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TRANSFORMACIONES Y RETOS
DE LA EDUCACION EN LAS ARTES Y LOS DISENOS

CAPITULO 2.

INTERACCION EXPOSITIVA.
ANALISIS DE CASO DE LAS
EXPOSICTONES EN RED DE LA
ANTIGUA ACADEMIA DE SAN CARLOS

Gabriela Prieto Soriano
Nora V. Licona Garcia
Manuel Gerardo Alonso

RESUMEN

A partir de una investigacién con una metodologia mixta, se analiza
la experiencia de usuario en propuestas expositivas para compren-
der la interaccién real que los usuarios tienen dentro de una expo-
sicion en linea. En particular, se analizan las exposiciones genera-
das a partir de la apertura de la Galeria Adolfo Mexiac alojada en
la pdgina web de la Antigua Academia de San Carlos FAD-UNAM
con €l objetivo de describir su uso y potenciar mejoras en proyectos
futuros.

Par.aBrAs cLAVE: exposiciones en red, publico en linea, ambiente ex-
positivo, Academia de San Carlos, Galeria Adolfo Mexiac.
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A

ABSTRACT

From a research with a mixed methodology, the user experience in ex-
hibition proposals is analyzed to understand the real interaction that
users have within an online exbibition. In particular, the exbibitions
generated from the opening of the Adolfo Mexiac Gallery hosted on
the website of the Antigua Academia de San Carlos FAD-UNAM are
analyzed with the aim of describing their use and promoting improve-
ments in_future projects.

KrywoRrps: online exhibitions, online public, exbibition environment,
Academia de San Carlos, Adolfo Mexiac Gallery.

INTRODUCCION

La Facultad de Artes y Diseio de la Universidad Auténoma de Mé-
Xico, a partir de las necesidades de continuar con la exhibicién de
obras realizadas por sus estudiantes y académicos, asi como para
difundir el acervo custodiado y en virtud de la problemdtica deri-
vada de la COVID-19, proyectd la apertura de una nueva galeria vir-
tual denominada Adolfo Mexiac, ubicada dentro de la pdgina de la
Antigua Academia de San Carlos (AASC) primera sede de la ahora
Facultad de Artes y Diseno y primera escuela de arte en el conti-
nente americano. Dicha galeria al ser una nueva propuesta de oferta
expositiva, servird a la presente investigacion como e€je indagatorio
dentro de diferentes ambientes expositivos de forma virtual enfo-
cado en arte y cultura.
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La investigacion se basa en diversos datos recabados de fuentes
como Google Analytics[1], exposiciones virtuales alojadas en la pd-
gina de la AASC, de sus diferentes redes sociales, exposiciones alo-
jadas en pdginas de otras instituciones, asi como de la recoleccion
de datos al revisar la experiencia del usuario.

El objetivo de la investigacion se centra en conocer €l publico
real de las exposiciones en linea, con el fin de poder disefiar mejores
experiencias a partir de las necesidades observadas del usuario.

EXPERIENCIA DE USUARIO

A partir de la informacién localizada con la herramienta Goo-
gle Analytics del sitio oficial de la AASC y la fan page de Facebook
Analytics, se identificé que los usuarios de la Antigua Academia de
San Carlos son mayoritariamente mujeres entre los 18 y los 34. anos
de edad, quienes tienen gran inter€s en €l dmbito cultural y residen
en la Ciudad de México.

Con el fin de conocer con mayor profundidad al usuario de la
AASC se realizé un test de usabilidad[2], en el que a partir de una
reunion sincrénica uno a uno a través de la plataforma Google Meet,
se recabd informacion acerca de los pensamientos, acciones y re-
acciones del usuario al tener que interactuar con una exposicion
virtual de la AASC.

Antes que €l usuario tuviera la experiencia directa, se le hicie-
ron algunas preguntas generales sobre sus visitas previas en mu-
scos fisicos y virtuales. Posteriormente se llevo a cabo una prueba
de observacidn directa (interaccion del usuario con la exposicion)
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por medio de la pantalla del usuario, mientras comentaban lo que
pensaban, veian y percibian, de forma sincrénica.

