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Resumen: La investigacion busca explicar la integracion de recursos digitales y grafica ambiental en una
estrategia transmedia como parte de la narrativa museografica de museos en Lima. La hipotesis sugiere
que, si existe dicha integracion, entonces se fomentara una cultura participativa que trascienda el espacio
fisico de las exhibiciones. Se utilizé un método de estudio cualitativo etnografico con alcance descriptivo,
en el que se realizd un analisis visual de recursos graficos e interactivos, asi como de la manera en que
los visitantes se relacionan con ellos. Los museos estudiados fueron el Museo Nacional de Arqueologia,
Antropologia e Historia del Peru; el Lugar de la Memoria, la Tolerancia y la Inclusion Social; y el Museo de
Arte de Lima. En los principales resultados, se encontré que la digitalizaciéon de los contenidos no promueve
imperiosamente una participacion en el entorno virtual. Ademas, en el espacio fisico, los usuarios buscan
diferentes estimulos con los que interactuar y estos no necesariamente provienen de una pantalla. Se
concluye que existe una incipiente cultura participativa que trasciende el espacio fisico de las exhibiciones
museograficas, y que depende exclusivamente de que estos sean formulados de acuerdo con una narrativa
transmedial coherente, integrando recursos digitales y grafica ambiental.
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ENG Transmedia and environmental graphic strategy in museum systems:
A study of three representative museums in Lima?

ENG Abstract: The research seeks to explain the integration of digital resources and environmental graphics
in a transmedia strategy as part of the museographic narrative of museums in Lima. The hypothesis suggests
that, if such integration exists, then a participatory culture will be fostered that transcends the physical space
of the exhibitions. A qualitative ethnographic study method with a descriptive scope was used, in which a
visual analysis of graphic and interactive resources was carried out, as well as the way in which visitors relate
to them. The museums studied were the National Museum of Archeology, Anthropology and History of Peru;
the Place of Memory, Tolerance and Social Inclusion; and the Lima Art Museum. In the main results, it was
found that the digitization of content does not necessarily promote participation in the virtual environment.
Furthermore, in physical space, users look for different stimuli with which they interact and these do not
necessarily come from a screen. It is concluded that there is an incipient participatory culture that transcends
the physical space of museum exhibitions, and that depends exclusively on these being formulated according
to a coherent transmedia narrative, integrating digital resources and environmental graphics.
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1. Introduccion

La museografia se define como el “conjunto de
técnicas desarrolladas para la preparacion de
un museo, su conservacion y la exposicion en
el mismo”*. Es el grupo de técnicas que tiene
como objetivo no solo la experiencia visual para
el usuario, sino la gestion de las exposiciones,
de los recursos didacticos, y la adaptacion de
estos para la facil comprension. Dichas exposi-
ciones se benefician de integrar medios graficos
analogos y digitales para construir una narrativa
inmersiva de estimulos. Una que permite que los
usuarios no solamente consuman informacion,
sino que experimenten e, incluso, puedan crear
a partir de ella. Al respecto, Szlifman® sefala
que los museos ofrecen espacios, reales y vir-
tuales, que permiten las experiencias activas vy,
por lo tanto, es necesario pensar en las exposi-
ciones a través de narrativas transmediales. Sin
embargo, Riofrio® comenta que, en Peru, la baja
capacidad de financiamiento y gestidon evitan
una eficaz implementaciéon de tecnologias y he-
rramientas alternativas de exposicion. En el afio
2020, los museos experimentaron, al igual que
todas las industrias, la aceleracion digital como
consecuencia irrefutable de la pandemia por el
COVID-19. Dicha situacion puso de manifiesto el
entorno cada vez mas competitivo que existe en
las dinamicas de consumo de informacion. Pino’
explica que este proceso ha hecho evidente una

3 Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas
Correo electronico: griselrodyn@outlook.com.pe
ORCID: 0000-0001-7839-348X

4 Alberto Sato, “De la museologia, la museografia, la expogra-
fia y afines”, Revista 180 48 (2021): 1-2, consultado el 27 de
agosto de 2022, http://www.scielo.cl/scielo.php?script=sci_
arttext&pid=S0718-669X2021000200001&Ing=es&ting=es.

5 Mariel Szlifman, “Estrategias curatoriales para expografias
virtuales. Como pensar alternativas por fuera de la hiperme-
diatizacion”, Contemporanea. Revista do PPGART/USFM 3,
no. 6 (2020): 1-8, consultado el 30 de agosto de 2022, https:/
doi.org/10.1016/j.daach.2019.e00114.

6 Maria del Pilar Riofrio, Agenda de sostenibilidad para los mu-
Seo0s y centros expositivos de Lima: ruta para su incidencia en
el desarrollo sostenible de la ciudad (Lima: MALI, 2019), con-
sultado el 20 de agosto de 2022, https://repositorio.usil.edu.
pe/handle/usil/8549.

7 Fernando Pino Apablaza, “Transformacion digital y museos
sin fronteras. Una evaluacion de siete museos de la ciu-
dad de Lima en tiempos de pandemia”, Revista De Investi-
gaciones De La Universidad Le Cordon Bleu 8, no. 1 (2021),
104-119, consultado el 27 de agosto de 2022, https:/doi.
org/10.36955/RIULCB.2021v8n1.010.

aproximacion lenta de las industrias culturales,
a comparacion de otros sectores, a las tecno-
logias digitales necesarias para la difusion de
contenidos.

A pesar del dificil terreno, algunos museos de
Lima de la red del Ministerio de Cultura (MINCUL)
tomaron acciones de digitalizacion y aplicacion
de nuevas herramientas de exposicion. Ante
este panorama, surge la necesidad de entender
los medios que se han implementado para ge-
nerar experiencias museograficas, tanto virtua-
les como presenciales. Como consecuencia, se
plantea la pregunta de investigacion ¢Coémo los
recursos graficos se integran en una estrategia
transmedia con la grafica ambiental como parte
de los sistemas museograficos en Lima?

A partir de lo mencionado, se propone como
objetivo general explicar la integracion de los
recursos digitales y la grafica ambiental en una
estrategia transmedia como parte de la narrati-
va museografica de museos representativos de
Lima. Ademas, se plantean tres objetivos especi-
ficos que permitiran una mejor comprension del
fendmeno. En primer lugar, se quiere describir la
integracion de la estrategia transmedia y grafica
ambiental como parte de la narrativa museogra-
fica. En segundo lugar, distinguir los objetivos y
estrategias de comunicacion independientes de
cada museo de lared. Finalmente, se buscarain-
terpretar la participacion, in situ y digital, de los
usuarios como consecuencia de la aplicacion de
dichas estrategias en los museos.

