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Abstract:

El siguiente trabajo fue elaborado como propuesta de aplicacion practica para reconfigurar
los contenidos expuestos en el Museo historico de Allen (Rio Negro, Argentina), ajustandolos
a la logica de las Narrativas Transmedia.

Las estrategias desplegadas se idearon atendiendo a las caracteristicas del consumo y
generacion de contenidos por parte de los tres publicos identificados y vinculados con la
institucion. A saber, alumnos de escuelas primarias; visitantes ocasionales; y publico en
general que nunca visit6 el Museo.

Ademas de perseguir la captacion de una mayor afluencia de publico y una retencion del
actual, la propuesta apunta a facilitar la recuperacion del patrimonio cultural por otras vias no
contempladas al momento de la declaracién de objetivos del Museo en cuestion.
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Introduccion:

El Museo de Allen es un sitio publico y de acceso gratuito que no tuvo desde sus
comienzos un publico objetivo definido.

Con el paso del tiempo se convirtioé en una referencia para las instituciones educativas
locales a la hora de organizar actividades con los alumnos. Ello tal vez facilitado por la falta
de un material oficial de consulta incorporado a los programas escolares.

En torno a este espacio cultural se propone aqui un desarrollo de un proyecto
transmedia, el cual se espera poder aplicar en breve y en forma progresiva.

La mitad de los visitantes del Museo son estudiantes “nativos digitales”, segin la
diferenciacion acufiada por el profesor estadounidense Marc Prensky (2010)' para quienes
nacieron antes o después de determinadas tecnologias cognitivas, conviven como visitantes
con otros publicos, definidos como “inmigrantes”.

Choque de generaciones, titula Igarza (2009: 115) al observar que “la novedad reside
en que conviven, debido a la aceleracion de los procesos de cambio sociocultural, varias
generaciones cuyos comportamientos y, tal vez valores, difieren como nunca antes”.

Pero mas alla de esos rotulos que encasillan y que pueden nublar la vista a la hora de
pensar un disefio del contenido mas adecuado a los tiempos que corren, la atencion se
centrara sobre un cambio que atraviesa ese variopinto ecosistema de publicos potenciales y
que es un signo distintivo de la contemporaneidad. Se trata de la nocién de cultura
participativa, que atraviesa a todos los publicos, independientemente de la division sectorial
que pueda ensayarse. Es la cultura de la convergencia, donde todos son participantes con
diferentes estatus y grado de influencia; donde no hay una division tajante entre productores y
consumidores.

A partir de estas primeras distinciones, se plantearan en este trabajo tres estrategias
distintas, con algunos puntos en comun, que girardn en torno a la historia y la
contemporaneidad de la localidad en cuestion. A saber:

e Contenidos generados para estudiantes de escuelas primarias;
e Contenidos generados para visitantes ocasionales;
e Contenidos para el publico en general que nunca asistio al Museo.

' Una adaptacion al castellano del texto original “Digital Natives, Digital Immigrants” puede
consultarse en
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky-NATIVOS%20E%20INMIGRANTES%20DIGITALES %2

O(SEK).pdf
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Objetivos:
En este sentido, el proyecto tiene cuatro objetivos puntuales:

e Reconfiguracion de los contenidos expuestos en el museo de la ciudad de
Allen y su espacio fisico

e Ampliar las audiencias del museo a partir de la adopcion de las narrativas
transmedia
Diseio de estrategias transmedia
Recuperacion y enriquecimiento del patrimonio cultural

Por un lado, propone una reconfiguracion de los contenidos expuestos o exhibidos
en el referido museo, ajustandolos a algunos de los principios fundamentales descriptos por el
académico estadounidense Henry Jenkins (2008); uno de los maximos referentes al momento
de hablar de las nuevas posibilidades de accion y participacion de los usuarios a partir de la
digitalizacion de los medios, quien ha abordado el proceso de convergencia cultural que
atravesamos y cuyos elementos resignificamos continuamente. Es quien introdujo los
primeros lineamientos para una teoria de las Narrativas Transmedia y a quien pienso seguir
aqui en forma recurrente. Es asi que se propone atender a esa cultura participativa que el
propio Jenkins (2015: 24) observa como cambio paradigmdtico, lo cual implica un
movimiento a través del cual considera al publico “no s6lo como consumidor de mensajes
preconstruidos sino como personas que estdn dando forma, compartiendo, re-enmarcando y
remezclando el contenido de los medios de una manera que antes era quizas inimaginable”.

A su vez, como el escenario actual nos entrega una alta fragmentaciéon de las
audiencias, segun describe Albarello (2015: 1), surge el interrogante de como
recomponerlas. Parafraseando al investigador argentino Carlos Scolari (2013), “las
narrativas transmedia se perfilan como un dispositivo ideal para reconstituir las audiencias,
ya no a partir de un medio particular sino alrededor de un relato”. Algo relacionado con otro
de los objetivos perseguidos. No so6lo atender a los dos segmentos de publico identificados en
las observaciones a los visitantes, sino ampliar el universo de destinatarios con estrategias
particulares que ayuden a captar el interés de quienes no forman parte de aquellos que
recorren las salas de la institucion.

El tercer objetivo alude al disefio de estrategias que incluyan como condicidon no
excluyente a la interaccion como una propiedad intrinseca de toda accion comunicativa.
Una posibilidad que no s6lo ayudara a captar nuevos visitantes sino también nuevo contenido
generado por ellos mismos. No es ni mas ni menos que atender a las expectativas de un
“usuario” activo, cuya individualidad est4 atravesada por el entorno posmassmediatico en el
cual esta inserto y nunca estara completa si el contenido o relato que se le pone enfrente no
retne las caracteristicas adecuadas a los tiempos que corren. Me refiero aqui a contenido
preparado no solo para el contexto de recepcion sino preparado para fluir, para ser
compartido.



La conjuncion de los fines aqui perseguidos tal vez sea una de las respuestas que
ayude a difuminar una imagen que es recurrente en este y otros espacios culturales con
caracteristicas y carencias similares. Alumnos guiados como autématas por profesores 1.0
que los hacen desfilar por museos 1.0, a través de recorridos fijos pensados con una logica
que no es la suya y que no invitan a ser compartidos. O al menos en las condiciones actuales
de circulacion de los bienes culturales.

Lejos de ser un término de moda en el mundo audiovisual o formar parte de alguna
burbuja similar al mercado inmobiliario, como algunos ponen en cuestiéon de un modo critico
2. las Narrativas Transmedia sobre las cuales reflexiona Jenkins (2008: 101), aluden a
experiencias narrativas desplegadas a través de “multiples plataformas mediaticas”, donde
“cada nuevo texto hace una contribucion especifica y valiosa a la totalidad”. El nivel
jerarquico que se le asigne a cada plataforma empleada también serd objeto de analisis.

Como bien apunta Scolari (2014: 72) en otra reflexion, “en menos de diez afios estas
nuevas formas de relato han abandonado las discusiones académicas para posicionarse en el
centro de las estrategias de desarrollo de la industria cultural. En la actualidad casi no quedan
actores de la comunicacion que no estén pensando su produccion en términos
transmediaticos”. Y el Museo de Allen entiendo no puede estar ajeno a esta corriente.

Los aspectos descritos anteriormente deberian otorgar a la institucién no so6lo una
mayor afluencia de publico o una retencion del actual, sino que permitira sin dudas una
recuperacion del patrimonio cultural por otras vias no contempladas al momento de la
declaracion de objetivos por parte de la institucion museistica. Es el fin Gltimo que persigue
la implementacion de este trabajo.

2 La burbuja transmedia. Tres escenas de una farsa. Recuperado el 10 de octubre de 2017 en
https://innovacionaudiovisual.com/2016/06/10/la-burbuja-transmedia/
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El Museo de Allen:
El Museo de Allen esta ubicado en la vieja estacion de ferrocarril de la localidad de

Allen, Rio Negro, la cual fue recuperada para tal fin por una asociacion civil que integro

como Tesorero.
La institucion fue fundada en el 2006 y nacio a partir de la necesidad de contar con un
espacio publico donde se recupere y mantenga viva la historia de la ciudad, la cual es contada

a través de exposiciones rotativas y visitas guiadas.
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(*) La sala N°8 es un espacio exclusivo para las exposiciones tematicas y solo esta

disponible cuando las mismas estan habilitadas.



