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Una cosmovision
(segunda parte)

El museo es un fenémeno de comunicacién que estd reflejando de las mds
diversas formas el acontecer de la vida actual: revalidacién o enfrentamiento entre
viejos y nuevos mitos, tradiciones y ritos, asi como el encuentro con innovadores
sistemas de trabajo y la incontenible generacién de informacion. Esto se manifiesta
en otros dos elementos de la cosmovisién que estamos revisando sobre museos y
nuevas tecnologias: la comunidad y la €tica.

IV Comunidades de sabios

El sabio-curador del gabinete de antigiiedades y colecciones de arte en cuyas
manos estaba mostrar estos tesoros, dispuestos en un edificio magnifico con dos
grandes estatuas de leones custodidndolos, ha dado paso a una nueva forma de
trabajar y hacer museos.

Desde hace varias décadas sabemos que la institucion estd cambiando; se
crearon, justificaron y apoyaron museos diferentes. Sin embargo, ahora nos enfren-
tamos a transformaciones radicales que tan sélo en un lustro han afectado los
patrones de vida y por ende, a las instituciones como el museo.

Por ejemplo: la creacién de guiones museol6gicos y museograficos puede
contemplar el tratamiento de cualquier contenido usando metodologias, técnicas,
despliegues y modelos de amplio alcance, precision, atractivo y dinamismo.

Para trabajar de una manera diferente se requiere de otro tipo de especialistas,
de otros sabios. Eso es lo que ha puesto de manifiesto la revolucién tecnoldgicay su
repercusion en las ciencias, el beneficio de los proyectos y programas resultado de
la interaccién de diversas disciplinas.

El museo necesita hoy grupos de trabajo, y es que el museo tiene que atender
las demandas de la sociedad que pide comunicacion, intercambio, reconocimiento,




revaloracién. Por ello, yano es suficiente la visién unilateral de un experto en ciertas
colecciones de objetos, que al final se presentarfan de acuerdo a su criterio, en un
contexto que prdcticamente sacralizaba ese contenido.

El museo tiene que cumplir con el reto de mostrar y ser parte de los procesos
de la comunidad, por ello necesita tener la experiencia de trabajar en comunidad y
abrir la posibilidad de una participacion significativa con el entorno. Directa o
indirectamente, poco a poco esta situacion nos ha llevado a desarrollar una bateria
de servicios complementarios de la exposicion, asf como la aplicacion de mecanis-
mos de gestion, a través de la aportacion de diversos especialistas.

Las nuevas tecnologias son medios polifacéticos que permiten, por un lado,
expresar claramente y, por otro, auxiliar eficientemente este acontecer que vive el
museo.

Veamos el casode las diversos tipos y aplicaciones del video: explicativo, muy
atractivo y de poca duracién, creado para apoyar una exposiciéon mostrando el
contexto social de los objetos; documental, generalmente producto de una investi-
gacion cientifica, que funcione como un banco de datos para alimentar a las dreas
sustantivas del museo y sirva como material de consulta para el piblico; decorativo,
realizadoy colocadoen el drea de exposicion paracrear unambiente; comercial, para
publicitar el museo al gran publico; de divulgacion, preparado para cumplir con los
objetivos de las dreas de servicios educativos; como obra artistica, creado con fines
plasticos y formando parte de la coleccién a exhibir; de registro de actividades y
procesos llevados a cabo dentro y fuera de la institucién como conferencias,
conciertos, control de seguridad o restauracion; y, también, testimonial desarrollado
en conjunto con la comunidad como un documento de verdadero intercambio y
evidencia, para ambas, partes de los hechos de la vida diaria en torno al museo.!

En cada una de las ocho opciones senaladas son diferentes las personas que
participan en la creacién y uso del video, ya sea al interior o al exterior de la
institucion; desde el investigador y el musedgrafo, hasta el productor cinematogra-
fico, e incluso los vecinos de las casas aledafias al museo, segtin sean los objetivos,
las necesidades y los recursos con que se cuenten.

Consideremos entonces que son muchos tipos de sabios los que pueden
participar de manera integral en la coyuntura del museo y las nuevas tecnologias: el
técnico, el cientifico, el académico, el profesionista, los artistas y también aquellos
personajes de la comunidad que llevan dentro el conocimiento empirico, el uso y

1.-Durand, 1995
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costumbre de su comunidad. A saber, los que desempefian algun oficio, los
campesinos, artesanos, comerciantes, los grupos indigenas, los “abuelos”... entre
otras posibilidades del rico universo que ofrece la poblacion.