La investigacion de los recursos graficos y
sistemas de grafica ambiental aplicados en las
exhibiciones de los museos de Lima analizados
permitira tener una comprension cabal del en-
torno cultural que se ofrece al consumidor cul-
tural limeho. Para dicho propodsito se empleara
una justificacion tedrica, categoria definida por
Carrasco®. Los museos son el punto de contacto
entre una sociedad y su patrimonio®. Entender la
manera en que las estrategias transmedia ge-
neran una experiencia gratificante y envolvente
para el usuario ofrecera una percepcion revalo-
rizada del sistema complejo de la museografia.

Por consiguiente, la hipotesis que se plantea
es que, si los recursos digitales se integran con
la grafica ambiental en una estrategia transme-
dia como parte de sistemas museograficos en
Lima, entonces se fomentara una cultura parti-
cipativa que trascienda el espacio fisico de las
exhibiciones.

El diseho grafico es parte fundamental de la mu-
seografiay su desarrollo. En el libro Graphic Design in
Museum Exhibitions, Piehl expresa que se requieren

8 Sergio Carrasco Diaz, Metodologia de la investigacion
cientifica: pautas metodoldgicas paradisenaryelaborar el pro-
yecto de investigacion (Lima, San Marcos: 2008), consultado
el 8 de septiembre de 2022, https://catalogo.upc.edu.pe/
permalink/51UPC_INST/1fhifur/alma990000635460203391.

°  Pino Apablaza, “Transformacién digital y museos”, 105-106.
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modificaciones en las practicas museograficas para
un mejor posicionamiento del museo como insti-
tucion publica’®. Dichas modificaciones no deben
enfocarse solo en revisar los contenidos expuestos
sino también, principalmente, en replantear los so-
portes y formatos de presentacion de la informacion
para generar experiencias. Al respecto, Kamaruddin
analiza la incidencia del disefio grafico, desde los
principios de configuraciéon y funcion de este, en la
experiencia de los usuarios. Explica que una exhi-
bicion debe ser entendida desde el disefio de inter-
faz de la misma, teniendo en cuenta los tiempos de
permanencia y el alcance de esta'. Ambas autoras
destacan la importancia de concebir el disefio mu-
seografico como un trabajo multidisciplinario con
principal abordaje desde el disefio grafico.

La narrativa e interactividad son recursos, aplica-
dos en el disefo grafico, relevantes para el desarro-
llo 6ptimo de estrategias museograficas. Aranzazu,
Bahamon y Beltran mencionan que estos tres con-
ceptos, narrativa, interactividad y museografia, de-
ben ser entendidos tanto independientemente,
como en correspondencia entre si”. En primer lugar,
la narrativa se presenta como un recurso que, mas
alla de contar historias, es estructurador de mensa-
jesy crea secuencias jerarquizadas para presentar la
informacion. En el libro La narracion de los museos,
Gomez explica la necesidad de un guion curatorial
que se centre en la exposicion propia para integrarla
con la comunidad a la que se dirige™. En segundo
lugar, la interaccion se establece como un proceso
de comunicacion asincrona y no lineal, que permite
la interpretacion y cierre de brechas entre el visitan-
te y el museo. Teniendo en consideracion que, en la
actualidad, los usuarios estan inmersos en procesos
interactivos con dispositivos digitales, la reciproci-
dad entre usuario y fuente de informacion es indis-
pensable™. Finalmente, los autores sostienen que la
eficacia de la museografia estara condicionada por
el nivel y tipo de experiencia que se logre al integrar
narrativa e interactividad durante y después de la
visita'® . El museo debe ser, por lo tanto, concebido
como un espacio, o conjunto de espacios secuen-
ciales, inmersivo que brinde al espectador la capa-
cidad de interpretar la informacion que recibe y que
fomente reflexiones y cuestionamientos posteriores.

© Jona Piehl, Graphic Design in Museum Exhibitions (Nue-
va York: Routledge, 2021), consultado el 25 de junio de
2023, https:/www.routledge.com/Graphic-Design-in-Mu-
seum-Exhibitions-Display-ldentity-and-Narrative/Piehl/p/
book/9781138350373.

" Norfadilah Kamaruddin, “An Empirical Understanding On
Types Of Museum Exhibition Design”, International Journal
of Scientific and Research Publications 9, no. 10 (2019): 533-
539, consultado el 30 de mayo de 2023, https:/www.ijsrp.
org/research-paper-1019.php?rp=P949244.

2. Carlos Uriel Aranzazu Lopez, Carlos Augusto Bahamoén Car-
dona y Diego Felipe Beltran Cardona, “Narrativas museo-
graficas interactivas”, Trilogia Ciencia Tecnologia Sociedad
10, no. 19 (2018): 75-86, consultado el 28 de junio de 2023,
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7022552.

8 Verénica Gémez, La na(rra)cién de los museos: curaduria y
préacticas artisticas en entornos virtuales (Rosario: UNR Edi-
tora, 2022), consultado el 30 de mayo de 2023, https://re-
phip.unr.edu.ar/handle/2133/24077.

' Aranzazu Lopez, Bahamon Cardona y Beltran Cardona, “Na-
rrativas museograficas interactivas”, 79-80.

'®  Aranzazu Lopez, Bahamon Cardona y Beltran Cardona, “Na-
rrativas museograficas interactivas”, 80-84.

Los museos, como espacios culturales, tienen
una funcion social y, ademas, institucional. A nivel
social, son un vinculo entre sociedad y cultura'®,
pues permiten que los miembros de una comunidad
conecten con su historia y tradicion a través del pa-
trimonio que tales espacios albergan. Este proceso
tiene una fuerte incidencia en la creacion de identi-
dad cultural y social de sus visitantes. La autora tam-
bién explica que los espacios museograficos tienen
el objetivo de ser accesibles para las personas de
forma democratica, inclusiva y participativa; por lo
que el entendimiento de la sociedad en la que se si-
tuarany ala que le hablaran es determinante. Segun
Riofrio, la institucionalidad de las organizaciones
culturales radica, entre otros aspectos, en la firmeza
de sus estructuras organizacionales y su capacidad
de gestion interna para cumplir sus metas'. A par-
tir de esto, la funcion institucional debe orientarse a
plantear objetivos desde la empatia y el didlogo que
no solo conecten con el publico de forma intelectual
sino, principalmente, emocional®.

La gestion de una entidad museistica, a su vez,
debe contemplar todas las disciplinas necesarias
para que esta funcione adecuadamente y cumpla
con sus objetivos propios planteados. Popoliy Derda
concuerdan que es ideal optar por una aproximacion
interdisciplinaria que involucre a diversos profesio-
nales, con el fin de fomentar la interconexion entre
los espacios fisicos y virtuales, asi como entre los
contenidos, objetos, visitantes e informacion dentro
del museo, preservando su proposito y caracteris-
ticas fundamentales™. Ademas, afirman que cada
campo de estudio ofrece una aproximacion diferente
aun mismo temay que, en esa aparente divergencia,
se puede seguir un proceso de codiseno que enri-
quezca la exposicion final. Es asi que distintas areas
convergen para crear exhibiciones que conectan en
varios niveles con el visitante. Para que esto ocurra,
deben implementarse procesos de trabajo sistema-
ticos bajo la supervision del curador, quien aportara
una perspectiva interpretativa de los contenidos.