Marco teorico:

Salvando las distancias, si bien no se trata de un medio de comunicacion en el sentido
que popularmente le asignamos a perioddicos, revistas o radios, etc., el museo comparte
funciones con aquellos promoviendo no so6lo la educacion sino constituyéndose ademas como
punto de encuentro y promotor de interacciones. Aspectos que las instituciones museisticas
comprendieron que debian afrontarse con una fuerte apuesta por la comunicacion.

Por ello, también le es propio el neologismo introducido por Bergero (2014: 63),
cuando sostiene que podria decirse que “todos los medios se han audiovisualizado”. Y las
plataformas en las que se muestran, tal cual refiere la catedratica estadounidense Janet
Murray (1999) en sintonia con el ain vigente Marshall McLuhan, responden a un formato de
informacion-mosaico que ha estimulado formas de pensar-mosaico, por lo cual hemos
aprendido a “asimilar informaciones multiples con una sola mirada”. En rasgos generales,
“volverse film parece por tanto ser nuestro destino comun”, dira Baudrillard (1990: 43),
cuando refiere a los intentos por “reconquistar la atraccion de nuestros monumentos
historicos, de nuestros museos”.

Y esas informaciones multiples que se propone aportar a través de la narrativa
transmedia nos llevan a recuperar la analogia que hace Liuzzi (2014: 67) con una orquesta
sinfénica, donde “cada instrumento puede catalogarse como un medio que desarrolla un
fragmento de la obra, una melodia, que puede ser apreciada de forma individual con toda
logica pero cobra mayor sentido si se contempla de forma coordinada con los demas
instrumentos que la componen”.

Las Narrativas Transmedia

Scolari (2013: 23) apunta que el concepto de Narrativas Transmedia “fue introducido
originalmente por Henry Jenkins en un articulo publicado en Technology Review en el 2003,
en el cual afirmaba que «hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que
vuelve inevitable el flujo de contenidos a través de multiples canales»”.

Ello deriva, segin explica, “en una particular forma narrativa que se expande a través
de diferentes sistemas de significacion (verbal, iconico, audiovisual, interactivo, etc.) y
medios (cine, comic, television, videojuegos, teatro, etc.)”. Y advierte que “no son
simplemente una adaptacion de un lenguaje a otro: la historia que cuenta el comic no es la
misma que aparece en la pantalla del cine o en la microsuperficie del dispositivo mévil”
(2013:24).

Cada medio o plataforma de comunicacion que forma parte del universo de la historia
que se comunica, hace su aporte a la construcciéon de ese mundo narrativo. Un aporte que se
focaliza en lo que mejor sabe hacer ese medio o en lo mas aprovechable de cada plataforma
involucrada.



La participacion de los visitantes

La mera contemplacion nos hablaria de un fendmeno incompleto, porque lo que
atraviesa y enriquece la experiencia transmedidtica es la participacion de los usuarios.

Un repaso por las condiciones de produccion de los bienes culturales y el modo de
apropiacion de los mismos, hace que podamos incorporar las definiciones de Michel de
Certeau (1995) en torno a las relaciones de poder y autoridad que se entablan entre lectores y
escritores.

En este sentido, tal vez sea apropiado introducir en la discusion la posibilidad de
pensar el comportamiento de los seguidores o visitantes del museo como fans, en los
términos descriptos por el propio Jenkins en otro de sus escritos.

Mas alla de que en este caso no estamos ante textos populares con las caracteristicas a
partir de las cuales teoriza Jenkins, es util trazar un paralelismo. Al igual que los fans,
puntualmente los visitantes que recorren las salas del museo, no deben ser considerados como
un publico més. Son participantes activos como los fans, que construyen sus propias
significaciones y las ponen en circulacion. A esa complicidad es a lo que se aspira.

Una dimensidon que no s6lo es subjetiva sino que se retroalimenta de las competencias
que como lector ha incorporado en el actual ecosistema mediatico, tanto como consumidor
como productor.

El Translector

Translector es el término incorporado por Scolari (2017) para hablar de este nuevo
lector transmedia que “debe moverse en una red textual compleja formada por piezas
textuales de todo tipo y ser capaz de procesar una narrativa que, como una serpiente,
zigzaguea entre diferentes medios y plataformas de comunicacion.”. Un lector multimodal
que debe dominar diferentes lenguajes y sistemas semioticos, desde el escrito hasta el
interactivo, pasando por el audiovisual en todas sus formas.

Los ejemplos trabajados por Jenkins (2008) en sus teorizaciones no son un
condicionante, a la luz del tamafio del universo al cual me refiero en el caso particular bajo
andlisis. Lo que esta claro es la lectura activa que realizan podria fomentarse si se explota el
modo en el que, concebidos como fans, abordan los textos. Y es aqui donde una perspectiva
transmediatica se presenta como una de las respuestas para adaptar la oferta cultural del
museo a los tiempos que corren.

La riqueza de los contenidos historicos, el interés que despiertan y su potencialidad
para ser actualizados no debe ser desaprovechado. No sélo por lo expuesto, sino también por

3 El translector. Lectura y narrativas transmedia en la nueva ecologia de la comunicacién. Recuperado el 8 de
noviembre de 2017 en
https://hipermediaciones.com/2017/03/02/el-translector-lectura-y-narrativas-transmedia-en-la-nueva-ecologia-de-
la-comunicacion/
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lo omitido. Fundamentalmente con la figuracion de un lector activo que completa o actualiza
lo que no estd en la superficie, tal cual teoriz6 hace muchos afios el semidlogo y escritor
italiano Umberto Eco (1993: 74). Porque “un texto (con mayor fuerza que cualquier otro tipo
de mensaje) requiere ciertos movimientos cooperativos, activos y conscientes, por parte del
lector”. Una definicién plenamente vigente dentro de la 16gica de las narrativas transmedia.

A sabiendas de esa actitud proactiva, la confeccion de los mensajes debe invitar a que
los espacios en blanco sean rellenados. Porque de eso se tratan las narrativas transmedia. Se
sabe donde comienzan pero no donde pueden acabar, cuando esa complicidad referida de los
fans ayuda a expandir el relato a través de multiples medios y plataformas.

Al menos desde el punto de vista estratégico se debe tener siempre presente que,
como senala Eco (1993: 76), el texto “es un mecanismo perezoso” y los intersticios o huellas
que dejamos, estén alli a conciencia para facilitar la actualizacion y propagacion posterior del
nuevo producto resultante. “Un texto quiere que alguien lo ayude a funcionar” y es alli donde
las herramientas tecnologicas que pongamos a disposicion de nuestros visitantes podran
aportar su grano de arena en el proceso de propagacion de un bien cultural que habra mutado.

Algunos autores prefieren hablar de “usuarios”, porque lo consideran mas apropiado
para el caso, siguiendo a otros que se han inclinado por este cambio en la concepcion. Como
sefiala Roitberg (2010) ello ayuda a contrastar con el receptor-lector que consumia medios
tradicionales y “dispara la idea las audiencias participativas”. Sin embargo, pareciera resultar
mas ajustado a nuestro caso el anglicismo VUP (Viewer-User-Player /
Espectador-Usuario-Jugador) acufiado por el profesor estadounidense Stephen Dinehart,
quien lo profirid6 en 2006 para nombrar al nuevo perfil de receptor. Al respecto, Costa
Sanchez (2013: 563) lo relaciona con el nivel de inmersion potencial en la historia, lo cual
“es el desencadenante a su vez del fenémeno fan”.

El grado de amplitud, tolerancia o aceptacion ante los cambios que introduzca este
VUP, influird en mayor o menor medida en la afinidad posterior que pueda desarrollarse con
la institucion. Serd uno de los grandes retos entonces, capitalizar esas co-creaciones. Ya sea
una aparente sencilla tarea escolar, una critica, una parodia o cualquier otra reaccidon generada
por las proposiciones plasmadas en los objetos expuestos en el museo, que se traduzca en
algo impensable originalmente.

