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Resumen

Este articulo propone la aplicacion del conocimiento existente sobre el visitante del museo al disefio de
los sistemas interactivos que hoy en dia son habituales en este entorno, con el fin de mejorar la experiencia
educativa de este usuario singular.
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Design of an Interactive System Museum-User Oriented

Abastract

This paper proposes the application of existing knowledge about the museum visitor to the design of in-
teractive systems that are common today in the museum, in order to improve the educational experience
of this peculiar user.
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1. Introduccién

A lo largo del siglo XX, los artilugios electronicos comenzaron a ser un elemento fa-
miliar en el hogar medio, en forma de electrodomésticos cada vez mas complejos y so-
fisticados, televisores con una calidad de reproduccién siempre en continua
progresion, equipos de musica con multitud de opciones, videos, reproductores gra-
badores... La progresiva popularizacion de estos medios es espectacularmente veloz.
Entre 1985 y 2003, el porcentaje de hogares con ordenador familiar subié del diecio-
cho por ciento al ochenta por ciento. En el afio 2003, el sesenta y ocho por ciento de
ellos estaba conectado a internet (Huysmans, et al., 2004). Esta paulatina familiariza-
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cion por parte del ciudadano con los aparatos, primero analdgicos y después digitales,
favorece su inclusion en el ambito museistico, un lugar donde, por tradicion, el objeto
expuesto prima sobre cualquier otro elemento. Los mas reticentes a la entrada de estos
sistemas fueron los mismos conservadores y directores de los centros, que veian en la
electronica o medios digitales una distraccion para verdadero sentido de esta institu-
cion. En palabras de Aurora Leon: “La utilizacion de estos medios extra-artisticos ha
levantado serias polémicas en el seno del campo museoldgico, lo cual es exponente,
por una parte, de la inadaptacion del museo al ritmo del progreso actual y, por otra,
del excesivo abuso que en ocasiones se ha hecho de estos recursos técnicos” (Ledn,
1990, p. 101).

Los primeros dispositivos instalados en las salas de exposicion eran, en su mayo-
ria, estaticos, esto es, orientados a un espectador pasivo. Las condiciones sociales, la
aparicion de la cultura digital y el abaratamiento de los soportes propiciaron que los
dispositivos comenzasen a ofrecer cada vez mas interactividad. El publico de los mu-
seos mostro un creciente interés en la visita a través de lo digital. Lo que para algu-
nos teodricos favorece la implicacion del espectador, para otros resta informacion a la
visita, conocimiento del entorno y diluye el aura del objeto expuesto, que es la razon
de ser del museo.

El sistema audio-guia y las pantallas multimedia informativas fueron los disposi-
tivos mas comunes. Ambos tuvieron aceptacion por parte de los dos sectores, ya que
no restaban importancia al objeto en si y eran accesibles para todo tipo de ptblico. Los
audio-guia proporcionaban informacidn sonora sobre los objetos expuestos, mientras
que los puestos multimedia bajo la forma de pantallas adyacentes a los objetos ex-
puestos suponian, en realidad, una actualizacion de las tarjetas impresas que se colo-
caban hasta entonces.

Los diferentes medios expositivos interactivos evolucionaron a la par que la cul-
tura digital. Segun el tipo de institucion que los encarga, estos dispositivos son cada
vez mas especializados y abundantes, dirigidos a todo tipo de publico que a su vez esta
familiarizado con su empleo. Los Museos de Ciencia son quizas los mas proclives a
su uso. A finales de los afios 80 comienza a ser habitual la presencia de puestos mul-
timedia alternos con los objetos en exposicion, tanto para contextualizar la muestra
como para ofrecer informacion alternativa o juegos educativos relacionados con el
tema principal. Los estudios sobre el usuario refuerzan estos elementos al conside-
rarlos una fuente de entretenimiento y diversion asociada al aprendizaje. Actualmente
resulta extrafia la visita al museo sin encontrar la presencia de lo digital, acompanando
al objeto o planteando una experiencia educativa sobre lo intangible.