Los participantes en la prueba fueron mayoritariamente muje-
res, resulta congruente con las cifras de la Direccién General de
Planeacion de la Universidad Nacional Auténoma de México (2020),
las cuales exponen que la poblacion estudiantil de la Facultad de
Artes y Diseno se compone de 69,51 % mujeres y 30,48 % hombres.

Dentro de la prueba, se preguntaron distintas cuestiones para
comprender de mejor forma al usuario, entre ellas: écudl es la razén
principal por la que visitas un museo? La mayoria menciond que an-
tes de la pandemia solian visitar regularmente los museos y fueron
enfdticas en delimitar un antes y un después de la pandemia, lo cual
abre posibilidad al cuestionamiento acerca de cémo se percibe la
concepcidon de un museo virtual. Comentaron que las dos razones
principales para visitar un museo, son €l interés en los temas de ex-
posicion y el entretenimiento muy influenciado por el ocio.

En cuanto a lo que mds disfrutan a la hora de visitar un museo,
expresaron varias cuestiones tales como la experiencia fisica, la in-
teraccion con la obray el recorrido, precisamente la experiencia fue
el valor mds grande y relevante paralas entrevistadas: “Experiencia
fisica, interaccion con la expo, libre recorrido, apreciar directamen-
te la obra” (N. Guzmdn, comunicacion personal, noviembre 2020)
comento una de las informantes con 22 anos de edad, residente de
la CDMX.

Por otro lado, las respuestas respecto a lo que no les gusta de vi-
sitar los museos:

« Lasaturacion de personas




TRANSFORMACIONES Y RETOS
DE LA EDUCACION EN LAS ARTES Y LOS DISENOS

 La poca claridad del recorrido
« Exposiciones cronometradas
- Lainterrupcion constante de los custodios

Respecto al tema de exposiciones virtuales, €l 75 % de los entrevis-
tados contestd que si han visitado una exposicion virtual durante el
periodo de aislamiento, ademds mencionaron exposiciones en los
sitos del Antiguo Colegio de San Ildefonso (México), Palacio de Be-
llas Artes (México), Museo Afro Brasil (Brasil), Megaofrenda UNAM
(México), “La maldita primavera” (Peru).

Basdndose en esa experiencia, argumentaron que, si bien exis-
ten muchas diferencias entre las exposiciones virtuales y las fisicas,
ambas visitas poseen sus respectivas ventajas. Las virtuales facilitan
la accesibilidad independientemente del lugar donde se encuentren
y funcionan como una buena estrategia para visitar museos durante
la situacion de aislamiento; como desventaja, se encuentra la inco-
modidad al usar un dispositivo (celular, tableta o computadora) para
su visita, ya que la experiencia de percepcion dentro del espacio
fisico puede ser mds enriquecedora al interactuar con la obra de
manera directa.

Igualmente, mencionaron varios elementos que consideran que
serian funcionales dentro de una exposicién virtual:

« La realizacion de visitas guiadas en la exposicion.
« Laaccesibilidad en cualquier dispositivo.

« Videos y textos cortos.

« Cedularios.

- Musica de ambientacion.
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. Optimo registro de obra que permita la posibilidad de acer-
carse a apreciar los detalles de las piezas.

- Explotar todas las posibilidades dadas por el espacio virtual
(poder intervenir el espacio de alguna manera que no seria
posible por cuestiones de conservacion en el espacio fisico).

« La posibilidad de visitar la exposicién simultdneamente con
otras personas, simulando la experiencia fisica.

« Un botén Home para regresar al inicio de la exposicion.

Al enfocarnos especificamente en la pdgina de la Academia, el 75
% de los entrevistados respondié que no conoce la Galeria Virtual
Adolfo Mexiac de 1la AASC, lo cual senala la poca difusion devenida
de la reciente creacion de la misma, esta informacién brinda una
gran oportunidad de trabajo para esta galeria en especifico. E1 mis-
mo porcentaje de entrevistados coincidid en que la mejor opcion
para acercar las exposiciones virtuales de la AASC a mds personas
es la publicidad y difusién en redes sociales, sobre todo en Facebook
e Instagram, ya que son las mds frecuentadas por la muestra de en-
trevistados.