Volviendo sobre Eco (1993) y el accionar del lector modelo* a considerar, Scolari
(2008: 225) indica que es construido por la experiencia hipertextual®, por lo que debemos
tomar nota de que se trata de alguien “acostumbrado a la interactividad y las redes, un usuario
experto en textualidades fragmentadas con gran capacidad de adaptacion a nuevos entornos”.

4 Como aclara Scolari, considérese que el lector modelo no es el lector real sino que “es el lector
inscrito dentro del texto” SCOLARI (2008: 246)

5 Para conocer mas sobre el paso del texto al hipertexto ver mas en (SCOLARI (2008: 214), donde se
hace una comparacion con texto tradicional para marcar los contrastes y se recuperan diferentes
definiciones.



Una nueva revolucion de la lectura:

(Estamos ante la cuarta revolucion de la lectura? Una hipotesis formulada por
Bergero (2014: 47)°, quien anticipa que aun no ha sido contestada en forma categorica. “No
se puede aun elaborar enunciados concluyentes sobre el impacto de estas nuevas narrativas
sobre los hébitos lectores”, dice. Y siguiendo con ese planteo ensaya una denominacion para
referirse a ella, que es la “lectura transmedia, que impone como logica la de seguir una misma
historia a través de diversos medios y plataformas (pantallas), sin perder el hilo conductor de
un relato central y con la participacion de los usuarios y las usuarias en la generacion de esos
contenidos”.

Durante una de sus ponencias, Albarello (2015: 11) repaso algunas recomendaciones
para atender al momento de disefiar contenido con las narrativas transmedia, en base a un
estudio realizado hace cinco afios por la consultora Latitude’, que recogio las opiniones de
150 early adopters y luego amplié en una segunda fase. Alli se sondearon las expectativas de
un grupo de usuarios con el fin de aprovechar las fortalezas de cada entorno. Ello esta

[19%2]
1

sintetizado en lo que se denomind las cuatro “1”. Este trabajo toma nota de ello:

“Inmersion: jpuedo ir mas profundo en el mundo narrativo aprendiendo mas de éste o
intensificando mi experiencia sensorial sobre el mismo?

Interactividad: ;puedo cambiar o influir sobre los elementos de la historia? ;puedo
interactuar con otras personas alrededor de la historia?

Integracion: jes una historia cohesiva al ser contada a través de las distintas
plataformas? ;Puede hacer interfaz con el mundo real de algiin modo?

Impacto: ¢la historia me inspira para tomar accién en mi propia vida, cobmo hacer una
compra o sostener una buena causa?”.

La Inteligencia Colectiva:

Otro concepto subyacente es el de Inteligencia Colectiva; el cual se potencia a partir
de la introduccion de las redes informaticas de alta velocidad, tal cual sostiene el filosofo
francés Pierre Levy (2004). “Presupone el abandono de la perspectiva de poder”, puesto que
la inteligencia colectiva:

“..se opone a la idea de que el conocimiento legitimo viene desde 'arriba’, de la
universidad, de la escuela, de los expertos, reconociendo, al contrario, que nadie sabe todo y
que cualquiera sabe algo. La inteligencia colectiva permite pasar de un modelo cartesiano de

® Para mas informacidn en relacion a la evolucion de las formas de lectura recurre a Cavallo y
Chartier, quienes hacen un recorrido histérico a partir del cambio que implico el nacimiento de la
escritura, 5.000 afios atras, en las formas de transmitir el conocimiento (BERGERO (2014: 41)). Esa
es la primera de las revoluciones de la lectura resefiadas por el autor.

" El estudio original esta disponible en
http://files.latd.com.s3.amazonaws.com/Latitude-FoS-Phase-1.pdf y una version actualizada fue
publicada en 2013 (http://files.latd.com.s3.amazonaws.com/Latitude-FoS-Phase-2.pdf)
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pensamiento basado en la idea singular del cogito (yo pienso), para un colectivo o plural
cogitamus (nosotros pensamos)...” (LEVY, 2004, p.8)

Como sefiala Jenkins (2008: 167), al parafrasear a Levy, “el valor de cualquier
informacion aumenta con la interaccion social” y “expande la capacidad productiva de una
comunidad, toda vez que libera a los miembros individuales de las limitaciones de su
memoria y faculta al grupo para obrar de acuerdo con un banco mas grande de
conocimientos”.

Grueso error seria no apelar a herramientas que ayuden a sistematizar los productos
que conforman esa inteligencia colectiva generada en torno al museo, por fuera de los canales
“oficiales” que puedan haberse habilitado. Asi, se vuelve una obligaciéon bucear en ese
espacio del conocimiento que Levy (2004) llamé “cosmopedia” y que “contiene tantas
semiodticas y tipos de representaciones como se pueden encontrar en el mundo mismo”.
Prestar especial atencion entonces a lo que el profesor James Paul Gee, de la Escuela de
Educacion de Madison de la Universidad de Wisconsin, denomina “espacios de afinidad” y
Jenkins (2008: 182) recupera en una de sus obras para ponderar la relevancia para los propios
usuarios de esas culturas del aprendizaje informal. Alli se pregunta “por qué la gente aprende
mas, participa mas activamente y se implica mas profundamente con la cultura popular que
con los contenidos de sus libros de texto”.

Independientemente de mirar de cerca a los usuarios de alguna red social especifica,
tal vez sea mas apropiado discutir la aplicacion de una caracterizacion interesante
suministrada por Igarza (2010) que es la de “Generacion C”:

“..una generacion mas multisegmentaria y multietdirea que cualquier otra
generacion digital, es probablemente el colectivo social mas influyente que existe. Su
capacidad para convertir sus vidas en un espacio colectivo, su necesidad de compartir sus
experiencias y los resultados de sus experiencias (recursos simbdlicos que recomiendan,
redistribuyen, intercambian) en los medios sociales, los posiciona en el epicentro de un
nuevo sistema de consumo de contenidos y de interaccion con el sistema
cultural-mediatico.” (p.73)

Las précticas que caracterizan a las personas que Igarza (2010) ubica aqui son: un
comportamiento tribal, estatus social, comportamiento enjambre, oxigeno social, atencién
parcial continua, camaleones y co-creadores®. ;Es una sobreestimacion de las capacidades de
los usuarios o es el arquetipo del lector modelo para el cual deben pensarse los contenidos?

Los principios de las Narrativas Transmedia:

En relacion al modo en el que fluyen y son caracterizados los bienes culturales se
usaran como guia los principios formulados por Jenkins (2009), los cuales atraviesan el
mundo de las narrativas transmedia.

8 Lo hace en sintonia con lo que el profesional australiano Dab Pankraz denomina The Conected
Collective Consumer, y que puede consultarse en
http://www.nielsen.com/us/en/insights/news/2010/introducing-gen-c-the-connected-collective-consum
er.html Recuperado el 22 de octubre de 2017.
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A saber, Propagabilidad vs Perforacion o actividad en profundidad’. La primera
caracterizacion alude al flujo de la narrativa, atendiendo a las redes sociales informaticas
como espacio Optimo para esa reproduccion, lo cual, como se sefiald, afiade valor simbdlico'.
Mientras que la segunda'' opera como complementaria y apunta a la busqueda profunda que
ese nucleo duro de seguidores de un producto cultural esta dispuesto a hacer, tal cual explica
Scolari (2010)". La clave estara en aplicar practicas que abran las puertas tanto a una amplia
propagacion de los contenidos propios como a los generados por los visitantes, asi como
también a su capacidad de profundizar en intereses comunes o personales a través de un
terreno lo mas grande posible. Apelando a Levy una vez mas, Jenkins (2008: 101) habla de
atractores y activadores culturales para referirse a las obras artisticas que responden a las
exigencias de la cultura del conocimiento y sefiala que “el reto consiste en crear obras con la
suficiente profundidad para justificar tales esfuerzos a gran escala: 'Nuestro objetivo principal
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deberia ser impedir que se produzca el cierre demasiado deprisa".