2. Metodologia

El analisis se realizara desde la perspectiva de dos ramas de conocimiento. Por una
parte, se acudira a la museologia cldsica para obtener clasificaciones basicas sobre el
visitante del museo, elaboradas por la disciplina del estudio del visitante. Por otro
lado se estudiaran los elementos diferenciadores de un sistema interactivo disefado
para un museo, donde el usuario/visitante singular del museo es la base para esta di-
ferenciacion.
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3. Desarrollo

3.1. Desde una perspectiva museistica: breve taxonomia del visitante

Una de las clasificaciones sobre el visitante mas habitual es la realizada por Eliseo
Veron y Martine Levasseur en 1983 a partir de la exposicion “Vacances en France”
acogida por la Bibliothéque Publique d’Information du Centre Georges Pompidou.
Partiendo de grabaciones sobre el publico elaboraron una clasificacion de cuatro ti-
pologias de visitante, a saber:

a) Modelo hormiga: Realiza el recorrido de forma ordenada y metodica, cronolo-
gicamente. Segun Veron y Levasseur presentan valores negativos en cuanto su pasi-
vidad, con una actitud similar a la de cualquier televidente. Representa el modelo
social de persona con poco nivel cultural pero con voluntad de aprender, consciente
de sus carencias.

b) Modelo mariposa: Se mueven de forma pendular, su motivacién es la curiosi-
dad sobre el tema trascendiendo lo que el museo quiere mostrar en un orden concreto.
Son aquellos que son conscientes de su nivel cultural y lo manejan apropiadamente.

¢) Modelo pez: Recorre la exposicion de forma desconfiada, dedicando poco
tiempo a cada elemento y sin concentrarse realmente en el conjunto de enunciados.
Agrupa al sector de personas que valoran la cultura aunque la contemplan con cierto
resquemor.

d) Modelo saltamontes: Se mueve de forma similar al “pez”, sin aceptar el orden
predispuesto, con un recorrido libre y azaroso, solo se centra en aquellos elementos
que por algun tipo de asociacion despiertan su interés. Es un caso particular de grupo
social que segtin los autores no se encuentra en otro tipo de evento cultural.

Otro estudio basado en los comportamientos observables y medibles del visitante
es el realizado por Omar Calabrese en el afio 2001 (Zunzunegui, 2003, p. 64). A par-
tir de la observacion directa y encuestas realizadas de forma aleatoria, obtuvo una
serie de tipologias sobre las actitudes del visitante desde una taxonomia relativa al
conocimiento, a saber:

a) Visitante Curioso: no sabe y quiere saber

b) Visitante Aprendiz: no sabe y debe saber

¢) Visitante Competente: ya sabe y quiere saber mas

d) Visitante Erudito: ya sabe y debe saber més

Para el analisis presentado en este articulo, se escogen estas dos tipologias ya que,
aunque ambas se refieren a la dimension cognitiva de la persona, combinadas permi-
ten diferenciar al visitante del museo de cualquier otro tipo de usuario que realice un
aprendizaje a partir de material educativo, en su casa o en un centro especifico.

3.2. Para una aplicacion museistica: disefio del interactivo

Existen tres términos que a menudo son motivo de confusion cuando, desde la pers-
pectiva de un museo, se define una instalacion interactiva. Los términos son interac-
tive (interactivo), hands-on (practico o manual) y participatory (participativo).
Kathleen McLean en su libro “Planning for People in Museums Exhibition” realiza
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una excelente definicion que a continuacion se resume. Segln esta autora, el término
interactivo necesita de una accion reciproca entre el visitante y la exposicion; manual
o0 practico significa que esta permitido tocar, pero no conlleva necesariamente inter-
accion, y participativo se centra mas en la capacidad de reaccion del visitante que de
la exposicion en si. Por lo tanto, en una exposicion interactiva, el visitante puede guiar
la actividad, recoger evidencias, seleccionar opciones formar conclusiones y probar
sus habilidades.

En este articulo se propone que se considere una instalacion interactiva a aquella
que, sobre un soporte digital, exponga contenidos empleando diferentes canales, con
la posibilidad por parte del usuario/os de intervenir el flujo de informacion adaptan-
dolo a su demanda. Para disefar esta nueva manera de exponer, es necesario conocer
al visitante llegando mas all4 de las encuestas demograficas, definiendo sus posibles
habilidades con lo digital, en aras de conseguir instalaciones amigables, donde lo di-
gital resulte totalmente integrado de forma que se diluya en el entorno.