Los elementos graficos son cruciales en el desa-
rrollo de una museografia 6ptima. Piehl expone que
estos actuan en diferentes escalas, tanto en el funcio-
namiento interno de la institucion cultural como en la
imagen externa que esta proyecta®’. A nivel interno, el
disefio grafico actua en los sistemas de orientacion y
en la propia exhibicion de contenidos; mientras que,

6 Maria Magdalena Castejon Ibafez. “Hacia un museo social:
Estudio de una metodologia participativa para vincular el Mu-
seo de Bellas Artes de Murcia a su territorio”, (Tesis doctoral,
Universidad de Murcia, 2019), consultado el 30 de octubre de
2022, https://digitum.um.es/digitum/handle/10201/73564.

7 Riofrio, Agenda de sostenibilidad, 33-35.

'8 Guillermo Graglia y Patricia Fernandez, “Proyecto analisis
prospectivo de los museos y centros expositivos de Lima.
Informe final”, (Documento de trabajo, 2018), citado por Ma-
ria del Pilar Flores Riofrio, Agenda para la sostenibilidad para
los museos y centros expositivos: ruta para su incidencia en
el desarrollo sostenible de la ciudad (Lima: Museo de Arte de
Lima, 2019) ), consultado el 20 de agosto de 2022, https:/
www.academia.edu/38533366/2019_MALI_Agenda_soste-
nibilidad_pdf.

' Zoi Popoli e Izabela Derda, “Developing experiences: crea-
tive process behind the design and production of immersi-
ve exhibitions”, Museum Management and Curatorship 36,
4(2021): 384-402, consultado el 17 de abril de 2023, https:/
doi.org/10.1080/09647775.20211909491.

20 Piehl, Graphic Design in Museum Exhibitions, 13-22.
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a nivel externo, funciona estableciendo el sistema de
identidad institucional. Al respecto, Calori y Vanden-
Eynden explican que una imagen distintiva de un es-
pacio refuerza la sensacion de lugar como un punto
de referencia con identidad propia. Ademas, explican
que el disefo grafico ambiental aporta la intencién co-
municativa, a través de medios fisicos y digitales, a la
configuracion de un espacio ya existente?. Con rela-
cion a los elementos que conforman las exhibiciones,
Kamaruddin sefiala que estos estan compuestos por
el objeto de exhibicion, la informacion textual y el so-
porte, analogo o digital, sobre el que se expone®. Sin
embargo, propone que una unidad de exhibicion pue-
de carecer de informacion textual. En oposicion, Piehl
afirma que todos los componentes de la muestra son
primordiales, no solo por su funcion en la exposicion
de contenidos, sino porque constituyen estrategias en
el proceso de construccion de significados que realiza
el usuario®,

Con respecto a la transmedialidad, se trata del fe-
némeno bajo el que los contenidos pueden aparecer
paralelamente en distintos medios. De manera mas
tradicional, se sustenta en la practica de adaptar la
informacion fuente desde su medio original a otro di-
ferente®*. Dicha préactica se ve influenciada en gran
medida por las nuevas dinamicas de interaccion, fi-
sica y virtual, del usuario con la informacién. Para que
exista un universo transmedia deben considerarse
tres aspectos: la condicion narrativa del contenido, la
construccion de una ficcion en la que la narrativa tenga
sentido y la multiplicidad de medios en los que la infor-
macion se exponga®®. Sin embargo, la transmedializa-
cion también puede ocurrir en el momento mismo de
la construccion de contenidos en distintos medios si-
multaneamente. Este proceso incluso se puede iniciar
puramente desde la narrativa y teniendo como guia las
caracteristicas especificas de cada medio a utilizar?®.
Es decir, la historia puede construirse a si misma to-
mando la forma del mundo en que sera contada.

La narrativa transmedial potencia la manera en que
las personas se aproximany relacionan con contenidos
culturales. En términos de construccion de historias, el
sintagma transmedial narrative worlds® ofrece la defi-

21 Chris Caloriy David Vanden-Eynden, Signage and Wayfinding
Design: a Complete Guide to Creating Environmental Graphic
Design System (Nueva York: John Wiley & Sons Incorpora-
ted, 2015), consultado el 17 de abril de 2023, https:/eboo-
kcentral.upc.elogim.com/lib/upc-ebooks/detail.action?pq-
origsite=primo&docID=1895384.

22 Kamaruddin, “An Empirical Understanding On Types”, 536-
538.

28 Piehl, Graphic Design in Museum Exhibitions, 13-39.

2 Domingo Sanchez-Mesa Martinez y Jan Beatens, “La litera-
tura en expansion. Intermedialidad y transmedialidad en el
cruce entre la literatura comparada, los estudios culturales
y los new media studies”, Tropelias. Revista de Teoria de la
Literatura y Literatura Comparada 27 (2017): 6-27, consultado
el 8 de septiembre de 2022, https://www.researchgate.net/
publication/320834429.

25 Javier Hernandez Ruiz, “Designing Transmedia Worlds: the
case of Plot 28", Revista Latina de Comunicacioén Social
73 (2019): 12-32, consultado el 15 de septiembre de 2022,
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8241553.

26 Sanchez-Mesa Martinez y Beatens, “La literatura en expan-
sion. Intermedialidad”, 9-10.

27 Marie-Laure Ryan y Noel Thon, Storyworlds across Media a
Media-Conscious Narratology (Lincoln: University of Nebras-
ka Press, 2014) citado en Domingo Sanchez-Mesa Martinez
y Jan Beatens, “La literatura en expansion. Intermedialidad
y transmedialidad en el cruce entre la literatura comparada,
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nicion mas precisa a la investigacion, ya que distintos
autores concuerdan en los tres componentes impe-
rativos para su construccion: mythos es el transfondo
de la historia; topos, la navegacion del mundo fisico en
el que esta ocurre; y ethos, el codigo de conducta de
ese mundo. En un espacio de difusion cultural, la expe-
riencia se estructura con el objetivo de que la interpre-
tacion del visitante desarrolle los elementos basicos
de la narrativa®®. Esta debe responder a las dinami-
cas digitales contemporaneas de entretenimiento en
las que el usuario esta envuelto. En lugar de tener una
aproximacion exclusivamente racional e interpretativa,
se apela a la estimulacion sensorial y emocional cons-
tante del usuario. Por lo tanto, la narrativa transmedial
museografica aplica los recursos de generacion de ex-
periencia de usuario para involucrarlo e integrarlo con
la informacion de forma efectiva.