Otro par presentado por Jenkins (2009) es el de Continuidad vs. Multiplicidad. La
continuidad alude a la coherencia de los universos creados en las narrativas y la multiplicidad
son las versiones alternativas de los personajes de esos universos en las historias creadas o
directamente su traslaciéon a otros universos. En nuestro caso, podria echarse mano a
estrategias de indagacion en torno a determinados momentos historicos, al propiciar el esbozo
de visiones alternativas a desenlaces por todos conocidos. Se podria proponer la formulacion
de un escenario distinto a partir del cambio de alguna decision en determinado momento de
nuestro pasado.

El tercer par formulado es Inmersion vs. Extraccion. La experiencia inmersiva alude a
meterse dentro de la historia. Practicas muy explotadas tanto en el cine como en los
videojuegos, lo cual habilitaria a experimentar la fantasia de mundos ficcionales. Y en
cuanto a la capacidad de extraer elementos de la historia desplegada para llevarlos a la vida
cotidiana de los visitantes. Elementos tangibles sobran y son exhibidos como parte del acervo
cultural de la institucion, por lo que estdn a mano y disponibles para desplegar estrategias con
ellos.

% Dos de los siete principios formulados por Jenkins. Recuperado el 22 de octubre de 2017 en:
http://henryjenkins.org/2009/12/the_revenge_of the_origami_uni.html Los cinco restantes, en una
publicacién inmediatamente posterior en

http://henryjenkins.org/2009/12/revenge_of the_origami_unicorn.html

'® En una publicacién conjunta con Sam Ford y Joshua Green, Jenkins (2015: 211) dedica un capitulo
a “explorar las estrategias, aspectos técnicos, motivaciones del publico, y caracteristicas de
contenido que los creadores podrian tener en cuenta a la hora de crear contenido con mayor
potencial de propagabilidad”.

""" Reconoce que es un término adoptado a partir de un aporte de Jason Mittell en
https://justtv.wordpress.com/2009/02/25/to-spread-or-to-drill/

2 Sobre la base de los siete principios de Jenkins afiade otros ocho formulados por Jeff Gomez, a
tono con los anteriores. Recuperado el 22 de octubre de 2017 en:
https://hipermediaciones.com/2010/02/04/narrativas-transmedia-15/
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El cuarto principio estd relacionado con el par anterior y alude a la “construccion de
mundos narrativos”, lo cual distingue de la narracion en torno a una historia o a un personaje.
Para ejemplificarlo cita a un guionista anénimo que describe como se han discutido las
prioridades de Hollywood. Palabras mas, palabras menos, dice que “ahora se trata de
seleccionar un mundo porque un mundo puede soportar multiples personajes y multiples
historias a través de multiples medios de comunicacion™. Aqui, Jenkins (2009) reivindica la
idea de Murray, quien llam6 impulso “enciclopédico” al concepto detras de las ficciones
interactivas. Esto se manifiesta en el deseo del publico por mapear y manejar todo lo que
puedan acerca de tales mundos, a menudo a través de la produccion de graficos, mapas y
concordancias. Aqui, el mundo narrativo ya esta definido y lo que podriamos discutir es si las
estrategias de produccion so6lo deben contemplar lo local o tender ramificaciones hacia el
contexto provincial, nacional o mundial en el que la historia transcurre.

La serialidad es otro de los principios de Jenkins, quien recupera la tradicion serial de
la industria cultural del siglo XIX y sus figuras literarias. La cronologia clasica de los hechos
historicos acaecidos ya nos solucionan gran parte del trabajo como realizadores. La cuestion
sera como resolver del mejor modo la dispersion de los fragmentos de la historia y
seleccionar cudles medios estardn mejor preparados para contener y exponer €sos trozos
dispersos que conforman el todo. Incluso cambiando o proponiendo alterar el orden, al menos
en la presentacion, en el cual los hechos sucedieron o dividiéndolos en capitulos, para lo cual
la utilizacién de ciertas efemérides puede ser un buen disparador.

Sobre el sexto principio de Jenkins, la subjetividad, Scolari (2010) resume que “las
narrativas transmedia privilegian formas del relato caracterizadas por subjetividades multiples
donde se cruzan muchas miradas, perspectivas y voces”'. La extension del mundo narrativo
que podria desarrollarse en nuestro caso estara vinculada con las experiencias de lo que en la
ficcion son los personajes secundarios. Para el relato oficial de la historia, por llamarle de
algiin modo, serian las perspectivas experienciales de personajes silenciados o que tal vez ni
siquiera hayan trascendido por no conocerse sus aportes al quehacer de la localidad. Y qué
mejor que los propios usuarios para que sean los que puedan introducirlos dentro del mundo
narrativo que nos ocupa. En resumen, mirar los eventos desde diferentes puntos de vista'”.

El ultimo de estos “mandamientos” de Jenkins (2009) es la “performance”, que
supone lo que es fundamental en las narrativas transmedia, que es la participacion activa de
los usuarios o fans. Vuelvo sobre la pereza que Eco (1993) le atribuye a los textos y que
subyace a las narrativas mencionadas. Un aspecto que cada vez mas se les pide a los
productores, dice Jenkins (2009), es “pensar en lo que los fans van a ver con sus series y

¥ Traduccidn propia del original recuperado el 22 de octubre de 2017 en:
http://henryjenkins.org/2009/12/revenge_of the_origami_unicorn.html

4 Posteo del blog oficial de Carlos Scolari. Recuperado el 22 de octubre de 2017 en:
https://hipermediaciones.com/2010/02/04/narrativas-transmedia-15/

'® Un clasico ejemplo dado por Jenkins es el de contar la historia de Caperucita Roja desde el punto
de vista del lobo.
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disefiar espacios para esa participacion activa”'®. Un principio que nos lleva una vez mas a

Levy (2004) y a la distincion entre atractores y activadores culturales: “Los atractores

describen a la audiencia; los activadores les dan algo que hacer”"’

. Una decisién que como
productor debe atravesar cada una de las decisiones que se tome y que esté relacionada con la
motivacion. Esto es, ;qué estamos pidiendo que nuestros usuarios hagan con lo que les

proponemos? Y cémo eso puede ser significativo para ellos.
Lo bueno, si breve (y movil), dos veces bueno:

Roberto Igarza (2009: 12) también ha teorizado sobre lo que ha dado en llamar la
Sociedad del Ocio Intersticial, donde la vida diaria, que es urbana, “esta cada vez mas
dominada por actividades intermitentes de comunicacion interpersonal y de entretenimiento”.
Donde los dispositivos moviles son los que mejor se han ajustado a esta 16gica.

Por las caracteristicas técnicas de las redes y los formatos de los moviles los
contenidos que mejor se adecuan son los breves. Asi, Igarza (2009) llama a romper con los
preconceptos al indicar que “la brevedad no estd condenada a ser efimera y volatil y, por
ende, adjudicarle la falta de valor es excesivamente prejuicioso y contraproducente”.

También sefala que la cultura urbana es audiovisual, interactiva y en linea, por lo que
el armado de las piezas que se pongan a disposicion de los visitantes deberia ajustarse a esta
caracterizacion. Como “pildoras™'®. Son los microrrelatos los que en este contexto “tienen la
vida asegurada”.

Otro aspecto que observa Igarza (2009) es como ha ido ganando terreno el tiempo
dedicado al ocio, en detrimento del dedicado al trabajo y a otros menesteres. Extrae una cita
de un articulo publicado en una de las revistas mensuales que publica la UNESCO" que si
bien ya tiene casi veinte afios tiene su cuota de actualidad, para marcar que “jamas se habia
leido, escuchado musica clésica y visitado museos hasta tal punto”. Alli se aventura que “las
infotecnologias van a ampliar aun mas esta oferta”. En nuestro caso es una observacion que
debe ser cargada en la columna del haber. Con el plus de que:

“En los tiempos de ocio, el nuevo ecosistema mediatico adquiere una dimension
red que transforma lo que era univoco, pasivo y vertical, en espacios de encuentro y
participacion, donde fluyen los intercambios simbolicos, sociales y comerciales” (Igarza
2009, p.40).