Al seguir con la entrevista sincrénica, una vez dentro de la ex-
posicion, la primera interaccion por parte del usuario fue dar clic
sobre la imagen de las obras expuestas, sin embargo, en la mayoria
de las exposiciones dicha accion no despliega una ficha técnica. Este
tipo de operaciones evidencian la poca intuicion que genera el sof-
tware, pues en todos los casos se requiere de instrucciones especifi-
cas, como fue el caso en la exposicion “Chava Flores, 100 anos”. Los
usuarios también comentaron que, adicional a la ficha técnica, les
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gustaria ver mds informacion relacionada a la obra dentro del mis-
mo espacio de exhibicidn.

Adicionalmente, se cuestiond a los entrevistados si encontra-
ban util la presencia de un avatar que actue dentro de la exposicion
como €l usuario en el espacio fisico, la mayoria de los participantes
respondid que si, pues remite a la idea de estar dentro del espacio,
convirtiéndola en una experiencia parecida a la presencial.

Sibien, las exposiciones virtuales pueden conservar algunos ele-
mentos de las exposiciones presenciales, como la curaduria, existe
un gran espacio vacio respecto a la experiencia de los usuarios. Es-
tas exposiciones no estdn precisamente diseniadas a partir de las
necesidades del usuario, por lo que se encuentra aqui un punto de
estudio para generar mejoras dentro de ellas.

Al adentrarse en las exposiciones de la AASC, los entrevistados
percibieron las exposiciones del sitio como temdticamente intere-
santes, sencillas, accesibles y visualmente atractivas. Sin embargo,
se identificé que el recorrido es confuso en la mayoria de ellas y que
la funcionalidad en dispositivos mdéviles es mala, por lo cual 1a expe-
riencia del usuario se ve afectada.

El usuario de las exposiciones virtuales presenta necesidades al
momento de visitar una exposicion, las cuales deben ser identifica-
das y atendidas por los disenadores de exposiciones para aprovechar
y proponer los recursos tecnoldgicos apropiados, pues en muchas
ocasiones, como se ha hecho evidente, estos son buenos € innovado-
res, pero no toman en cuenta las condiciones del usuario.

Sin embargo, es de interés saber no sélo qué pasa con las exposi-
ciones dentro del sitio de 1a AASC, sino con otras exposiciones fuera
de €l. Se espera que el estudio de las exposiciones, tanto de la AASC
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como de otras instituciones en sus respectivos sitios web, permita
una mejor comprension del panorama medidtico, de su difusion y de
su conexion con el publico interesado en estos contenidos culturales.
De esta manera serd posible ofrecer una éptima opcién expositiva.

Basados en los conceptos utilizados por la organizacién Espacio
Visual Europa (EVE), se seleccionaron los conceptos: localizacion,
mteractividad, accesibilidad y relevancia, pues podrian ser compa-
rados en todos los casos de estudio para obtener resultados equipa-
rables.

Con dichos pardmetros, se analizaron las exposiciones dentro del
sito de la Antigua Academia (ademds de la Galeria Virtual Adolfo
Mexiac), asi como otros sitios con exhibiciones similares a las ofer-
tadas en la AASC, con un total de veintitrés exposiciones revisadas
y comparadas.

ACCESIBILIDAD

Es entendida como la capacidad de permitir que mds personas pue-
dan visitar la exposicidn y, de ser posible, llegar a las audiencias que
nunca podrian asistir a la exposicion fisica (Espacio Virtual Europa,
2018).

Las exposiciones generadas por la AASC permiten su acceso a
través de unicamente contar con un dispositivo con conexion a In-
ternet. Esto es, no requiere de la descarga de algun soffware o el
empleo de algun hardware, sin embargo, €l desempeiio de la exposi-
cion varia dependiendo del dispositivo, colocando a la computadora
como €l mejor instrumento para visitarlas, dado su rendimiento.
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RuTtA DE ACCESO

Al no contarla pdginaweb de la AASC con unaseccién exclusiva para
el acceso ala Galeria Virtual Adolfo Mexiac o de algun sitio donde
se encuentren todas las exposiciones, €l usuario debe realizar mds
de una interaccion, clic, Zap o scro// dependiendo del dispositivo (de
cuatro a seis en la mayoria de los casos) para encontrar alguna de
las exposiciones que est€ interesado en visitar; o bien esperar a que
los bannersterminen de desplazarse para conocer las exposiciones
virtuales disponibles (en caso de que el usuario espere cada banner,
tomaria en promedio ocho segundos por cada uno de estos, lo que
significa que requiere mds de un minuto para poder ver todos). La
unica exposicion a la que se puede acceder con menos de tres inte-
racciones es “Las otras pandemias”, al ser ésta la mds reciente de
todas[3] es posible inferir que su resultado en este rubro se debe a
su posicionamiento dentro de la pdgina, pues es distribuida y pro-
mocionada con mayor regularidad.