La curaduria para un museo consiste, segun Mosco,
en formular contenidos, mediante la interpretacion de
estos, para exhibiciones con el propdsito de transmitir
informacion y conocimiento a un publico determina-
do?®. Segun Sanchez, los curadores son aquellos en-
cargados de ofrecer una mirada objetiva, que permita
leer la informacion de forma honesta; y, a su vez, un
punto de vista emotivo que establezca vinculos envol-
ventes con los usuarios del museo y que favorezca la
conexion significativa con lo expuesto®. En el contex-
to de digitalizacion, la practica curatorial se reformula
para trasladar la informacion desde el espacio tangible
a la red virtual manteniendo como principal objetivo
el ofrecer experiencias que sigan siendo valiosas®'.
Resulta entonces imperativamente necesaria la crea-
cion de un guion curatorial que contemple el encuentro
entre diversas disciplinas con el fin de enriquecer di-
chas experiencias.

2. Materiales y métodos

Esta investigacion sobre la integracion de re-
cursos graficos con la grafica ambiental en una
estrategia transmedia como parte de sistemas

los estudios culturales y los new media studies”, Tropelias.
Revista de Teoria de la Literatura y Literatura Comparada 27
(2017): 6-27, consultado el 8 de septiembre de 2022, https:/
www.researchgate.net/publication/320834429.

28 Ektor Vrettakis et al., “Narralive - creating and experiencing
mobile digital storytelling in cultural heritage”, Digital Applica-
tions in Archaeology and Cultural Heritage 15 (2019): 1-17, con-
sultado el 20 de octubre de 2022, https://doi.org/10.1016/j.
daach.2019.e00114.

29 Alejandra Mosco Jaimes, “Sobre la curaduria y su papel en
la divulgacion”, Intervencion, Revista Internacional de Con-
servacion, Restauracion y Museologia 13 (2014): 74-79 citado
en Carlos Uriel Aranzazu Lopez, Carlos Augusto Bahamon
Cardonay Diego Felipe Beltran Cardona, “Narrativas museo-
graficas interactivas”, Trilogia Ciencia Tecnologia Sociedad
10, no. 19 (2018): 75-86, consultado el 28 de junio de 2023,
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7022552.

30 Paco Sanchez, ‘¢Curadores y/o museodlogos?”, Museologia
al Palo, 3 de julio de 2008, https:/museologiaalpalo.word-
press.com/2008/03/07/¢;curadores-yo-museologos/ citado
en Carlos Uriel Aranzazu Lopez, Carlos Augusto Bahamon
Cardonay Diego Felipe Beltran Cardona, “Narrativas museo-
graficas interactivas”, Trilogia Ciencia Tecnologia Sociedad
10, no. 19 (2018): 75-86, consultado el 28 de junio de 2023,
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7022552.

3t Szlifman, “Estrategias curatoriales para expografias virtua-
les. Como pensar alternativas por fuera de la hipermediati-
zacion”, Contemporanea. Revista do PPGART/USFM 3, no. 6
(2020): 1-8, consultado el 15 de septiembre de 2022, https:/
doi.org/10.1016/j.daach.2019.e00114.
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Tabla SEQ Tabla \* ARABIC 1: Ficha de analisis de interactividades presentes en museos. Fuente: Autor/a

LUM
INTERACTIVIDADES PRESENTES
Cuenta con... (o) Provee estimulos... (y) Grado de Ocurre en... (y)
# # Si No Visual Auditivo Tactil Olfativo | interactividad* | Fisico = Virtual
Insitu |Pantallas 30 Reproductoras solo de video 5 % x 1 x
Reproductoras de video y audio 24 x x x 1 X
Tactiles 1 X X X X 2 X X
Altavoces 1 1 x x 1 X
Conexiones de audio 10 10 x X 2 x
Objetos 19 Se pueden tocar 7 x x X 1 x
Se pueden intervenir 1 % x X 3 x
Se pueden conservar X
Actividades creativas 1 Conversatorios 1 x x X 2 % X
Talleres cortos x
Talleres periédicos *
Cadigos QRs 32 32 X 1 X x
Virtual |Paginaweb actualizada 1 Historiay origen del museo 1 x x x 1 X
Informacién del emplazamiento X
Informacién de las exhibiciones 1 x X 1 X
Noticias relevantes 1 X x 1 X
Calendario cultural 1 X X 1 X
Servicios adicionales 1 X X X 2 x X
Recorridos virtuales 1 Plano de ubicacion x
Fotografias 360° 18 X X X 1 X
Modele 3D X
Guia auditiva X
Guia textual 1 x X 1 x
Objetos expuestos X
Catélogo en linea 1 Piezas en venta X
Merch x
Repositorio digital 1 x x X 1 x
Descargables gratuitos X
Redes saciales activas 3 Facebook 1 x x x 2 x
Instagram 1 X X x 2 X
Twitter 1 x X X 3 X
TikTok x
*Medicién de interactividad
Accién Ejemplo
1 |Solo emite estimulos Reproductor automatico
2 |Emite estimulos y permite el intercambio Pantallas tactiles/Recorrido virtual
3 |Emite estimules y promueve la creacién Obijetes a intervenir/Interaccién en redes sociales

museograficos en Lima tiene un enfoque cualita-
tivo. Esto porque se hizo un analisis visual objetivo
de recursos graficos e interactivos y se obtuvo una
perspectiva subjetiva de como los visitantes expe-
rimentany se relacionan con ellos. El alcance de la
investigacion es descriptivo3? pues se ha recogi-
do informacién puntual del fenédmeno participativo
que trasciende el espacio fisico del museo como
consecuencia de la estrategia transmedia integral.
Asimismo, es una investigacion no experimen-
tal transversal, ya que se obtuvo la informacion a
partir del estudio de situaciones sin manipulacion
ni influencia ajena a las ya existentes y se realizd
en momentos unicos. Ademas, con la finalidad de
aportar una interpretacion objetiva del comporta-
miento humano de los usuarios a estudiar® en re-
lacion con las piezas museisticas, se ha usado un
meétodo de estudio cualitativo etnografico. De esta
manera, se dio un proceso de aprendizaje inmersi-
vo paralelo al de los usuarios analizados.

El corpus para esta investigacion se ha selecciona-
do por conveniencia, segun las variables de esta, entre
los museos mas representativos de Lima. Dos de ellos
pertenecen a la red del Sistema Nacional de Museos
del Estado, mientras que el tercero es un museo

32 Roberto Hernandez-Sampieri, Carlos Fernandez-Collado y
Pilar Baptista-Lucio, Metodologia de la investigacion, 6.2 ed.
(Ciudad de México: McGraw-Hill, 2014), 1-20.