'® Traduccidn propia del original recuperado el 22 de octubre de 2017 en:
http://henryjenkins.org/2009/12/revenge_of the_origami_unicorn.html

7 Una vez mas la traduccion es propia del original recuperado el 22 de octubre de 2017 en:
http://henryjenkins.org/2009/12/revenge_of the_origami_unicorn.html

'8 Es Pablo Mancini (2011) quien utilizo esta metafora para referirse a lo que esta pasando con el
tiempo de la audiencia y las nuevas formas de consumo de los productos periodisticos, siguiendo los
aportes que ha hecho Igarza al respecto.

'® Goldfinger, Ch. (1998). ¢ Hacia el fin del trabajo?. El Correo de la UNESCO. Volumen(51), p.34-36.
Recuperado el 22 de octubre de 2017 en: http://www.biblioteca.org.ar/libros/322258.pdf
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Un “ocio participativo” tal cual lo describe el autor y es a lo que debera atenderse con
el fin de tender puentes que propicien ese intercambio. Facilitar a los usuarios pasar de un
individualismo en red como comportamiento hacia la bisqueda de interacciones.

Espacios, lugares y relatos:

Ni la disposicion de los elementos ni la diagramacion de las salas debe dejarse librada
al azar puesto que la proposicion de recorridos al interior de la institucion siempre estard
cargada de sentido. Lo mismo que la confeccion de los relatos.

Apelo a la oposicion entre lugar y espacio propuesta por De Certeau (1995: 129)
donde resume que “el espacio es un lugar practicado”.

“Todo relato es un relato de viaje, una practica del espacio”, indica. Son “aventuras
narradas” que “producen geografias de acciones” y determinan el rol que asumira el visitante,
lo cual transparentara lo que esperamos del mismo o como deseamos considerarlo.

La alternativa dada por De Certeau (1995: 131), que no necesariamente debe ser
excluyente una de otra, oscila entre una descripcidon que oriente a “ver (es el conocimiento de
un orden de los lugares), o bien ir (son las acciones espacializantes). O bien presentara un
cuadro (‘hay..."), o bien organizara movimientos ('entras, atraviesas, das vuelta...")”.

Ahora, también sera interesante analizar la posibilidad de trascender el ambito
geografico de la sede del propio Museo, mas alla de la virtualidad de los contenidos en la red.
Con esto me refiero a intervenciones urbanas del tipo de las descriptas por Reno6 (2014), entre
otros, al abordar los documentales transmedia, los cuales encuentran un aliado 6ptimo en la
tecnologia movil.

La categoria que elige Rend (2014: 143) como formato es la de “navegacion
territorial”, que “tiene una valoracion importante, pues consigue involucrar los participantes
en ambientes no solamente virtuales sino también territoriales”.

Irigaray (2014) también habla profusamente de ellos y destaca que:

“La ciudad se transforma asi en una plataforma narrativa transversal, capaz de
reconstruir la dialdgica con los ciudadanos desde una perspectiva mas plural, ofreciendo
multiples miradas mas alla de su memoria epidérmica, convirtiendo en algo inteligible y
participado, la memoria social, politica y cultural que es inasequible para la amplia
mayoria” (p.127)

Establecimiento de jerarquias:

Mas allé del espacio fisico del que se trate, una de las cuestiones que se considerara es
el nivel jerarquico a asignarle a cada una de las plataformas empleadas. Tanto en el &mbito
fisico como en el digital.
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A continuacion, como punto de partida, se propone un disefo a partir del modelo
propuesto por un grupo de investigadores espafoles® de la jerarquia®' que se asignara a cada
una de las plataformas para la difusion de los contenidos historicos propuestos desde el
Museo de Allen:

1° nivel Sede de la institucion (Eva Perdn s/n — vieja estacion ferroviaria)
2° nivel Dispositivos moviles (accesos con coédigos QR) - aplicacion de Realidad
Aumentada Aurasma
3° nivel Sitio web oficial . .
Documentales | Podcasts (audioguias) y videos en
(museodeallen.com.ar) ) : .
y material pantallas interactivas
educativo para
divulgacion
4° nivel Twitter oficial y de Instagram | Snapchat | Youtube
Face‘:book personajes historicos Oficial oficial Oficial
oficial y de
personajes
historicos
5° nivel Blogs personales de los personajes Historietas
histéricos
6° nivel Diferentes espacios geograficos en las calles de la ciudad

El espacio como obstaculo

Mas alla de que el objetivo perseguido esté relacionado con las cuestiones a atender al
momento de configurar los mensajes, esta claro que cualquier seleccion que se haga lejos esta
de ser pasiva a la hora de construir sentido y, como tal, deberia ser analizada en el contexto
en el cual se intente formular. Y considerando otros multiples elementos o factores.

Uno de ellos es el espacio en el cual el Museo en cuestion hace su representacion de
la historia local.

Garcia Canclini (2007), siguiendo a Bordieu, considera que el acto cultural por
excelencia es el rito, en esa busqueda por poner orden en el mundo. Y en relacion a las

2 Costa Sanchez, Rodriguez Vazquez, Lépez Garcia (2015: 287)

21 La division por niveles que ensayan los investigadores esparioles sigue lo que denominan tesis de
la nivelacion de Christy Dena. Segun esta autora, los niveles serian los diferentes puntos de entrada
al mundo narrativo. El documento original (en inglés) esta disponible en:
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download;jsessionid=FB367F660F364F8A5205318E8B4411757d
0i=10.1.1.566.4627 &rep=rep1&type=pdf
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diferentes acciones en las que se plasma la ritualizacion y su implicancia social, habla de los
rituales de ingreso para definir quiénes pueden entrar y quiénes no. En este caso, no es una
discusion que entiendo deba restringirse a la gratuidad o no de poder acceder a ciertos
espacios, sino que también esta relacionada con lo que la arquitectura puede imponer al
publico en la configuracion de los museos.

Seria una visidn miope no rebasar la discusion sobre el cobro de aranceles, cuando en
realidad la barrera mas grande que puede ponerse, tal vez involuntariamente, seria el
establecimiento de “itinerarios rigidos” o “cédigos de accidn para ser representados y
actuados estrictamente” (Garcia Canclini, 2007: 63). Si lo que se pretende, claro, es evitar la
conversion de estos espacios en monumentos ceremoniales desconectados del mundo
externo. O armados de tal modo que su comprension también se constituya en una barrera
que establezca diferencias. O negando una apertura que separe tajantemente el rol de
productores y consumidores, muy propio del uso dual de la cultura en la modernidad
capitalista, tal cual criticaban los filosofos Bordieu y Foucault. Y que, como sostenian, “es un

modo no econdémico de establecer distinciones, lo cual refuerza a su vez la posicion de clase”
22

Ese debate se ha dado desde que el Museo como institucion reconocio su “obstinado
anacronismo” y situacion de crisis, segun refiere Garcia Canclini (2007: 166), junto a “la
violencia que ejercen sobre los bienes culturales al arrancarlos de su contexto originario y
reordenarlos bajo una vision espectacular de la vida”. Asi, el debate por los necesarios
cambios ha estado marcada “desde su origen por las estrategias mas elitistas para reubicarse
en la industrializaciéon y la democratizacion de la cultura”.

La nueva museologia:

La nueva museologia y, mas recientemente, las experiencias con la aplicacion de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), evidencian que los cambios
impulsados en los museos apuntan a pasar “de un interés centrado en el objeto hacia un
enfoque donde el visitante fuese quien se convertia en el verdadero protagonista, alcanzando
una experiencia museistica satisfactoria” (Cordon Benito; 2016:151).

Distintas declaraciones formuladas en reuniones internacionales como Santiago de
Chile (1972), Quebec (1984) o Lisboa (1985) se consideran hitos fundacionales en los
cambios adoptados por las instituciones museisticas. Donde se ha reafirmado su proyeccion
social por sobre sus funciones tradicionales.