Traducido en porcentajes, resulta que el 8o % de las exposiciones
virtuales generadas por la AASC requieren mds de cuatro interac-
ciones. Esta informacién se vuelve relevante en medida que el diag-
ndstico arroja datos donde se evidencia que un usuario realiza en
promedio menos de tres interacciones.

INTERACTIVIDAD
Implica ofrecer a los usuarios la posibilidad de interactuar con los

elementos de la exposicidn virtual. Aunque, estrictamente hablan-
do, las capacidades de desplazamiento, de pulsar botones y de abrir
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o cerrar imdgenes también constituyen un grado de interactividad,
el diagnéstico se decantd por evaluar los tipos de navegacion a los
que recurren las exposiciones de espacios € instituciones similares.

En la siguiente tabla se observa que a pesar de que la AASC em-
plea recursos innovadores como la exploracion y recreacion tridi-
mensional, deja de lado el uso de los interactivos bdsicos como la
ampliacion de imdgenes.

TABLA 1. Interactividad, noviembre 2020.

labla comparativa de opciones y caracteristicas de la interactividad
en las exposiciones de la competencia directa.

La siguiente grdfica revela que el total de la competencia directa se
divide 8o % entre las exposiciones que sdlo recurren a la generacion
de espacios virtuales tridimensionales, tanto nuevos como recrea-
dos, y entre las que ademds de este recurso emplean el formato de
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pdgina web. Mientras que €l 20 % se percibe como escenarios con-
vencionales para la creacion de exposiciones virtuales, esto €s, sélo
el formato de pdgina web.

Figura 1. Tipos de navegacion, noviembre 2020.

Porcentaje de los tipos de navegacion empleada en las exposiciones de
la competencia en general,

HIPERTEXTUALIDAD

En algunos casos, las exposiciones evaluadas ofrecian alguin enlace
a material adicional y de consulta como parte de su contenido ex-
positivo. Esto puede definirse como la capacidad de la exposicion de
proporcionar otras fuentes de informacion.

Aqui se senalan qué exposiciones cumplieron con esto, cudles y
de qué tipo son los recursos proporcionados.
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Como se observa, un 60 % de las exposiciones si le proporcionan
al usuario material complementario o relacionado con la temdtica
exhibida, aunque lo mds comuin es el catdlogo de la exposicion se-
guido de enlaces a pdginas web de interes.

TaBLA 2. Qué ofrece noviembre, 2020,

Tabla comparativa de las opciones de material complementario que se
ofrece en las exposiciones de competencia directa.
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Ficura 2. Hipertextualidad noviembre, 2020.

Porcentaje de estudio sobre el material complementario a la exposicion.
COMPARACION CON OTRAS PROPUESTAS

Para realizar el diagndstico de las exposiciones ajenas a la Antigua
Academia de San Carlos, se utilizaron los mismos pardmetros con
los que se evalué a la competencia directa.

ACCESIBILIDAD

Retomando la accesibilidad como la capacidad que debe tener la ex-
posicion virtual de llegar al publico que jamds podria desplazarse
hacia una exhibicién presencial, se evalud qué tipo de requerimien-
tos exigen las propuestas consultadas para poder ser visitadas.

La respuesta fue que para acceder a mds del 9o % de las exposi-
ciones solo se necesita de un dispositivo con conexion a Internet. Si
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bien existen sectores socio-econdmicos que no cuentan con e€ste re-
querimiento bdsico, el hecho de que el resto de sectores cuenten con
él representa un avance en términos de accesibilidad al patrimonio
cultural. La cuestion relacionada a los sectores menos privilegiados
deberd ser abordada por proyectos futuros de distintas instancias
interesadas.

Respecto al 9 % restante que si requeria de la instalacién o des-
carga de un software adicional hay poco que puntualizar. Sin em-
bargo, no se puede dejar de mencionar que para la muestra de mu-
seos € instituciones nacionales no se necesitaba de éste. Este hecho,
no significa que no sea posible recurrir al requerimiento, pues tam-
bién se encontré en varias propuestas que el uso de software, y a ve-
ces de hardware, era opcional, pero que si pretendia dar una mejor
experiencia.