V Parentesco y alianzas

Hemos planteado que los museos en Latinoamérica enfrentan la inequidad en
los recursos para adquirir, desarrollar y mantener las nuevas tecnologias, asf como
falta de capacitacién para su manejo. Ante este panorama, queda claro que no todos
podemos elaborar o ser creadores en el campo de las nuevas tecnologias, pero si
podemos tomar la voz del emisor, en coordinacion con los productores. Esto nos
lleva a otro nivel del establecimiento de relaciones en la comunidad, las cuales
conllevan organizacién, cooperacion, solidaridad.

Para el museo puede convertirse en una tareaimportante, revisar, creary tender
diferentes alianzas y/o “redes”. Por un lado, nos referimos a las relaciones entre el
personal, voluntarios y amigos del museo, moderadas por una organizacién admi-
nistrativa, descripcion de puestos, manual de procedimientos, actas constitutivas 'y
c6digo deontolégico. Por otro, al exterior de la institucion, a convenios de colabo-
raci6n estipulados moral o legalmente, entre museos locales, regionales y naciona-
les, o incluso entre museos de diferentes partes del mundo. Lo mismo aplicarifa con
instituciones y organizaciones culturales, educativas, artisticas, gubernamentales,
patronatos, empresas, organizaciones nolucrativas, etc. Los museos hanestablecido
algunas o todas estas interrelaciones de manera convencional, sin embargo, ahora
adquieren otra dimensi6n porque se pueden complementar en forma virtual, a través
de sistemas computarizados conectados en red. Aprovechando las capacidades del
correo electrénico, el llamado trabajo a distancia puede desarrollarse con gran
eficiencia y respuestas casi inmediatas.

En general, este planteamiento enriquece potencialmente el trabajo en todas
las dreas del museo. Especificamente para el campo de las nuevas tecnologias y los
medios audiovisuales, no hay mejor manera de combinar recursos materiales y
especialistas de tiempo completo en cada una de las tareas que implica el uso y
manejo de estos medios.

Con acuerdos claramente estipulados por las partes y estableciendo esquemas
de trabajo en el que se asignen derechos y obligaciones, pueden convivir técnicas,
tecnologia, contenidos y cosmovisiones. Todos pueden aprender y ensefiar al mismo
tiempo, ya que en esta propuesta la participacion de cada uno es igualmente
importante. Tenemos el caso de la llamada antropologfa visual, en la que grupos




étnicos, con asesorfa de especialistas y capacitacién bdsica, han usado los medios
electrénicos y digitales con un lenguaje creativo propio, enfocdndose a vivencias e
inquietudes muy particulares, dando otra voz a las manifestaciones de su cultura.2

Al unir esfuerzos, el museo puede conjuntar en la produccién audiovisual y
digital el punto de vista del investigador que busca explicar procesos y fenémenos
en su particularidad con la mayor objetividad y fidelidad posibles, a través de la
observacion y el andlisis sistemdtico, con la experiencia del productor profesional
que conoce el manejo de los diferentes recursos audiovisuales, de la técnica del
espectdculo, tiene otra vision de lo que espera el publico, etc. Como resultado, las
instituciones podrdan manejar materiales de cardcter cientifico que sean amenos,
estéticos, interesantes, diddcticos, motivantes.?

Parte fundamental de estas alianzas o encuentros, con patrocinadores, empre-
sarios, donadores, productores, distribuidores, serd todo lo referido a la compra,
rentao préstamodel equipo, los “fierros” en el lenguaje de lainformatica ( hardware),
y al uso de los conjuntos de instrucciones que mueven a esos equipamientos
(software). Ensucaso, consideremos tambiénen estos conceptos,alasvideocdmaras,
videocassetteras, editoras, grabadoras, ete.