Diaz Balerdi (2002), parafraseando a la Declaracion de Quebec explica que el punto
de partida de la nueva museologia es que vaya mas alla de las que hasta entonces se habian
considerado sus funciones basicas —conservacion, estudio y educacion— para abrirse a
iniciativas que incidieran de manera especial en conceptos como participacion,
interdisciplinariedad, accion y desarrollo de la poblacion.

22 yydice (2002: 387)
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Y las posibilidades que hoy otorgan las herramientas tecnologicas no solo se
presentan como un modo de ampliar los publicos sino de responder a las necesidades que los
asiduos al museo tienen.

“Hoy dia las personas interesadas en museos no solo quieren pasear por sus
salas, ver, estar, ser sujetos pasivos. Estan reclamando ser participes de la construccion de
los relatos que el museo genera, formar parte de lo que esta ocurriendo, ya que el museo
forma parte de su realidad e identidad. La tecnologia nos abre una puerta excelente para
personalizar la visita, hacerla inmersiva y compartida. Las instituciones consiguen con su
uso un museo mas social”. (Cano, Vazquez y Celaya (2015: 220))

En este sentido se ubica la propuesta que a continuacion se desarrolla.
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La propuesta de trabajo:

En el primer grafico se introducen los diferentes elementos o plataformas que se

propone desarrollar siguiendo el modelo propuesto de jerarquizacidon por niveles referido

anteriormente, al cual se le afiade los puntos de interconexion que tendran los mismos:

NIVELES CANALES

o1
02

03
04

05
06

Antes de explicar la propuesta, una breve explicacion acerca de cada medio o

plataforma mencionado en el flujograma anterior, junto a su aporte al universo narrativo:

Sede: funciona en la vieja estacion del ferrocarril. En torno a este espacio, ubicado en
el primer lugar de la nivelacion propuesta, se armara el resto de las estrategias en
torno al relato histdrico que se pretende contar y rescatar.

Aurasma: aplicacion gratuita para dispositivos mdviles que serd usada para crear lo
que se conoce como Realidad Aumentada (“auras” en el software) para enriquecer la
experiencia de los objetos expuestos en el Museo. Se le solicitara a los visitantes que
previamente a programar su vista puedan instalarla en su dispositivo o se dispondra de
tabletas para visualizar el contenido involucrado que seran facilitadas en el ingreso.
Codigos QR: a través de este sistema que puede leerse con aplicaciones en
dispositivos mdviles se aportard informacién complementaria a los objetos expuestos
como textos, videos y audios.

Documentos: documentos historicos originales puestos a disposicion de los visitantes
o usuarios en facsimil o a través de las plataformas seleccionadas.

Audioguias: dentro del Museo y en diferentes espacios histdricos se colocaran
codigos QR para que los usuarios puedan leer con sus dispositivos moviles y escuchar
las audioguias que acompaiian a los objetos con la informacion relacionada.

Videos: con webisodios se difundirdn series historicas tematizadas a partir de alguna
fecha especial, hecho trascendente o general. Se evaluara la conveniencia de elaborar
una version reducida en cuanto a su extension para facilitar su propagacion a través de
dispositivos moviles o si todos los videos se ajustaran a esta logica.
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Sitio web oficial: desde un punto de vista instrumental ser la interfaz que contenga y
exponga en un solo lugar cada una de las estrategias con algin grado de
digitalizacion. Mas alla de la concentracion de proyectos que habilita, las acciones de
disefio propiciaran el intercambio conversacional de los usuarios de la interfaz con sus
pares. Al menos a eso se aspira, ya que como apunta Scolari (2007: 3) “las interfaces
nunca hacen lo que los disenadores imaginaron que harian”. “Las interfaces — teoriza -
son ideologia, pura visiéon del mundo convertida en dispositivo de interaccion. Las
interfaces dejan hacer al mismo tiempo que impiden, ellas nos permiten abrir puertas
y en el mismo gesto estdn cerrando otras. El disefio de interfaces es una actividad
exquisitamente politica”.

Redes sociales institucionales: las elegidas inicialmente seran Twitter, Facebook,
Instagram y Youtube. Fundamentalmente las dos primeras, que son las que
mayor cantidad de usuarios poseen en la ciudad. En el caso de Youtube servird
también para vincular todos los contenidos audiovisuales con otras herramientas
fisicas que seran dispuestas en el Museo o en diferentes puntos de la ciudad.

Redes sociales ficcionalizadas: se crearan perfiles en redes sociales como Twitter y
Facebook para personajes importantes en la historia de la ciudad (p.e. el fundador
Patricio Pifieiro Sorondo) y se propiciara desde alli interacciones con otros usuarios
de esos espacios. Si bien estaran activas en forma permanente, lo cual hard necesario
definir un protocolo de respuesta para todos los casos, la intencion es aprovechar
determinadas efemérides para construir desde alli el hilo argumental del relato.

Blogs de personajes: Cada uno de esos personajes tendra un blog personal que
concentrard gran parte de la informacion historica relacionada con el mismo, pero
contada en primera persona.

Intervenciones urbanas: a través de la utilizacion de codigos QR se adoptaran
diversos programas de difusion de contenido fuera del Museo.

La narrativa:

Todos los contenidos relacionados con la historia de Allen seran adaptados para ser

contados por personajes creados al efecto y a través de los cuales se propiciara la interaccion

con el publico visitante o potencial. Asi, un mismo contenido sera expuesto por cada uno de

ellos y el usuario de la plataforma es el que podra optar por quién quiere que lo cuente.

En todos los casos se incorporard la etiqueta #MuseodeAllen en cada una de las

publicaciones, sean digitales o impresas, con el fin de instalar el uso de este hashtag y poder

de ese modo encontrar en forma posterior los mensajes que lo incluyan. Ello habilitaria

también la posibilidad de mostrar en espacios virtuales o fisicos el contenido relacionado con

esa etiqueta.

Los personajes seran de dos tipos:

e Caricaturizados
e Personificados por integrantes del Museo
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Los personajes caricaturizados que inicialmente se propone son tres y representaran
tres momentos diferentes de la historia de la localidad.

Los inicios estaran representados por la caricatura del fundador del pueblo, Patricio
Pifieiro Sorondo; la década del 50 y el rol de la mujer estara reflejada a través de la figura de
la docente Irene Tula de Diazzi, quien también fue jefa comunal de Allen; y el presente en
una figura impersonal que buscard representar al publico mas joven, con contenidos
focalizados principalmente en la contemporaneidad de la ciudad. En este caso, se dara la
opcion a los visitantes o usuarios de las plataformas creadas, de optar por el sexo del avatar.

Cada unos de ellos tendra un perfil en Facebook y Twitter, méas un blog personal
desde donde contard diferentes aspectos y momentos de la historia allense desde su Optica.

Su imagen tendra presencia activa no so6lo en el espacio virtual sino en la propia sede,
con gigantografias de los mismos dentro del Museo, lo cual permitird crear vinculaciones y
cruzamientos con contenidos entre todas las plataformas a desarrollar.

/

Por ejemplo, para fomentar el uso y la interaccién a través de la red social Instagram,
se propone adaptar en la salida del Museo la posibilidad de que los visitantes dejen su

mensaje en su perfil a modo de firma como si se tratara de un libro de visitas, con una selfie
o videoselfie junto a alguna gigantografia dispuesta en el lugar, contando qué le parecio el
recorrido. Para capturar ese posteo, se pedird la inclusion de un hashtag predefinido que
pueda ser rastreado para su posterior uso o exhibicion en la web de la institucion o en alguna
pantalla en la misma sede. Ello complementard el tradicional libro de visitas que esta
dispuesto en el lugar.

También Instagram serd utilizado para documentar cada uno de los elementos que
estan exhibidos en el Museo, a razén de uno por semana, para difundir el acervo cultural de la
institucion. Ello se replicard, con el lenguaje propio de cada plataforma, en Facebook y
Twitter.
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En cuanto a los integrantes del Museo que se propone que formen parte de la
experiencia, no es otra cosa que aprovechar el conocimiento que poseen sobre la historia
local. Especialmente las dos docentes jubiladas que atienden al publico y tienen a cargo las
visitas guiadas a la institucion.