%3 Enrigue Bonilla Rodriguez y Sandra Amelia Marti, “Etnografia
aplicada al disefo industrial”, Actas de Disefo 21, (2020): 61-
66, consultado el 20 de abril de 2023, https://dspace.paler-
mo.edu/ojs/index.php/actas/article/view/2085/5834.

privado parcialmente financiado por el Estado peruano.
Primero se eligié al Museo Nacional de Arqueologia,
Antropologia e Historia del Peri (MNAAHP) pues, al ser
el primer museo creado en Per, tiene un componente
identitario y de patrimonio que se expresa, potencial-
mente, en su narrativa y estrategia de interactividad.
Luego se escogio el Lugar de la Memoria, la Tolerancia
y la Inclusién Social (LUM) que utiliza diversos soportes
de exhibicion y materiales que ofrecen estimulos e in-
teractividades para el publico y que podrian responder
a una estrategia transmedia. Por ultimo, se opto por el
Museo de Arte de Lima (MALI), ya que cuenta con nu-
merosos programas de difusion cultural y talleres para
el publico, por lo que se infiere que sus objetivos co-
municacionales toman como eje relevante al usuario.
Los tres museos seleccionados tienen salas de expo-
siciones temporales y permanentes, presentan una
identidad visual definida, cuentan con dispositivos y
soportes interactivos en sus exhibiciones, y tienen alta
presencia en redes sociales.

Con el fin de tener una comprension cabal del fe-
nomenoy entender las maneras en las que el usuario
se aproxima a las piezas, se ha utilizado la técnica
de triangulacion®*, que incluy6é procesos documen-
tales de analisis y de campo. Por un lado, se estu-
diaron los espacios de exhibicion bajo principios de
configuracion visual y espacial. Para identificar los
recursos graficos e interactivos utilizados en la mu-
seografia de las exhibiciones, se utilizé un muestreo

% Bonilla y Marti, “Etnografia aplicada al disefio industrial”,
61-66.
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RECORRIDOS
VIRTUALES

Sala Repdblica

Fig. 1. Recorrido virtual. Fuente: Autor/a

no probabilistico por conveniencia de la identidad
visual, grafica ambiental y disefio de exhibiciones
mediante fichas de analisis visual (Tabla 1). Estas se
formularon tomando como base la informacion ob-
tenida en los medios virtuales de cada museo y se
llenaron en una primera visita exhaustiva de los es-
pacios. Posteriormente, siguiendo un muestreo por
informantes clave, se realizaron entrevistas semies-
tructuradas a museografos, curadores y disefiado-
res, para conocer y distinguir los objetivos y estra-
tegias de comunicacion definidas para cada museo.

Por otro lado, de acuerdo con la observacion par-
ticipante®, se evalu6 directamente al usuario en su
interaccion con el museo. En primer lugar, se registro
su comportamiento en los espacios museograficos
en fichas de analisis en las que se midieron tiempos
de permanencia ante las piezas expuestas e interac-
cion con estas. Las visitas se realizaron durante el
tiempo que tarda cada recorrido, aproximadamente
noventa minutos por museo, y en dos horarios dife-
rentes, un dia de fin de semana por la mafana y un
dia de semana por la tarde, para encontrar mayor va-
riabilidad de perfiles. En segundo lugar, se aplicaron
encuestas a los mismos visitantes, una vez finaliza-
do el recorrido, para comprender el grado de tras-
cendencia de los contenidos experimentados. Los
cuestionarios, de preguntas cerradas y abiertas, in-
dagaron en la recordacion de la experiencia y los co-
nocimientos adquiridos en la exposicion. Finalmente,
se contrastaron las percepciones obtenidas de la
observacion con los resultados de los cuestionarios
aplicados. Las técnicas mencionadas permitieron
analizar si la participacion de los usuarios, presen-
ciales y virtuales, surge como consecuencia de ade-
cuadas estrategias transmedia aplicadas en los mu-
seos, segun la hipotesis planteada.

% Hernandez-Sampieri, Fernandez-Collado y Baptista-Lucio,
Metodologia de la investigacion, 399-402.

3. Resultados

Como resultado del analisis visual documental de
las exposiciones permanentes y temporales analiza-
das, se encontrd que las estrategias planteadas por
cada museo son similares con respecto a los recur-
sos utilizados, pero, a la vez, diferentes en cuanto a
la recepcion del publico. Dicha recepcioén se evalud
comparando las interacciones percibidas durante
la observacion con las respuestas de las encuestas
hechas a los usuarios luego de las visitas. Asimismo,
los hallazgos han sido categorizados segun la res-
puesta de los usuarios ante las diferentes medidas,
tanto graficas como volumétricas, aplicadas en las
exhibiciones.

3.1. Digitalizacion como parte de estrategias
museograficas

A partir del afio 2018, el Ministerio de Cultura lanzé
el portal “Visita virtualmente nuestros museos” cu-
yos recorridos virtuales incluyen reproducciones
360° de los ambientes (Fig. 1), modelados 3D de las
piezas, informacion textual, guias auditivas y mapas
de ubicacion que contribuyen a la comprension del
espacio fisico. El Museo Nacional de Antropologia,
Arqueologia e Historia del Peru (MNAAHP) utiliza to-
dos los recursos mencionados y es el museo con
mas visitas virtuales recibidas: mas de medio mi-
ll6n desde su lanzamiento en la plataforma. Dicho
conteo permite entender que, de alguna manera,
existe interés de un grupo de usuarios digitales por
conocer lo que el museo ofrece. Adicionalmente,
en la pagina web oficial hay galerias de colecciones
digitalizadas vy revistas culturales con mas informa-
cion técnica e histodrica de las piezas. Esto se alinea
con su proposito de fomentar la investigacion y di-
fusion del patrimonio cultural que alberga. El Lugar
de la Memoria, Tolerancia e Inclusion Social (LUM)
esta en esta plataforma y, aunque el numero de vi-
sitas es considerablemente menor, el contenido de
las salas se actualiza constantemente y de acuerdo
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a las exposiciones temporales. Ademas, en su pa-
gina web de libre acceso ofrecen un repositorio de
archivos y registros documentales que profundizan
lo expuesto. Ambas medidas responden al objetivo
del museo de hacer accesibles los datos objetivos
del Conflicto Armado Interno a la mayor cantidad de
personas interesadas posible.