Se recomienda que el museo, antes, durante y después de comprar y manejar
tecnologia multimedia, sistemas computarizados y medios audiovisuales, cuente
con laasesorfa y consultorfa de especialistas en la materia. Esto le permitird ahorrar
tiempo, dinero y esfuerzo. Un manejo de mayor calidad se logra con costosos
desplicgues de infraestructura con los que generalmente los museos no pueden
contar. Entonces se puede trabajar con las entidades que sf la tengan tratando de
lograr un beneficio mutuo, estableciendo acuerdos y convenios de colaboracion,
como universidades, televisoras locales y nacionales, empresas multimedia, orga-
nismos gubernamentales, efc.

En todos los casos la capacitacion serd una constante, contemplando la
actualizacion como un complemento directo de las tecnologias a las que el museo
puede tener acceso. Mientras mds familiarizados estén los cuadros de trabajo con las
nuevas tecnologias, se les deben proporcionar las herramientas técnicas adecuadas.
Una f6érmula exitosa es participar, y cuando sea necesario crear, programas de
capacitacién grupales. De esta manera sus altos costos se reducen y el proceso
ensefianza-aprendizaje es mds rico, tal y como lo requieren los multimedios.

2.- A mencionarse un evento ocurrido hace algunos afios “el caso de la comunidad indigena de Corona,
Bolivia, que con el apoyo de investigacién elaboraron y actuaron en un video que mostraba la terrible pérdida
de sus textiles sagrados saqueados por traficantes, asi como las reprercusiones sociales, econémicas y
religiosas que tuvo el hecho para su grupo. Después de realizar esta filmacion y difundir con grandes
esfuerzos esta legitima denuncia, lograron apoyo internacional para recuperar parte de su patrimonio”
(Durand, 1994). Para otros ejemplos se pueden visitar las exposiciones virtuales “O Carnaval de Porto Alegre

(Brasil) y “Cheyenne Frontier Days” (USA) en el sitio http:/mwww.chin.gc.ca/museamericas
3.-Durand 1992
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Con estas acciones, el museo tendrd la posibilidad de prevenir y solucionar
problemas de obsolescencia de equipo, compatibilidad de mdquinas y lenguajes,
subutilizacién de la tecnologia, mantenimiento preventivo, mayor eficiencia en la
operacion, efc.

Aprendamos de nuestras relaciones de parentesco, de los encuentros y alianzas
de familias, clanes y tribus; no es necesario que el museo “case a algun hijo” (y estar
relacionados para siempre). Habrd que planear cuidadosamente el establecimiento
de compromisos a largo plazo, con dueios, prestadores de servicios o creadores en
el campo de las nuevas tecnologias. Al propiciar o estimular periédicamente la
circulacién de bienes y servicios en sistemas y medios audiovisuales y digitales,
habremos cumplido con un ciclo de vida util para el museo. Esto es, serfa deseable
trabajar con tanta variedad como lo son los multimedios mismos, realizando
proyectos con objetivos especificos y metas a corto y, si es el caso, a mediano plazo.
Se recomienda que el trabajo se contemple en periodos limitados, porque las nuevas
tecnologias, nacen, crecen, maduran y mueren muy rdpidamente.

No estamos dejando de lado que el museo pueda apropiarse de los recursos
materiales y humanos que le permitan convertirse en productor usando estas
tecnologfas, pero habrd que meditar si tendrd la capacidad de mantenerse a la
vanguardia y estar mostrando cosas nuevas y diferentes, constantemente, como se
espera de estos medios. Es mds factible que cuente con tecnologia basica (accesible
en costo, manejo y mantenimiento), que le permita preparar materiales que después
se postproduzcan o editen en otros sistemas.

Esimportante que en todas sus lineas de accion el museolleve a cabo encuestas
de publico y andlisis de resultados. En relacién a las nuevas tecnologias serdn
fundamentales para conocer y evaluar la relacién que estamos estableciendo con el
publico y el impacto que realmente producen estos medios. Ademds, con este
mecanismo, estaremos completando el circuito de la comunicacién.

Los cuestionarios se pueden aplicar en las instancias del museo (reales o
virtuales) de manera tradicional “con papel y ldpiz” o de forma digital a través de la
computadora. Si es posible, proponemos que el museo use correoelectrénico, lo cual
le permitird una comunicacién directa, rdpida y espontdnea con los visitantes,
siempre y cuando se asigne a algiin responsable la tarea de revisar y contestar esos
mensajes.