Ligado a ello, una propuesta consiste en registrar webisodios con sus relatos que
pueden ser mostrados en diferentes pantallas dispuestas en el lugar y en la web.

A su vez, seria apropiado acondicionar alglin espacio fijo como para ser usado para la
realizacion de entrevistas a personas que puedan atestiguar en primera persona algun hecho
histérico de relevancia para la ciudad.

En cuanto a las denominadas intervenciones urbanas, se hara a través del uso de
diferentes tecnologias. Por ejemplo, se podria implementar la técnica de “video mapping”*
con proyectores sobre edificios para mostrar como eran afios atrds, fundamentalmente
aquellos donde funciondé alguna institucion representativa o importante para la ciudad.

O aprovechando un libro que compendia y explica las designaciones de los nombres
de las calles y espacios publicos de la ciudad, se sugiere colocar marcas autoadhesivas en los
postes que sostienen la carteleria para que los usuarios escaneen los codigos QR que
acompanaran la impresion y puedan acceder asi a ese contenido oculto, que luego podra ser
compartirlo en las redes donde tengan presencia activa.

Con la misma tecnologia se dispondran marcas en la carteleria de distintos edificios
para ampliar informacion en torno a ellos, asi como fotos, mapas, historia y otros datos.

A su vez, los codigos QR combinados con la tecnologia de Realidad Aumentada seran
usados en el interior de la institucion para enriquecer la experiencia de los recorridos
integrando elementos virtuales en diferentes entornos fisicos. La idea es que a través de una
aplicacion especifica (Aurasma?®!), basada en el reconocimiento de imagenes, se le permita a
los visitantes llevarse una parte del proyecto a sus casas. Y fuera de la institucion, la
aplicacion permitird a los usuarios contrastar imagenes histdricas, en los espacios donde
fueron tomadas en forma original como para contrastarlas con la actualidad. Alli podra
visualizar capas de informacién complementaria.

Flujo de los contenidos hacia el publico

Tomando como referencia los cuatro personajes imaginados para desarrollar la
propuesta, el siguiente grafico muestra como se ha pensado el flujo de creacion de contenido
basado en los interlocutores elegidos para darle forma al universo narrativo del trabajo.

No es un flujo unidireccional sino de doble via, ya que contempla la interaccion con
los usuarios o con los visitantes a la instituciéon. Y tampoco se trata de un circulo cerrado,

= s En qué consiste el “video mapping”? https://www.youtube.com/watch?v=0roERtIfw5k
2 https://www.aurasma.com/
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sino que pretende graficar los modos de contactar a los usuarios o visitantes. La apropiacion
de ese contenido y su transformacion es la que permitird expandir el universo narrativo por
otras vias seguramente no contempladas en este trabajo. Eso es lo rico precisamente de las
producciones transmedia.

La distincidon entre usuarios y visitantes se realiza porque no necesariamente habra
que ingresar a la sede de la institucion para vivir parte de la experiencia.

SEDE DEL MUSEO

PERSONAJE 1 PERSONAJE 2 PERSONAJE 3
Patricio Pifieiro Sorondo Irene Tula de Diazzi Avatar joven
Caricatura Caricatura Caricatura

PERSONAJE 4
Colaboradores
Personas fisicas

VISITANTE
Canales apropiados para cada tipo de publico:

Mas alld de que seria interesante indagar puntualmente qué hacen los visitantes al
museo en Internet, hay datos irrefutables que dan cuenta de que la atencidon debera focalizarse
en el uso de las redes sociales, que son las plataformas que mas atraen a los usuarios en la
web.

Si bien este escrito no pretende avanzar sobre una red social o herramienta en
particular, sino en “los protocolos sociales, culturales y politicos que rodean la tecnologia y
definir el uso de ésta”, es necesario al menos sefalar el resultado de algunos usos. Asi, “del
total de personas con acceso a internet en Argentina, el 90% se conecta a esta red social
(Facebook), lo que equivale a 23 millones de usuarios”, segiin un informe que ya tiene mas
de un ano. Por ende, a la hora de desplegar en forma detallada las estrategias a abordar, necio
seria no considerar un desarrollo que no considere a esta red social.

Ahora, en base a los canales enumerados que le dardn forma a la propuesta, el grafico
siguiente muestra qué tipo de publico se pretende alcanzar con los contenidos elaborados para
esas plataformas, al menos desde la instancia de disefio.
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Como punto de partida se tomaron los tres grandes grupos identificados en los
objetivos del trabajo.

Se aclara que el grupo principal en cantidad de visitas, el de alumnos de escuelas
primarias publicas de la ciudad, ha sido excluido deliberadamente de parte de la estrategia de
desarrollo en la mayoria de las redes sociales listadas. Ello tiene que ver con las limitaciones
impuestas por algunos servicios en cuanto a la edad necesaria para registrar una cuenta. Para
ellos, fundamentalmente para los del ciclo superior, a partir del creciente uso de Snapchat en
este segmento etario donde acceden a su primer teléfono, se prevé incorporarla en las
estrategias de comunicacion desplegadas.

TIPO DE PUBLICO

Estudiantes Ocasionales Nuevos publicos

RRSS O
L Instagram

Los viajes de los usuarios:

Los lineamientos esbozados en esta propuesta toman como referencia aquellos que
definié Gary Hayes (2011)* en lo que se convino en denominar Biblia Transmedia.

Ni mas ni menos que la guia de produccion de un proyecto transmedia que, segun
Scolari (2013), “define las caracteristicas, delinea las fronteras y presenta las reglas de

% A la cual se accedio a través de la traduccion realizada en 2012 por Eduardo Pradanos Grijalvo.
Recuperado el 10 de octubre de 2016 en:
https://eduardopradanos.com/2012/12/30/como-escribir-una-biblia-transmedia/

N
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construcciéon del mundo narrativo”. Anos antes, el profesor espafiol Jaime Barroso (2002)
defini6 a la biblia (aunque no transmedia) como un “catalogo de instrucciones que determina
los pardmetros narrativos y de produccion”.

Un punto importante de la Biblia Transmedia segun Hayes (2011) es el “viaje del
usuario”: “Un diagrama que refleja las rutas que puede hacer el espectador/consumidor a
través del servicio. Muestra, por tanto, una multiexperiencia en una plataforma multicanal”.

Aqui se muestran tres viajes tomando como protagonistas de los mismos a los tres
tipos de publico definidos en los objetivos con algunos eventos clave, que son aquellos
puntos donde el usuario es motivado a entrar en contacto con la narrativa.

Al modelo de Hayes (2011) le he afiadido una extension grafica con lo que he
denominado “interacciones oficiales” y que refieren a acciones sugeridas desde los canales
oficiales del Museo para visibilizar lo que en ese mismo momento esta ocurriendo en el

mismo.
El primer usuario (estudiantes)
VIAJE DE USUARIO
[0} 0:30 1:00 1:30 2:00 2:30 3:00
Ingreso

SEDE presentacion

""""""""""""""""""""" Realidad Aumentada _
AURASMA através de app

"""""""""""""""""""""""""""""
QRs acceso a documentos

——————— F"t;s—teo” B . ' N\ ”Posteo
SNAPCHAT Personal Personal

—————— .—”””””””” O s Taller grafico
COMICS hacer hisorietas
PERSONAJES
RRSS

"""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" Libro de
WEB visitas
SEDE e

(o) 0:30 1:00 1:30 2:00 2:30 3:00

El tiempo definido para la visualizacion del viaje de los alumnos se corresponde con
lo que duran los recorridos guiados que hoy se realizan en el Museo. Y estd pensado para una
visita efectuada en grupos, acompanados por docentes y familiares de los estudiantes.