El caso del Museo de Arte de Lima (MALI) fue di-
ferente: como consecuencia de la cuarentena por la
pandemia de COVID-19, este se vio en la necesidad
de acelerar el proceso de adaptacion de conteni-
dos, hasta entonces solo expuestos en el espacio
fisico, al soporte digital y virtual. Al respecto, Patricia
Villanueva (comunicacioén personal, 25 de mayo del
2023), jefa de Comunicaciones del MALI, menciona
que la existencia de los museos esta condiciona-
da, en cierta medida, por la posibilidad de ser vi-
sitados, por lo que “si la gente no veia los museos,
entonces los museos no existian”. A diferencia de la
plataforma de visitas virtuales del Estado, el Museo
de Arte incorporé una base de datos con las piezas
que exponen. Estas se muestran en galerias a tra-
vés de fotografias de todas las vistas de las piezas
acompafadas de informacion técnica y un parrafo
que explica el contexto de su creacion (Fig. 2). En
dicha pagina no se puede medir la interaccion de
los usuarios de ninguna manera, pues ho muestra
un conteo de visitas ni tiene una seccion de comen-
tarios, por lo que poco se puede conocer de la par-
ticipacion del publico.
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Fig. 2. Catalogo de pieza del MALI. Fuente: Autor/a
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Para los tres museos, las medidas de digitaliza-
cion no fomentan necesariamente una participacion
trascendente pues, al preguntar mediante encues-
tas a los visitantes del espacio fisico si conocian las
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Fig. 3. Interaccion en publicacion de evento en cuenta de Instagram del LUM. Fuente: Autor/a

opciones de visitas virtuales respondieron que no y
que ni siquiera sabian de la existencia de la pagina
web. Con relacién al uso de redes sociales, se en-
contrd que los tres museos aplican estrategias simi-
lares de contenidos. Utilizan Instagram, Facebook y
Twitter para difundir cronogramas culturales, expre-
sando su marcada identidad visual, y para realizar

transmisiones en vivo de conferencias y conversa-
torios. La participacion de los usuarios digitales se
limita a dar likes y, en el caso de los eventos que ge-
neran interés, hacer comentarios etiquetando a las
personas con las que quisieran asistir o a las que
les podria interesar. En las paginas de Instagram se
observo una alta interaccion en publicaciones de



eventos: mientras que, en el perfil del LUM, las pu-
blicaciones de proyecciones presenciales de pelicu-
las tienen cientos de comentarios con preguntas de
personas interesadas (Fig. 3); en el perfil del MALI,
las publicaciones que mas participacion tienen son
aquellas que anuncian el evento mensual “La no-
che MALI". Para las plataformas de video, YouTube
y TikTok, se observo una variacion en las estrategias
pues la informacion se adapta a dos formatos de
consumo diferentes. El Lugar de la Memoria tiene un
canal de YouTube que cumple la funcion de centro
de documentacion audiovisual sobre el conflicto ar-
mado pero que no ha publicado videos en los ulti-
mos afos. Lo contrario ocurre en el canal del Museo
de Arte, pues todas las semanas sube entrevistas
y conversaciones con especialistas relacionados a
sus colecciones temporales y permanentes, ademas
es el unico museo que tiene un perfil en TikTok y que
adapta sus contenidos a los estandares de la plata-
forma. La presencia digital del MNAAHP es minima,
teniendo un perfil de Instagram y Facebook activo,
pero con poca interaccion organica, y sin contar con
perfiles en YouTube y TikTok.

3.2. Presencia de dispositivos digitales e
interaccion de los usuarios

Se encontré que el LUM presenta dispositivos di-
gitales, como pantallas y altavoces, que ofrecen
estimulos adicionales al de unaimageny que apor-
tan dinamismo a la exposicion. La participacion de
los visitantes fue baja: mientras que, en promedio,
de tres pantallas de video se detuvieron a observar
una, el tiempo de permanencia por cada una no
era mayor a quince segundos, aunque los videos
duraban, aproximadamente, tres minutos (Fig. 4).
Solo la presencia de pantallas que reproduzcan
videos no garantiza que el usuario quiera o vaya
a recibir los contenidos gue en esta se exponen.
La ubicacion de los dispositivos con relacion a los
otros elementos graficos también es un factor que
se considerd en el analisis pues, como mencio-
na Piehl, todos los elementos de la configuracion
de una exposicion son relevantes en la experien-
cia del visitante®®. La mayoria de las pantallas se
encontraba insertada en paneles de exhibicion y
acompanaban parrafos de texto explicativo y foto-
grafias de archivo. Ademas, el tamafio de todos los
dispositivos de video era de dieciséis pulgadas,
similar al de la mayoria de las imagenes expues-
tas, es decir, no habia un contraste notorio en la
diagramacion de los paneles. A partir de eso, se
deduce que la presencia de una imagen dinamica
no necesariamente es mas atractiva que una esta-
tica unicamente por su condicion de video.

El panorama fue similar en el MNAAHP y en el
MALLI, los cuales contaban con menos de la mi-
tad de las pantallas que el LUM en sus espacios.
A diferencia de los otros museos analizados, el
MNAAHP exponia los videos en soportes ajenos a
las superficies de exhibicion, como paredes y pa-
neles, de los contenidos escritos e imagenes. Si
bien esta medida supuso un nivel de participacion
ligeramente superior por parte de los usuarios,
el tiempo de visualizacion para cada pantalla no

36 Piehl, Graphic Design in Museum Exhibitions, 13-39.
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sobrepasoé los diez segundos. Un factor que si fue
determinante en la permanencia de los visitantes
con relacion a las pantallas fue la reproduccion de
audio mientras se emitia el video. Mientras que
en los tres museos las imagenes se acompafia-
ban por subtitulos simultaneos, solamente en el
MALI el sonido estaba presente y provenia de la
misma pantalla. Sin embargo, aunque el deseo de
las personas de escuchar lo que se decia aumento
considerablemente el tiempo que pasaban frente
a las pantallas hasta veinticinco segundos, en las
encuestas se observo que la recordacion de los
contenidos reproducidos en dichas pantallas era,
en su mayoria, nula.

Fig. 4. Observacion de video en pantalla expuesta en el LUM.
Fuente: Autor/a

3.3. Recursos graficos in situ 'y atencion de
los visitantes

La grafica ambiental incluida en las exhibiciones
cumple una funcion narrativa en concordancia a
la informacion expuesta. Los recursos graficos
utilizados en las exhibiciones son ilustraciones
e infografias a gran escala colocados en los mu-
ros y paneles de exposicion. Estos responden a
la identidad visual y lineamientos graficos plan-
teados para cada museo, pero también a un co-
nocimiento cabal del tema a exponer y a la cohe-
rencia con este, segun lo que mencioné Manuel
Espinoza (comunicacion personal, 25 de mayo del
2023), disefiador grafico del LUM. En el Lugar de
la Memoria la gréafica esta conformada por una
paleta tipografica sans serif que alterna titulos en
altas black con cuerpos de texto regular y acentos
en palabras bold; esta se superpone con fotogra-
fias de archivo y recortes periodisticos como parte
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de la propuesta visual. Los visitantes del LUM pa-
saban un tiempo considerable contemplando las
imagenes y, por el uso de sus celulares para gra-
bar lo que veian, se puede inferir que captaban su
atencion segun lo deseado (Fig. 5). El uso del color
se rige por la solemnidad del tema que aborda el
espacio: si bien el color identitario del museo es
guinda, en las diferentes salas se utilizan colores
oscuros de baja saturacion que las distinguen en-
tre si y permiten delimitarlas segun los temas que
abordan.