VI Estado de trance: La ética

En la época actual ocurre otro fenémeno entre la comunidad y las nuevas
tecnologias: el publico también es generador de fotograffas, videos, grabaciones de
audio, paginas de internet. Y a estd en sus manos conservar, producir, editar, mostrar.
Pero los procesos creativos son diferentes en objetivos, calidad y cantidad. A ello
debemos enfrentarnos con imaginacion, respeto, accesibilidad y cautela a la vez.
(por ejemplo, fomentando concursos de fotografia y video no profesional en torno
al museo, reunir registros de testimonios de tradicién oral, creando museos virtuales
regionales, etc. y en el otro sentido, previniendo y evitando el comercio ilegal de
bienes culturales)

La autoedicién (digamos la edicién “casera”), usando los multimedios en la
computadora personal, permiten a los individuos, més que a las compaiifas, o
grandes instituciones, comunicar sus ideas. Es importante que el museo y las
instituciones educativas, en tanto emisores y receptores, consideren este hecho, el
cual aporta un rango mds de contenidos a la gran cantidad de informacién que existe
en formato digital. También, debemos reflexionar que esa masa de informacién en
ocasiones se ordena y clasifica o no se clasifica, puede usarse o no puede usarse, que
hay todo tipo de destinatarios los cuales, finalmente, buscan o no buscan esos datos.
Por todo lo antes mencionado, hay que establecer compromisos éticos con la
informacion e imdgenes que se manejan, asumir y sustentar lo que se muestra, y tener
presente que la libertad de expresion tiene muchos significados en el mundo, con
diferencias en los derechos y obligaciones. Tratemos de respetar la privacidad de los
demds, no agredir espacios vitales, fisicos y virtuales*

Por otro lado, los museos pueden pugnar por crear politicas y c6digos éticos
referentes a la propiedad intelectual y derechos de uso de imdgenes. Hay una
compleja problemdtica, moral y legal, en torno a la propiedad de la informacién
producto de las nuevas tecnologias.®

4.-Hoffman 1995
5.- En ese sentido cito una seccién de la Carta de Xochimilco, elaborada por el grupo de trabajo en torno
alos nuevos paradigmas en el museo: la tecnologia. (ICOFOM-LAM et al, 1998):

ETICAY LEGISLACION

Consideramos que:

El uso y aplicacion de nuevas tecnologias y productos digitales en el &mbito museal implica que sus
profesionales analicen y diriman rangos de tolerancia y ética sobre los derechos de uso de imagenes e
informacién, con el fin de crear conciencia sobre esta problematica.

+ Recomendamos observar el cédigo de ética del ICOM en cualquier actividad relacionada con el uso de
imagenes, textos y variantes digitales, asi como elaborar un anexo en el mismo, respecto al uso y aplicacion
de elementos virtuales.

* Recomendamos establecer un espacio ligado a la pagina Web del ICOM para publicar avisos y edictos
sobre el uso de elementos virtuales en museos. (http:/Awww.icom.org/)

+ Recomendamos que a partir de la emision de la Carta de Xochimilco, los museos e instituciones culturales
consignen las referencias de las fuentes utilizadas en los productos de las nuevas tecnologias.

+ Recomendamos organizar un comité formado por miembros del ICOM, asesores legales e institucionales,
asi como artistas y creadores para establecer lineamientos de una legislacion adecuada.
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La tecnologia facilita la elaboracién de productos que se pueden integrar al
ciclo del desarrollo sustentable del museo. Sin embargo, deben evaluarse los pros y
contras de la difusién masiva y/o comercial. Si es el caso, las instituciones tienen
como reto crear y regular mecanismos para el uso comercial de las imdgenes
digitales que sean de su beneficio, o de la persona fisica 0 moral que corresponda.
(como comunidades indigenas, cooperativas, asociaciones no lucrativas, artistas,
artesanos, etc.).

Instituciones y asociaciones de museosdelos Estados Unidosde Norteamérica,
preocupadas por el problema de la propiedad intelectual llevaron a cabo un trabajo
denominado A Museum guide to Copyright and Trademark, en el cual tratan el uso
no autorizado de los productos digitales del museo, accién que hoy en dia es rdpida,
barata y muy f4cil de realizar.®

Enel campode Internet, refieren que los derechos y/o problemas del Copyright
en el acto de transferencia de informacion a través de la computadora, trabajo “on
line”, habra que considerar los siguientes aspectos: el derecho sobre lareproduccion
de originales, el derecho de adaptar una obra para crear una versién derivada, la
distribucién de productos para su venta, renta o préstamo, tener la exclusividad de
presentar al publico exhibiciones u obras y, sumando estas situaciones, cOomo
desarrollar una reglamentacion correcta para considerar quién y de qué manera se
estd transgrediendo la ley” Cabe sefialar que este ultimo punto es muy dificil de
ejecutar ya que existen innumerables copias digitales de un original que van de un
sitio o usuario a otro. ; Cémo consignar a un culpable, si es practicamente imposible
averiguar quién cometi6 el pecado original?