Ficura 3. Requerimientos técnicos en general noviembre, 2020.

Porcentaje de estudio sobre los requerimientos técnicos del estudio de
exposiciones de competencia general.




TRANSFORMACIONES Y RETOS
DE LA EDUCACION EN LAS ARTES Y LOS DISENOS

RuTA DE ACCESO

Se considerd importante analizar tanto de manera general como
particular las exposiciones pertenecientes a otras instituciones.

Respecto a aquellas propuestas generadas por la UNAM, se en-
contré que, de la muestra, una muy considerable parte de ellas, el
43 %, requieren realizar mds de siete interacciones, clics o taps, para
llegar a la exposicion a partir de que el usuario ingresa al sitio ofi-
cial de la organizacion o instituciéon que alberga el proyecto. Este
porcentaje es equiparable a otro 43 % que representa a las exhibicio-
nes que requieren de una a tres interacciones, dejando al restante
14. % con la necesidad de cuatro a seis interacciones.

Ficura 4. Ruta de acceso en clics a exposiciones de la UNAM
noviembre, 2020.

Porcentaje de cantidad de clics necesarios para acceder a las exposicio-
nes analizadas provenienies de la UNAM.
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Incorporando el resto de exposiciones con procedencia nacional
¢ internacional, se realizé el andlisis del mismo pardmetro, en el
cual se encontré que un sustancial 7o % de los proyectos expositivos
requieren de una a tres interacciones para acceder como usuario a
la exhibicidn.

Ficura 5. Ruta de acceso en clics en general noviembre, 2020.

Porcentaje de cantidad de clics necesarios para acceder a las exposicio-
nes analizadas de la competencia general.

Aunque este diagndstico haya tomado en cuenta las interaccio-
nes a partir de ingresar a las pdginas que alojan las exposiciones,
no se debe perder de vista que la distribucion y promocion de las
mismas puede generar entradas a partir de enlaces hipertextuales
colocados en distintas pdginas o redes. Es decir, si se ingresa a una
exhibicién desde un enlace sdlo se requiere de una interaccion, a di-
ferencia de las siete o mds que pueda requerir desde el sitio oficial.
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¢Por qué esto es importanter La tecnologia, 1a oferta de entrete-
nimiento y la saturacion de imdgenes avanza exponencialmente. La
inmediatez que ofrecen los medios y las redes sociales se ve refleja-
da en la necesidad que se ha desarrollado de tener los objetos lo mds
proximos posible.

Conocer la cantidad de interacciones que requieren las exposi-
ciones para ser encontradas, asi como la cantidad de interacciones
que un usuario estd dispuesto a realizar permitird tener un pard-
metro de cémo organizarlas y gestionar su distribucion dentro de la
pdgina web del cliente para optar siempre por la mejor experiencia
del usuario desde que busca ingresar a la exposicion.

INTERACTIVIDAD

Las distintas propuestas consultadas hacian uso de recursos inte-
ractivos diferentes, por lo cual en este rubro se evalué tan sdlo el
tipo de navegacion ofrecida, pues las tipologias se presentaron de
forma constante en varios casos.

El resultado del diagndstico fue que el 17 % de las propuestas re-
visadas hacen uso del recurso recorrido 360°, que podria percibirse
como atdvico[ 4.), pero que aun tiene posibilidades que no han sido
exploradas.

Un 22 % restante de las exhibiciones recurre a la creacion, y en
muchas veces recreacion, de espacios virtuales tridimensionales.
No hay que considerar esto como un €rror, sino Como una oportu-
nidad de cuestionar qué pertinencia tiene seguir concibiendo el es-
pacio como tal, es decir, qué ofrece la tecnologia y el ciberespacio a
la constitucion de espacios expositivos. Para finalizar, un vasto 61 %
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de las propuestas insiste en llamar exposicion virtual a una muestra
realizada en lo que asociamos a formatos de pdginas web.

Ficura 6. Tipo de navegacion en General Noviembre, 2020.

Porcentaje de los tipos de navegacion empleadas en las exposiciones
analizadas en general.