Los primeros de los eventos clave que se muestran en el grafico constituyen el punto
de ingreso a la narrativa y aspira a que el usuario comience a familiarizarse con el formato
elegido para contar la historia, que sera a través de los personajes.
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Se instard a que algunos de ellos posteen en sus cuentas personales de Snapchat algo
referido a su visita, con fotos tomadas junto a las gigantografias de los personajes, en un
espacio acondicionado para tal fin y con el hashtag sugerido.

Como en el caso de los alumnos se trata de visitas grupales y coordinadas con
anticipacion, se podra acordar con los docentes el equipamiento requerido para que la
experiencia de la visita sea completa. Para ello, se solicitard que quienes posean dispositivos
moviles los traigan con la aplicacion Aurasma preinstalada y con alguna que lea Codigos QR.
El Museo debera contar con dispositivos disponibles para facilitarle a quienes no los posean
al momento del arribo.

El recorrido por el Museo culminard en un espacio acondicionado para que los
alumnos puedan participar de un taller grafico de historietas y que puedan utilizar los
personajes caricaturizados para contar algo al respecto. Es de esperar que surjan otros
personajes introducidos por ellos mismos con el fin de enriquecer el relato histérico de la
localidad. Esas historias no sélo se publicaran en las cuentas oficiales de las redes sociales del
Museo, sino que podran compendiarse para su impresion y distribucidon posterior.

Como se indico previamente, en la salida se invitara a firmar un libro de visitas virtual
desde sus cuentas en Snapchat con la etiqueta referida contando sus impresiones en torno a la
experiencia.

El segundo usuario (el visitante ocasional)

En este caso son incluidos aquellos que alguna vez visitaron el Museo o lo hacen con
cierta regularidad.

Sin establecer aqui cudles pueden ser los disparadores de nuevas visitas, los que
deberan generarse para no depender de la voluntad del publico potencial, se grafica aqui cual

podria ser un recorrido ilustrativo que experimente los canales dispuestos.

A diferencia de los estudiantes, cuyas visitas suelen ser guiadas, se sugiere que el
visitante ocasional sea orientado a partir de una redefinicion de las salas y su contenido, con

un relato que fluya a partir de un eje ordenador que puede ser cronoldgico o tematico.

En el ingreso mismo a la sede del edificio se propone que el usuario establezca un
primer contacto con los personajes, que luego seran quienes lo introduzcan en los relatos

historicos a partir de su interaccion con las plataformas disponibles.

En este caso, se trata de un usuario sin limitaciones en cuanto a la creacion de perfiles
en las redes sociales donde tiene presencia el Museo, por lo que el rastreo posterior o en
tiempo real de sus intervenciones a partir de la proposicion de hashtags sera fundamental. Por
ello mismo, todas las plataformas deberan habilitar la posibilidad de compartir el contenido
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de su experiencia en sus perfiles personales, con hashtags predefinidos que habiliten su

reutilizacion.
VIAJE DE USUARIO
Realidad Aumentada

AURASMA a través de app
QRs

N Escuchar [EEEERENERE R ™ Escuchar [JNRERREEEEE A
AUDIOGUIAS resena resefa

Visualizacion con

VIDEOS dispositivos personales

------------------------------------- EEEEEEER
DOCUMENTOS
WEB

--------------------------- P ;:;t;;!- N -F;osteo Posteo Posteo Firma libro
RRSS Personal Personal Personal Personal de visitas
PERSONAJES
coMIC T

SALA1 SALA 2 SALA 3 SALA 4 SALA 5 SALA 6 SALA 7

El tercer usuario (el que no ha ido aun al Museo):

Para estos casos y a modo de ejemplo, se propone la implementacion de stickers en
los postes de los carteles indicadores de los nombres de las calles de la ciudad, previo pedido
de autorizacion al municipio.

Para tal fin y como referencia de base, se aprovechara el contenido del libro “Por las
calles de Allen: Rescatando las huellas de la historia” de Mercedes Amieva Echenique de
Boyé¢, secretaria del Museo.

Alli se se describe el momento en el que se produjo la designacion de cada una de las
calles de Allen junto a una breve referencia biografica, en los casos que corresponde.

Si bien el sistema es para el uso de cualquier persona, se espera que sirva para captar
prinicipalmente el interés de aquellos que ain no han visitado la institucion y que pueda
fortalecer el vinculo con aquellos que ya lo han hecho.

A través de un codigo QR que puede leerse con una aplicacion en los dispositivos
moviles de los usuarios, primero se presentard quién es el personaje que hace la pregunta que
se muestra en el sticker, para luego pasar a la web de la institucion donde estard cargada la
explicacion en cada caso. Es de esperar que este contenido pueda ser posteado por los
usuarios luego de leerlo y afiadiendo algin texto o foto que complemente el posteo. Y, en el
mejor de los casos, que este hecho genere una nueva visita a la institucion.
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éSabés cuando
Yy por qué se

denomind asi a
estas calles?

VIAJE DE USUARIO

SEDE
Comparte en perfil
RRSS de redes sociales
Devela contenido
WEB en web
""""""""""""""""""""
PERSONAJE personaje
QR calles

Una implementacion posible

La mayoria de las propuestas esbozadas en este trabajo fueron ideadas con la
intencion de que puedan ser instrumentadas sin la necesidad de efectuar grandes erogaciones
dinerarias ni que demanden la utilizacion de sistemas demasiado complejos.

Se propone aqui que la propuesta global pueda implementarse en el transcurso de un
afio calendario, siguiendo la cronologia esbozada en el diagrama que se muestra a
continuacion:
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MESES

INTERNO
""" oot
""" Y o icntas digitaies TN D
""" wee @m0
VIDEOS L
RRSS A
""" comics
""" INTERV.URE. T cumm—

Durante el primer mes se sugiere una tarea de sensibilizacién interna con la
comunicacion de la propuesta, discusion sobre modificaciones posibles, asignacion de roles y
divisién del trabajo para su puesta en marcha.

El segundo mes comenzaria la reestructuracion de la sede en dos frentes. Por un lado,
la implementacion de cambios estructurales al interior del edificio del Museo o predio
circundante al mismo. Y en paralelo, un redisefio web del sitio oficial de la institucion para
preparar su plataforma con el fin de que pueda incluir y facilitar el desarrollo del universo
narrativo que se pretende construir con el publico.

Como puede observarse, se distingue entre modificaciones en la sede a nivel de
“infraestructura” y de “herramientas digitales”. Lo primero alude a todo cambio edilicio que
incluya los soportes fisicos o visibles; mientras que lo restante refiere a la dotacion de las
herramientas necesarias para visualizar material accesible a través de dispositivos
electronicos. Se incluye aqui la preparacion para el correcto funcionamiento del sistema de
realidad aumentada a través de la aplicacion Aurasma; la colocacion de codigos de respuesta
rapida (QRs) con la correspondiente informacion asociada a los mismos; la sistematizacion
del contenido expuesto en audioguias y en videos.

En el caso del video, se sugiere montar un espacio fisico preparado para realizar
entrevistas a personas que puedan narrar historias con el fin de preservar el patrimonio
cultural intangible, que esté integrado en los recorridos posibles a la sede del Museo.

Luego del primer trimestre serd el momento de configurar las redes sociales de los
personajes que formaran parte del universo narrativo del Museo. Lo mismo que comenzar a
darles presencia fisica en la sede con material grafico o audiovisual en diferentes soportes y
tamanos.

En la segunda mitad del afio, una vez que tanto la base de la reconfiguracioén del
espacio fisico y virtual esté¢ concluida, sera el momento de iniciar con las co-creaciones. Una
de las tareas colaborativas que incluye esta propuesta de trabajo es la confeccion de coémics,

28



los que se realizaran en forma conjunta con los alumnos que visitan la institucion, a partir de
los personajes que sostienen el relato y los que ellos quieran incorporar.

Para el ultimo trimestre del afio se ha dejado la posibilidad de desarrollar experiencias
de intervencion urbana, que estan asociadas con la captacion del publico que hoy no visita a
la institucion. Esto responde a la necesidad de que, llegado el momento en el que ese publico
pueda vincularse con el Museo, pueda estar en marcha el redisefio de la produccion
transmedia que forma parte de este trabajo.
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