B Fookot

h Revista de tecnologia y sociedad

Paakat: Revista de Tecnologia y Sociedad
e-ISSN: 2007-3607

Universidad de Guadalajara

Sistema de Universidad Virtual

México

paakat@udgvirtual.udg.mx

Afo 13, numero 24, marzo-agosto 2023

La digitalizacion de experiencias culturales
en espacios fisicos e hibridos previo a la covid-19

The digitalization of cultural experiences
in physical and hybrid spaces prior to covid-19

Otniel Lépez Altamirano*
https://orcid.org/0000-0001-7593-9715

Universidad Autonoma Benito Juarez de Oaxaca, México

[Recibido: 02/09/2022. Aceptado para su publicacién: 13/12/2022]
DOI: http://dx.doi.org/10.32870/Pk.a13n24.776

Resumen

Entre 2020 y 2021, diferentes centros urbanos alrededor del mundo restringieron sus actividades tras
las olas de contagios y el aumento en los decesos provocados por la Covid-19, desde las actividades
esenciales hasta aquellas que permiten el desarrollo humano, como la interaccién social, el
esparcimiento y la cultura. A razéon de esa medida, se describen proyectos prepandemia que ya
resignificaron el espacio fisico, virtual y el disefio audiovisual, a la vez que se destacan como alternativas
pospandemia para ser reinterpretadas por artistas o disefiadores con el fin de diversificar la experiencia
de los usuarios en entornos mas flexibles, abiertos, hibridos e incluso mdviles.
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Abstract

Between 2020 and 2021, different urban centers around the world restricted their activities after
the waves of infections and the increase in deaths caused by covid-19, from essential activities to
those that allow human development, such as social interaction, recreation, and culture. As a result
of this measure, pre-pandemic projects are described that have already given new meaning to
physical and virtual space and audiovisual design, while standing out as post-pandemic alternatives
to be reinterpreted by artists or designers to diversify the user experience in more flexible, open,
hybrid and even mobile environments.

Keywords
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Introduccion

Entre 2020 y 2021 diferentes centros urbanos alrededor del mundo restringieron
sus actividades debido a la situacién sanitaria provocada por la Covid-19. Con el
fin de reducir el niUmero de contagios, y priorizando la salud colectiva, se
restringieron las actividades diarias (principalmente las realizadas en espacios
cerrados), desde las indispensables, como la educacién, hasta aquellas
relacionadas con el desarrollo humano que permitian la interacciéon social, el
esparcimiento y el acceso a la cultura.

La disrupcion global provocada por la pandemia dio pie a la reflexion sobre
las formas en las que operaban hasta ese entonces diferentes espacios:
permitiendo la asistencia de gran niumero de personas, priorizando las actividades
presenciales y las interacciones directas. Asimismo, se volvid necesario
replantearse la reconfiguracion que sufrié el individuo con relacidn al espacio y el
contenido durante la crisis sanitaria.

El presente trabajo discute algunas de las alternativas que fueron
implementadas por artistas e instituciones culturales previo a la pandemia de la
Covid-19. Dichas obras, instalaciones vy servicios ofrecieron experiencias
diversificadas a los usuarios tanto en el arte, como en la cultura y el
entretenimiento a través de entornos mas flexibles, abiertos, hibridos e incluso
moviles. Por lo tanto, se analizan las mecdnicas y procesos de estos ejemplos,
invitando a continuar con implementaciones similares o la reproduccion de estas
para futuros proyectos frente al huevo panorama que trajo la pandemia, junto a
las ya experimentadas tecnologias digitales.

Otniel Lopez Altamirano



Durante este periodo de pandemia, museos, galerias, cinemas y teatros
fueron temporalmente inhabilitados; ademds, espectaculos, conciertos vy
exhibiciones fueron suspendidos. Sobre esto, un informe publicado en 2021 por la
Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(Unesco) confirmd la vulnerabilidad de los museos tras un afio de pandemia; en
2020 estuvieron cerrados en promedio 155 dias, lo que generd un descenso de
asistencia media de 70% y una caida en los ingresos de entre el 40 y 60% en
comparacién con el afio anterior (Dickinson, 2021). En este informe, la Unesco dio
recomendaciones a los museos para priorizar su desarrollo digital, medidas que
tuvieron que acatar algunas instituciones para sobrellevar la pandemia.