El disefno de un sistema interactivo genérico implica a varias areas de conoci-
miento, que no siempre tienen en cuenta las mismas prioridades. En primer lugar se
definira la interaccion desde una perspectiva genérica amplia, para después centrarse
en el interactivo en el ambito museistico, buscando en ambas definiciones al visitante
como razon de ser de este disefio.

Segun describe Jonas Lowgren (2013) el disefio de la interaccion o de un producto
interactivo tiene habitualmente dos interpretaciones diferenciadas, que sin embargo se
acercan cada vez mas en la practica y en la investigacion. La primera de ellas lo en-
tiende como una disciplina de disefio centrada en la produccion de elementos digita-
les, como software, aparatos electronicos personales, cualquier articulo digital para
consumo. Ya que se define como una rama del disefio clasico, estd mas cerca del di-
sefio industrial que de la ingenieria o de las ciencias de la conducta. La otra tenden-
cia entiende el disefio interactivo como derivado del Human Computer Interaction (en
adelante HCI), una disciplina que se origina en la psicologia experimental y en la in-
formatica. La definicion aportada por el ACM SIGCHI Curricula for Human-Com-
puter Interaction en 1992 fue la siguiente: “Human-Computer Interaction (HCI) is a
discipline concerned with the design, evaluation and implementation of interactive
computing systems for human use and with the study of major phenomena surround-
ing them.” (Hewett et al., 1997). Esta definicion para el disefio de interactivos se ade-
cta al objeto del presente articulo, que entiende al usuario/visitante del museo como
objetivo final para el disefio de estos productos.

La definicion aportada por el ACM concuerda con los estudios realizados por Tho-
mas y Mintz (1998) sobre la presencia de dispositivos multimedia en los museos. Estas
autoras proponen cuatro aspectos diferenciadores para los interactivos cuando perte-
necen al ambito museo, a saber: en primer lugar esta la influencia del contexto, en-
carnada en dos elementos: el objeto expuesto y el visitante. En el caso del objeto
expuesto, los multimedia interaccionan con objetos incluidos o adyacentes a la expo-
sicion sobre los que versa el conjunto. En cuanto al visitante, éste tiene la particulari-
dad de ser absolutamente heterogéneo (edad, nivel cultural, nivel de conocimiento
informatico etc.) por lo que las directrices del disefio del soporte se han de adecuar a
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una gran variedad de requerimientos. En segundo lugar Thomas y Mintz (1998) pro-
ponen el contenido del multimedia como elemento diferenciador. Los museos son ins-
tituciones educativas, esto establece una diferencia fundamental con otros multimedia
cuyos contenidos se orientan mas hacia el entretenimiento o la mera informacion. El
tercer punto de diferenciacion se centra en el disefio de la interfaz. Dada la variedad
de publico en un museo, el medio a través del cual nos comunicamos con la maquina
0 maquinas que conforman la instalacion ha de ser practicamente transparente, ami-
gable y de aprendizaje cero. De nuevo el visitante establece la diferencia. En altimo
lugar encontramos el disefio de la interaccion en si. Ya que el visitante dedica una can-
tidad de tiempo muy limitada a cada elemento, el interactivo debe ser claro, atractivo
visualmente y ofrecer en pocos pasos la informacion deseada. En conclusion a este es-
tudio se puede situar de nuevo al visitante del museo como elemento diferenciador en
el disefio del interactivo cuando éste se plantea para el ambito museo.

Ben Gammon (1999) por su parte, plantea tres cuestiones que resultan clave a la
hora de disefiar un elemento interactivo para un museo. Aunque estos tres puntos fue-
ron obtenidos tras el analisis de elementos interactivos mecanicos, no digitales, el
mismo autor reconoce que las conclusiones pueden aplicarse igualmente a interacti-
vos digitales. Gammon se concentra en tres puntos clave: la ergonomia, la comunica-
cion con el visitante y la motivacion del mismo. Las dos primeras cuestiones coinciden
basicamente con Thomas y Mintz (1998); en cuanto a la motivaciéon, Gammon res-
ponsabiliza a los elementos interactivos de la calidad de aprendizaje que el visitante
adquiera. Gammon vuelve, por lo tanto, al visitante como elemento diferenciador.