Fig. 5. Toma de foto por un usuario del LUM.
Fuente: Autor/a.

Lo opuesto ocurre en el MNAAHP, que utiliza
una marcada paleta de rojo, malva y blanco, y sus
correspondientes variaciones. Esta se aplica en
los sistemas de orientacion, claramente definidos,
y en la diagramacioén de los contenidos textuales.
Al respecto, la tipografia para titulares y cuerpos
de texto es sans serif pero incluye una alternativa
con serifas en italicas que sirve como acento vi-
sual en las infografias. Dichas intervenciones, rea-
lizadas directamente sobre las paredes, alternan
imagenes de archivo con ilustraciones de estilo li-
neal con juegos de valoracién y monocromia. Este
recurso, segun las respuestas obtenidas en las en-
cuestas aplicadas, fue especialmente memorable
para los visitantes pues ofrece un contraste limpio,
pero no disruptivo, entre imagenes de apoyo, pie-
zas visuales, texto y espacio. Un fendmeno similar
ocurre en el MALI que, como soporte para la ex-
hibicion de ceramicas precolombinas, incorpora
calcos de los trazos presentes en las piezas en
los muros colindantes de la exposicion. En las tres
instituciones se observo que los usuarios se acer-
caban rapidamente a contemplar las ilustraciones
integradas a los contenidos e, incluso, intentaban
tocarlas (Fig. 6). Ademas, el tiempo de permanen-
cia ante estas era considerablemente mayor a
otros soportes de exposicion como, por ejemplo,
los paneles textuales y las pantallas.

Fig. 6. Usuarios tocando intervencion mural
en el MNAAHP. Fuente: Autor/a.

3.4. Materialidad de las exhibiciones y par-
ticipacion
Los visitantes pasaron largos momentos contem-
plando e interactuando con aquellos objetos ex-
puestos que podian, o sentian que podian, tocar. La
instalacion “Silencio sismico” ubicada en una sala de
la coleccion contemporanea permanente del MALLI,
ofrece la posibilidad de habitar el espacio y sentir
los diferentes materiales utilizados en la representa-
cion. Sin embargo, no se exhiben otros objetos en la
coleccion permanente con los que haya un vinculo
tactil, por el contrario, en sus redes sociales se insta
a que los visitantes no toquen las piezas expuestas.
Aunque esta medida responda a una intencion de
preservacion, también evidencia una falta de com-
prension de los diferentes vinculos que se pueden
crear con los visitantes en colecciones historicas
permanentes. En el LUM ocurre lo opuesto, se en-
contraron intervenciones ambientales que fomenta-
ban la participacion de las personas. En la sala “Una
persona, todas las personas”, ubicada en el primer
nivel, se plantea una pregunta escrita en un muro
para que los visitantes, usualmente como parte de
visitas escolares, cologuen sus respuestas con no-
tas adhesivas, fomentando asi la reflexion sobre el
tema expuesto. Cuando se pregunté a un grupo de
visitantes por la pieza que mas recordaban, tres de
ellos coincidieron en que era aquella conformada por
carpetas escolares y mencionaron el tocar “el metal
de las sillas” como lo mas impactante de la experien-
cia. Asimismo, en el tercer nivel, el espacio “Ofrenda”
invita a los visitantes a usar un conjunto de cubos
apilables (Fig. 7) como rompecabezas que, distribui-
dos de forma correcta, muestran hasta seis fotogra-
fias diferentes relacionadas con la exposicion. Esta
actividad fomenta su curiosidad y, ademas, permite
el proceso de descubrimiento que refuerza lo visto
en la exposicion.

Las réplicas a escala real de ambientes también
tuvieron una alta retencion de espectadores. En los
tres museos se encontraron reproducciones totales
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Fig. 7. Usuarios interactuando con rompecabezas volumétrico
en el LUM. Fuente: Autor/a.
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Fig. 8. Usuario recorriendo una réplica a
escalareal en el LUM. Fuente: Autor/a.

y parciales de salas correspondientes a la temati-
ca expuesta. Por ejemplo, la réplica de una habita-
cion de la época republicana que esta expuesta en
el MALI'y que permite la visualizacion del mobiliario
original desde varios angulos sin el limite de las vi-
trinas aislantes. En el LUM, parte de la exposicion
temporal “Nosotros, los otros” se ha instalado en
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una habitacion que puede ser recorrida y cuyo mo-
biliario puede ser utilizado a criterio del usuario (Fig.
8). EI MNAAHP también permite el acceso a la Sala
de los Virreyes que, en la época virreinal, se utilizaba
como auditorio de reuniones y que mantiene su fun-
cion hasta la actualidad. En ella se exponen retratos
a cuerpo completo de los virreyes de Lima junto con
un par de calesas presidenciales que flanquean la
mesa principal de exposicion. La manera en que las
personas recorrian este espacio evidencia que habia
captado su atencion de forma diferente a la de las
otras salas del museo: los niflos se movian por la sala
activamente, se sentaban en las sillas a contemplar
el frente y los adultos hacian fotos con sus celulares
de manera espontanea.

4. Conclusiones

Se confirma parcialmente la hipétesis que relacio-
na una adecuada integracion de recursos digitales
y grafica ambiental como parte de una estrategia
transmedia con la generacion de una cultura partici-
pativa que permita que la informacion expuesta tras-
cienda el espacio fisico de las exhibiciones. Los me-
dios graficos digitales se utilizan en las exhibiciones
con la intencion de explayar la informacion expuesta
y, en consecuencia, profundizar la experiencia pe-
dagodgica, tal como lo ha afirmado Carlos Tamayo
(comunicacion personal, 2 de junio del 2023), jefe de
Museografia del MALI. Sin embargo, la atenciény re-
tencioén de lo visto en las pantallas era escasa, como
se pudo evidenciar en la aplicacion de encuestas a
los visitantes, mencionadas en el apartado de resul-
tados. Al no cumplirse los objetivos enteramente, se
niega que los recursos graficos digitales propuestos
junto a un sistema de grafica ambiental fomenten la
participacion esperada de los visitantes.