Desde su apertura en la Ciudad de México, “Papalote Museo del Nifio” se
caracterizd por actividades educativas enteramente IUdicas y participativas por
medio de la interaccidn fisica y mecanica, lo que significo el cierre casi total de sus
operaciones durante los dos primeros afos de la pandemia, ya que no preveia
alternativas fuera de sus muros, en entornos virtuales o espacios adicionales que
extendieran sus contenidos. Ante la nueva normalidad, y tras 18 meses de cierre
temporal, la directora del museo, Dolores Béistegui, junto con su equipo pensaron
como podian seguir en comunicacién con el publico, tras entender la necesidad de
reinventar sus actividades con apoyo de las nuevas tecnologias. De ahi nacio
Papalote en Casa (PEC)! (Zamarrén, 2021).

PEC fue un servicio adicional dentro del sitio web ya existente del museo,
considerada como una estrategia emergente que brindd talleres audiovisuales,
aulas narrativas, articulos, audios y material didactico para ninos, padres vy
profesores; todo ello de manera virtual mediante una subscripcion. Esto, durante
el periodo en que sus instalaciones fisicas se encontraban cerradas por indicaciones
gubernamentales. Infelizmente a la fecha de este articulo, dicho servicio web no
cuenta con mas actualizaciones y en breve serd restringido, segun describe su
aviso en el portal.

El director del Museo Soumaya en la Ciudad de México, Alfonso Miranda,
entendié que desde el mundo virtual se complementa la experiencia estética, y
anade: “lo que seguiremos haciendo en un mundo pospandémico es reforzar y
volver a ocupar los museos y el espacio publico, pero también tendremos una
oferta donde exista la realidad virtual y aumentada” (Gardufio, 2021).

Afos atras, Giannini y Bowen (2018) manifestaban ya su postura sobre las
caracteristicas? que los museos deberian considerar para el futuro digital con base
a lo siguiente:
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El cambio digital representa un gran desafio para el museo del futuro, esto
dependerd de cdmo se integren al ecosistema digital y utilicen las tecnologias
emergentes, al mismo tiempo que reconozcan el poder de la cultura digital para
transformar la identidad humana, su comportamiento, los estados del ser, la vision
digital, el arte y la estética (p. 178).

Las recientes tecnologias digitales contintian ofreciendo experiencias de interaccion
entre los medios, el individuo y el espacio. Dentro de este trinomio, la variable del
espacio ha tomado mayor relevancia, pudiendo ser fisico, virtual, e incluso
imaginable,® en todos estos casos el individuo tiene la capacidad de navegar a lo
largo de diversos planos haciendo uso de recursos inmersivos; tal como lo refiere
el ministro francés de cultura y escritor, André Malraux, quien planteo la idea de la
creacién de un museo* sin paredes, sin limitantes, permitiendo a cada persona
formar su propio museo.

Los proyectos altamente narrativos estimulan actividades imaginarias, tal
como apunta Krippendorff (2000), “los futuros estan siendo articulados por poetas,
escritores de ciencia ficcidn y sofiadores. Los disefiadores pueden ser inspirados
por ellos, pero, para conseguir realizar esos futuros, necesitan aprender a articular
futuros posibles a través de su propio lenguaje”.

Las creaciones narrativas pueden ser tan complejas y sistematicas como la funcion
de su misma estructura. Debemos puntuar que los medios recientes estan siendo
un factor importante en ese desarrollo rizomatico, estas son la extension del
pensamiento e imaginario del individuo, que se eleva hasta otra categoria; la
categoria cultural del conocimiento contemporaneo. La narrativa en las ultimas
décadas representa un nuevo significado, esta apela a la conexién emocional, tanto
individual, como colectiva, desde que las emociones se mueven e identifican.
Pensemos en modelos narrativos integrales, en los que nos apoyemos de recursos
cognitivos y tecnoldgicos para alcanzar niveles de satisfaccion, a través de la
participacion, la interactividad y, por Gltimo, un sistema hibrido (Altamirano et al.,
2020a, p. 106, traduccién del autor).

La articulacién arriba descrita obedece a la apertura de la variabilidad
narrativa, la cual segun Altamirano et al. (2020a) “incorpora elementos que traen
resultados mas complejos, dindmicos, diversificados y subjetivos a través de la
participacion de los usuarios, asi como, mediante mecanismos que les permita
interactuar y vincularse entre ellos bajo sistemas de comunicacidn y nuevas
plataformas mediaticas”.
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A continuacion, se describen proyectos prepandemia, los cuales
implementaron alternativas desde hace casi una década, en las que se resignificd
el espacio, la virtualidad y el disefio audiovisual a partir de herramientas digitales.
Dichos ejemplos se destacaron por ser inéditos y originales, otros por su contenido
y el nivel de interaccidn que alcanzaron con sus participantes, asi como la conexion
entre espacio-medio-individuo; sobre todo, prescindieron del contacto fisico y
algunos desarrollaron sus actividades en espacios abiertos.