Claro que pueden argumentar las atenuantes de un “buen uso”, cuando el fin
no es comercial sino educativo o de divulgacién, cuando se dan los créditos
correspondientes aunque el autor o creador no lo sepa, inclusive no por “mala fe”,
sino porque en la intrincada red digital es imposible localizarlos, entre otros casos.
Sin duda, el mayor reto a resolver es el de las propias leyes y sistemas juridicos
existentes que, en los diversos d@mbitos legales, no contemplan (porque no estdn
actualizados) o noalcanzan acontemplar lareglamentacién de medios tannovedosos
que se estdn transformando constantemente (existen disposiciones y recomendacio-
nes generales, pero no especificas).

Para la Comisién Mundial de Cultura y Desarrollo,® “El interés creciente por
el patrimonio intangible de la humanidad pone de relieve cuestiones de sentidoy de

6.- AMM, 2000. p. 38
7.- ibid, p. 39-40
8.- Pérez de Cuellar 1996




orden ético”.” Considerd que las implicaciones econémicas giran en torno a cuatro
cuestiones las cuales, para los fines de este escrito, podemos ver también bajo la
6ptica de los productos digitales: la reglamentacion de la elaboracién de copias de
objetos tradicionales, la extraccién de objetos y documentos de su contexto o medio
de origen perdiendo su significado y valor original, la falta de compensacién a las
comunidades cuyos productos circulan por el mundo y el temor de que los objetos
tradicionales (y el patrimonio intangible también), finalmente se conviertan en
mercancias de produccién masiva que inunden los mercados internacionales y, con
ello, se trastoque profundamente la cultura misma.'¢

VII Conclusion, Profecia y misticismo.

Iniciados 0 no iniciados en las nuevas tecnologias, estamos viviendo un
momento de transicién, en relacién a los valores y principios que rigen nuestras
conductas. Necesitamos plantearnos con toda conciencia, no dejéndonos diluiren el
devenir histdrico que, tal vez, lo que necesitamos es cambiar ciertas concepciones,
métodos de trabajo, asi como sistemas legales y arancelarios. Ser mds flexibles,
dindmicos y abiertos y, al mismo tiempo, procurar sentimientos de honestidad,
respeto y compromiso con el patrimonio integral visto a través del museo y las
nuevas tecnologias.

Recapitulando, este trabajo ha querido transmitir la inminente necesidad de
pensar en calma y con sentido comunitario al museo y a la tecnologia, contemplando
y evaluando todos los significados que esto pueda tener, algunos de los cuales fueron
discutidos aqui. Que es necesario dialogar, compartir, planear, intercambiar,
coproducir, coeditar, retroalimentarse, constantemente, en relacién a estos medios.
Y, finalmente, que potenciemos en el foro privilegiado que es el museo, la
oportunidad de reflexionar las expectativas de una sociedad cada vez menos sensible
asu propio géneroy asu entorno, la cual pareciera vivir consumiéndose en el vértigo
de la globalizacion y la tecnologfa. “Perder el misticismo, abandonar las campifias
de lo orgdnico y lo emocional, nos reduce al gélido espectdculo de una isla rodeada
de polvo, nubes y estrellas”!!

9.- ibid p. 236
10.- bidem p. 237
11.- Rios, 1998
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«...Qué nos importa la era nuclear

y los metales ignorados

y todas las colmenas de la tierra,

y las ventanas del futuro sin futuro

de par en par abiertas,

si por cualquier calle que crucemos,
vemos marchar encapuchado y crepitante
el esqueleto del amor

con una interminable corte de mutantes

y robots poetas “'?
Karina R. DuranD V.
Museo NACIONAL DEL VIRREINATO
ICOM-Mexico
AVICOM-ICOFOM LAM
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