Contrariamente, se encontré que una adecuada
distribucion de elementos visuales y espaciales es
mas inmersivay llamativa para ellos que el uso de so-
portes digitales. Por lo que, en ese sentido, la hipote-
sis se comprueba considerando que las estrategias
de adaptacidon de contenidos en las exposiciones
permanentes no han sido planteadas conforme a los
medios adicionales de exhibicién que van a utilizar
y, por lo tanto, no exploran realmente los diferentes
estimulos que pueden ofrecer al visitante. Ademas,
al ser un campo relativamente nuevo en la propuesta
museografica de Lima, el aprendizaje y comprension
del usuario en su relacion con este es lento, mas len-
to que el desarrollo tecnoldgico que lo rodea.

Con respecto al soporte digital, por si mismo no
constituyo un factor de permanencia y transcenden-
cia de lainformacion en la mente del usuario del mu-
seo en ninguno de los tres casos analizados, como
lo evidencia la data presentada en el apartado de
resultados. Es entonces necesario que dichos re-
cursos se implementen como parte de una compo-
sicion consecuente que considere todos los medios
que puede utilizar y no solo aquellos mas novedosos.
Mientras que la interaccion realizada con las panta-
llas y QRs era reducida, aquellas que estaban acom-
panadas de altavoces y dispositivos emisores de
audio sostenian mayor tiempo de permanenciay, en
consecuencia, aumentaba el nivel de inmersién con
relacion al tema expuesto. Por esta razon, se entien-
de que el visitante no solo requiere un soporte alter-
nativo al tradicional para prestarle atencion y retener
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informacion, sino también tener una experiencia
completa que responda a una narrativa pensada
para las personas®, como mencionan Aranzazu et al.
Por lo tanto, el conjunto de estimulos, alineado cons-
cientemente con la narrativa museografica, sera
aquello que estructure una experiencia coherente y
que permita la participacion de los visitantes.

En correspondencia con lo anterior, las piezas
que mas quedaron grabadas en la mente de los vi-
sitantes son las que resultaron mas novedosas para
ellos en términos visuales, como los murales a gran
escalay las reproducciones de salas que se pueden
recorrer; en oposicion a aquellas que solo estaban
soportadas en audio o en pantallas. Cabe destacar
que los objetos tridimensionales digitalizados ex-
puestos en espacios fisicos si captaron su atencion
no solamente por el medio que utilizan, sino también
por las estructuras que lo soportan. En estos casos,
la eleccion de utilizar un soporte volumétrico que
ocupe un espacio fisico en la exhibicion justifica el
uso del recurso digital, pues se potencian mutua-
mente y, en consecuencia, resultan mas atractivos
para los usuarios. Como comentoé P. Villanueva (co-
municacion personal, 25 de mayo del 2023), de esa
manera se les ofrece “otra forma de mirar y reflexio-
nar sobre el mismo tema expuesto”. Con todo esto
se refuerza el hallazgo de que el uso aislado de un
medio digital, sin responder a un guion curatorial, no
implica necesariamente que el visitante desarrolle
pensamiento critico ante los contenidos ni que tenga
recordacion de estos.

Existe una falta de comprension de lo que los so-
portes digitales pueden, y no, ofrecer al usuario para
reforzar la narrativa museografica. En oposicion a lo
que plantean Beatens y Sanchez-Mesa, las exposicio-
nes no construyen sus contenidos tomando la forma
del medio que utilizan para potenciar los estimulos que
estos puedan aportar®, sino en la mayoria de los ca-
s0s, se limitan a adaptar la informacién para exhibirla
en otro soporte. Esta accion restringe la conexion sen-
sorial que pueda generarse con el visitante e, incluso,
evita que se involucre emocionalmente con la informa-
cion. Sin embargo, al observarse el deseo de las perso-
nas de tocar y sentir los materiales de algunas piezas,
se entiende que aun existe una busqueda de lo tangi-
ble que se alinea con un interés alto por lo que ve, lee
y escucha en las exhibiciones. Por lo que, de acuerdo
con lo que menciona C. Tamayo (comunicacion perso-
nal, 2 de junio del 2023), las distintas disciplinas que
formulan una exhibicién pueden converger para plan-
tear una experiencia realmente inmersiva desde su
campo de accion. Es necesario, en consecuencia, que
los soportes digitales y alternativas tradicionales de
exposicion se integren entre si segun los principios de
configuracion visual y espacial.

De la investigacion se desprende que las per-
sonas tienen el deseo de construir una relacion
con los lugares que visitan. La versatilidad de
usos que se les da a algunas salas, como las de
ser espacios de dialogo de talleres, refuerza la
conexion que tienen con el museo, de acuerdo
con lo planteado por Castejon de ser puntos de

87 Aranzazu Lopez, Bahamoén Cardona y Beltran Cardona, “Na-
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encuentro entre el individuo y su sociedad®°. Esta
se aprecia en el uso activo de los ambientes e
instalaciones, tomando fotos o haciendo videos,
y permite entender la eficacia de las exhibiciones
planteadas. Asimismo, la trascendencia de los
contenidos se evidencia en que, luego de la visi-
ta, ellos comparten lo que aprenden en platafor-
mas virtuales y redes sociales. De esta manera,
los visitantes de los museos desarrollan un vin-
culo identitario con los espacios, y también con el
patrimonio que albergan, que los motiva a llevar
lo que aprenden fuera del espacio cultural y ser
agentes de difusion entre sus pares.

Para futuras aproximaciones a este fenémeno se
deberian considerar periodos de observacion mas
prolongados. De esta forma, otras variables del en-
torno, como el horario de la exposicion o la interre-
lacion entre los contenidos relacionados publicados
en medios digitales, pueden ser consideradas en la
interaccion del publico. Asimismo, se sugiere que la
observacion sea realizada en distintas fechas y hora-
rios, contemplando a diversos asistentes, que permi-
ta entender qué otros factores narrativos y de com-
posicion influyen en la inmersion de las exhibiciones
y, por ende, en la trascendencia de los contenidos.

En sintesis, existe una incipiente cultura partici-
pativa que trasciende el espacio fisico de las exhi-
biciones museograficas como consecuencia de una
adecuada integracion de recursos digitales y grafica
ambiental en una estrategia transmedia en los sis-
temas museograficos de museos representativos
en Lima. Esta depende exclusivamente de que los
espacios museisticos sean formulados de acuerdo
a una narrativa transmedial que contemple, y com-
prenda, realmente las oportunidades sensoriales y
de inmersion que se pueden generan con los sopor-
tes digitales en dialogo con los medios tradicionales
analogos. La informacion puede ser exhibida en el
espacio fisico en medios digitales y tangibles; a su
vez, en el entorno virtual, los estimulos fisicos se re-
ducen y varian las dinamicas de consumo de infor-
macion. La comprension de este fendomeno puede
aportar nuevas maneras de plantear las exhibicio-
nes, desde el disefio grafico en interrelacion con
otras disciplinas, que conecte con los visitantes y fo-
mente la creacidn de vinculos identitarios y sociales
dentro y fuera del museo.
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