Streaming y paginas web

Previo a la pandemia, algunas de estas instituciones ya habian comenzado a
diversificar sus servicios a través de medios digitales, mediante el streaming o la
modalidad bajo demanda, cobrando una membrecia a sus suscriptores, o
implementando el uso de herramientas digitales dentro de sus exposiciones y
actividades. En 2011 el Metropolitan Museum of Art comenzd a cambiar su politica,
autorizé el uso de smartphones en sus galerias, se crearon aplicaciones y catalogos
en linea que publicaban regularmente fotos de las obras del museo en Instagram
(Martel, 2015).

Al afo siguiente ya se anunciaba en el New York Times el proyecto Genoma
para el Mundo del Arte,> un extenso repositorio gratuito de imagenes de bellas
artes que a la vez ofrecia una guia de apreciacién del arte en linea (Ryzik, 2012).
Por su lado, la Chicago Symphony Orchestra desarrollé su sitio web,® parte de un
media player y de una estacién de radio, que pone a disposicion del publico
recursos como Making Music, una guia de aprendizaje de musica, Ingenuity
Incorporated, una plataforma de educacion artistica para escuelas, y Artlook Map,
un mapa interactivo de los lugares artisticos de Chicago (Martel, 2015 p. 260).

En esa misma secuencia, Soundbox’ es uno de los entornos hibridos creados
por la orquesta arriba mencionada, descrita como una pequena sala atras de los
bastidores. El espacio cuenta con un bar y proyecciones de video sobre las paredes
que forman parte del escenario y preceden al espectaculo. La musica vibra con
fuertes latidos y canticos que provienen de todos rincones, el concepto recrea a
una catedral y luego a un club clandestino.

Durante la exhibicidn de proyectos experimentales en el Electronic
Visualization and Art 2018, en Londres, una de las panelistas asistentes establecio
una dindmica entre los participantes del evento, cuestionando el uso de nuevas
tecnologias digitales basadas en aplicaciones modviles dentro de las salas de
exposicion en museos, esto con el objetivo de robustecer el contenido
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museografico. Siguiendo esta linea, planteamos la factibilidad de llevar esas
mismas tecnologias a las calles, es decir, a espacios publicos que posibiliten el
inmediato y libre acceso al arte digitalizado.

Realidad virtual

Segun Altamirano et al. (2020b) llevar las obras a sitios mas alld de los muros
(como ya lo ha conseguido el muralismo) puede ser una alternativa para la
revitalizacion urbana, sobre todo en centros metropolitanos. Estas acciones de
orden social, econémico, cultural y de seguridad, pueden traer enormes beneficios
a mediano y largo plazo, como aumentar la plusvalia de los espacios intervenidos,
ademas de una fuerte carga de identidad.

Ejemplo de esto se realiz6 en el centro de Sdo Paulo en 2019, donde el
artista Felipe Yung “Flip”, plasmé su obra sobre las fachadas de diferentes edificios,
creando asi un acuario urbano que supera los 10 000 metros cuadrados. La
iniciativa logro atraer a las personas hacia este espacio publico, ofreciéndoles una
completa experiencia sensorial, dado que el proyecto fue hibrido al crear una
aplicacion digital que permitiera a los usuarios visualizar la obra desde una
inmersioén 3D y una realidad virtual (Batschke, 2019).

Videoproyeccion

La proyeccion multimedia es una herramienta capaz de brindar alcances
significativos en la generacion de emociones y en la interaccién con la audiencia.
Altamirano (2015) plantea que:

Las nuevas tecnologias digitales han abierto la brecha y la optimizacion de los recursos
a través del videoarte, las instalaciones multimedia, el fotomontaje digital, la web, los
mundos virtuales, los videojuegos, experiencias interactivas, y en general todas
aquellas que utilizan un soporte digital audiovisual en su proceso productivo o en su
exhibiciéon (p. 150).

En ese sentido, la videoproyeccion o el videomapping como una nueva
herramienta se apoya en “la utilizacion de tecnologias de proyeccién sobre objetos,
irregulares o no, en los cuales se proyecta una virtualidad, video, animacién o
imagen; agregando una dimension extra al objeto real y generando una ilusion
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optica dinamica sobre el mismo” (Barber y Lafluf, 2015 p. 283). Esta proyeccién
se logra con un software especializado que “mapea” dos o tres dimensiones del
objeto, para después, haciendo uso de otras herramientas, controlar la proyeccion
en tiempo real.