HIPERTEXTUALIDAD

La capacidad de la exposicion de comunicarse con otros proyectos
expositivos, o bien sdlo con otras fuentes de informacion, es lo que
determina su hipertextualidad; en otras palabras, la disposiciéon de
vinculos, material complementario u otras fuentes que se propor-
cionen al usuario. Al considerar esto, se evalud si distintas institu-
ciones hacen uso del recurso o no.

Una vez recabada la informacion se encontré con que tan sélo un
26 % de la muestra revisada proporciona hipervinculos al usuario,
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los cuales varian entre videos, libros o catdlogos. El 74. % restante no
hace uso de estos elementos.

Ficura 7. Uso de hipervinculos en general noviembre, 2020.

Porcentaje de exposiciones que ofrecen bipervinculos del estudio en
general.

ANALISIS DE RESULTADOS

Poner las exposiciones al alcance o vista del visitante en el sitio web,
es una tarea que habrd que resolver para asi cumplir con la necesi-
dad que el usuario tiene para llegar a ellas con la mayor inmediatez
posible.

Un punto a considerar es la disposicion que tienen las exposi-
ciones para visitarse desde cualquier dispositivo con conexion a In-
ternet, sin embargo, es importante dar seguimiento a las que no
generan una experiencia optima.
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Tomando en cuenta que al usuario le parece pertinente la re-
creacion de espacios tridimensionales, habrd que considerar esta
linea, sobre todo en los casos de exposiciones en la AASC que no lo
hacen. Esto no significa generar sdlo exposiciones con este tipo de
navegacion, sino explotar las posibilidades que éste ofrece, siempre
en funcion de las necesidades del usuario.

CONCILUSIONES

Hoy en dia, las exposiciones virtuales estdn atravesando procesos
metamorficos en funcidn tanto de las necesidades de las institucio-
nes que las gestan como del publico o usuario. Los ultimos meses
han sido espacios de experimentacion para los proyectos expositi-
vos. Sin embargo, comienza a ser cada vez mds evidente la perti-
nencia de enfocarse en las necesidades del usuario, en consonancia
con la misidon y vision del museo o de la institucion generadora de
exposiciones.

Entre estos resultados destaca que la AASC como una institu-
ci6n educativa mantiene una constante y atractiva difusion cultural,
pero se enfrenta a su poca capacidad de retener usuarios recurren-
tes al desconocer sus necesidades, en lo que a exposiciones virtuales
se refiere. Sin embargo, la innovacion que proponen en cuanto a la
creacion de espacios virtuales tridimensionales es mayor a la de la
muestra de la competencia analizada.

A partir de los resultados de este diagndstico, toca plantear y
proponer soluciones que se atengan tanto a resolver las necesidades
del usuario como a generar propuestas expositivas innovadoras que
permitan el cumplimiento de los objetivos de cada proyecto.
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Una posibilidad de mejora continua e€s generar un registro y
evaluacién de cada solucién expositiva, con €l objetivo de contar con
los reportes de las experiencias asertivas para que la innovacion sea
posible, sin importar €l equipo o grupo de trabajo que las disetie,
coordine y genere, de tal suerte que haya un seguimiento y progre-
so institucional.

NoTtas

[1] Herramienta que se utiliza para conocer “cémo interactian los
usuarios con el contenido de los [tus] sitios web y aplicaciones, y
descubrir qué funciona y qué no. Consulta los completos infor-
mes y los paneles para averiguar qué hacen los usuarios en los
[tus] sitios web y aplicaciones, asi como el papel que desempeiia
cada canal”. (Google Marketing Platform, s. f.)

[2] El test de usabilidad fue realizado segun el disefio de un guion
para permitir un didlogo hacia las personas reclutadas. Partici-
paron ocho personas, entre los 18 y los 34.anos de edad, residen-
tes de la Ciudad de México interesados en temas de cultura, arte
y recreacion, se les pidié entrar a una de las cuatro exposiciones
virtuales que se encontraban en exhibicién en el 2020: “Chava
Flores, 100 anos”, “TIME”, “Esto no estd fuera de contexto” y
“Las otras pandemias”.

[3] La exposicion “Las otras pandemias” fue la de mds reciente crea-
cion al momento de redaccion del presente documento.

[4.] Arcaico o caracteristico del pasado.
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