort
ambiental, entre otros factores. En este sentido, vemos cémo el disefio aporta elementos
decisivos en la necesaria y constante transformacion de los museos en la actualidad, en tanto
que “proyectar un museo significa crear. Crear es transformar. Hay transformacion toda vez
que es cambiada la imagen interior” (Amato, 2004, p. 19).

El interés hoy por hoy del museo y las demandas de la sociedad, conciben la legitimacion
cultural, la valoraciéon histérica y las experiencias sensibles, como asuntos de irrestricta
concertacion. Aquello que se valora en el museo como una real experiencia desde el punto de
vista de la cultura, es el producto de una negociacion permanente entre el museo como
institucion y sus publicos.



El panorama para las posibilidades del museo en términos culturales se ha ampliado. Los
discursos actuales y las redefiniciones del ICOM, buscan llevar al museo a un nivel maximo de
comunicacion social, donde la actitud interactiva entre los elementos del museo, la exhibicién y
la critica con relacién a sus publicos, desempefia un rol determinante. El museo se piensa hoy
desde la perspectiva de sus visitantes, y los elementos museisticos se transforman de acuerdo
a los intereses y expectativas de quienes son llamados a refrendar su legitimacion cultural.
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