Como resumen de lo anteriormente expuesto, se muestra a continuacion un cuadro
explicativo sobre los elementos diferenciadores de un sistema interactivo disefiado
para un museo, donde el usuario/visitante singular del museo es la base para esta di-
ferenciacion.

Tabla 1: Elementos diferenciadores de un sistema interactivo disefiado para un museo.
Elaboracion propia

Diseno del Interactivo en el museo: factores diferenciadores

Thomas y Mintz Gammon FCI
Aspecto diferenciador 1: influencia en el con- | Motivacion del visitante .
Factores ambientales
texto en el museo
Aspecto diferenciador 2 y 4: diseno de conte- Finalidad variada, pero
nido educativo adaptado a un aprendizaje | Finalidad: aprendizaje siempre implementada
singular cara al usuario

Aspecto diferenciador 3: visitante heterogéneo | Ergonomia del visitante | Uso humano

3.3. En un entorno museistico: disefio del interactivo orientado al visitante del
museo

A partir de las clasificaciones sobre el visitante de museo desde una perspectiva cog-

nitiva, realizadas por los autores anteriormente citados, se puede establecer una rela-

cion de paralelismo entre ambas y constatar como los sistemas multimedia

interactivos, cuando estan disefiados para el usuario del museo con toda su compleji-

dad y heterogeneidad, no solo propician el aprendizaje a medida por parte de cada
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tipo de usuario, si no que ademas influyen positivamente en la implicacion que el vi-
sitante tiene sobre su propio aprendizaje.

El modelo hormiga o visitante aprendiz, no sabe y debe saber. Los sistemas inter-
activos resultan atractivos y deben adaptarse a cualquier nivel de conocimiento que
presente el usuario. El modelo pez o visitante curioso afronta la visita al museo de
forma superficial, dedicando escaso tiempo y concentracion a cada elemento, pero
con voluntad de aprender. Esta aproximacion a la fuente de conocimiento limitada
por el propio nivel de frustracion del usuario es casi especifica de este entorno. El
usuario no es el comisario de la exposicion por lo que los contenidos que le rodean no
han sido seleccionados por é] mismo; sin embargo, tiene la capacidad de interrumpir
a demanda el flujo de conocimiento. La calidad de la educacion adquirida durante la
visita se incrementara cuanto mejor sea el disefio de estos interactivos. El modelo ma-
riposa es consciente de su conocimiento sobre el tema expuesto, aunque precisa de un
orden impuesto por el comisario para la interpretacion de la exposicion. Los elemen-
tos interactivos no interfieren en la presentacion de los objetos. El modelo saltamon-
tes puede representar al erudito que extrae de cada visita al museo elementos de
conocimiento muy particularizados. Este tipo de visitante puede encontrar en un ele-
mento interactivo la libertad necesaria para profundizar en el conocimiento de temas
muy especificos.

Todos los modelos presentan en comtn una dimension fisioldgica y cognitiva que
un sistema interactivo, cuando estd orientado al visitante del museo, puede abarcar
para favorecer el aprendizaje durante la visita al museo.

4. Conclusiones

El disefio orientado al usuario incrementa la efectividad del producto. La aplicacion
del conocimiento sobre el visitante del museo al disefio de los productos interactivos
incluidos en las exposiciones puede erradicar muchos problemas que éstos presentan
por falta de adecuacion. Es necesario singularizar al usuario del museo respecto a
otros tipos de usuario de interactivo.

En algunas ocasiones puede ocurrir que el perfil de este visitante se tenga en cuenta
de manera exclusivamente teorica, sin ningtin tipo de participacion activa. Como linea
para futuras investigaciones en este campo, se esta trabajando en la aplicacion de la
metodologia del disefo centrado en el usuario con especial atencion a la inclusion del
usuario en el ciclo vital de disefio del producto.
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