El videomapping también pude ser entendido desde la perspectiva de la
realidad aumentada, esta permite al usuario ver el mundo real con objetos virtuales
superpuestos o compuestos, es decir, objetos virtuales y reales coexisten en el
mismo espacio, “lo que complementa la realidad, en lugar de reemplazarla por
completo” (Azuma, 1997). En ese mismo sentido, Manovich (2008) considera este
tipo de herramientas como un nuevo lenguaje hibrido entre la cultura y la imagen
en movimiento, como una mezcla no solo de los contenidos de los diferentes
medios, sino de sus técnicas, sus métodos de trabajo, sus formas de
representaciéon y de expresion, todos ellos, “unidos por el entorno comun del
software, el cine, la animacion, la animacién por computadora, los efectos
especiales, el disefio grafico y las tipografias” (p. 5).

En 2013, el Festival Internacional de Disefo y Artes Digitales Proyecta
Oaxaca, México, fue el espacio para que artistas y disefladores presentaran sus
trabajos mediante instalaciones audiovisuales en un entorno natural del Jardin
Etnobotanico ubicado en el centro de la ciudad. Los performances nocturnos fueron
proyectados en piezas organicas vivas, sobre cactaceas y vegetacion endémica del
estado, por lo que la curaduria de esta propuesta enfatizaba la libertad del espacio
a cielo abierto, sin bordes ni barreras construidas.

Otro ejemplo del uso de este recurso digital se dio en 2010, con motivo de
la celebracion del X Encuentro de Revitalizacién de Centros Histéricos de México, y
gracias a la Fundacion Endesa, el Centro Cultural Espafia en México, y al Instituto
Nacional de Antropologia e Historia de México; la Fundacion Catedral Santa Maria
fue invitada a aportar su experiencia en los proyectos realizados. Luces y Sombras
en los Centros Histéricos fue el titulo del ciclo de conferencias donde se presentaron
proyectos que tomaron en cuenta las caracteristicas fisicas, histdricas y sociales de
cada zona, respetando la identidad de las ciudades, monumentos y los conjuntos
histéricos para potenciar la identidad de los ciudadanos con estos espacios
considerados patrimonio cultural. Dicho congreso discutié la utilizacion y efecto de
la iluminacion artificial sobre el patrimonio natural y el construido, asi como su uso
y abuso, el impacto de las instalaciones eléctricas y luminicas o la incorporacion de
proyectores como una estrategia mediatica.

En representacion de la Fundacién Catedral Santa Maria,? el técnico Oscar
Mufioz relaté las actividades del proyecto El Pértico de la Luz, en el que se rehabilitd
digital y arquitectdnicamente la policromia del inmueble utilizando Ia
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videoproyeccién como la principal herramienta. Desde su creaciéon en 1999, “esta
fundacién se ha comprometido con la restauracién de este monumento, que se
caracterizd por la aplicacion de nuevas tecnologias compatibles para la
conservacion del patrimonio con criterios de compatibilidad” (Catedral Vitoria,
2009). Por ello, conceptos relacionados a la visualizacidon tridimensional, la
representacién y gestion fueron parte de este proyecto.

El Portico de la luz se valid de un modelo en 3D utilizando la fotogrametria
como base para el posterior desarrollo y estudios multidisciplinarios (Koroso &
Mufioz, 2009). Asi, toda la informacion compilada fue digitalizada y vinculada a un
modelo cartografico a la par de la creacién de un Sistema de Informacién
geografica sobre el Monumento (SIM);® en subsecuente, se realizd una serie de
aplicaciones basadas en modelos de malla 3D, los cuales se aprovecharon durante
el proceso de restauracién y difusién publica.

Los estudios sobre este portico implicaron el uso de la fotogrametria para
crear un modelado 3D al interior y exterior de la Catedral, de tal manera que se
obtuvo una réplica exacta del monumento, permitiendo visualizar la distribucion
espacial de cada piedra y la distorsidn de las piezas de dicha construccién.

El modelo de la Catedral no fue destinado a ser estatico e inmutable, pues durante
la restauracién que se llevé a cabo, el modelo se actualizaba y permitia ver la
evolucién de la Catedral a través del tiempo. El SIM organizdé la informacién
recopilada sobre el monumento, ademas permitié la planificacién de futuras
intervenciones. A partir de esta practica la Fundacién promovié la creacion de
diferentes aplicaciones, entre ellas: las aplicaciones en tiempo real; el modelado 3D
de las soluciones constructivas; las reconstrucciones graficas de los elementos que
se restaurarian; y el fotorealismo informatico (Koroso & Munoz, 2009).

En virtud de la videorreconstruccion grafica fue posible la reproduccion
del portico en sus diferentes periodos. De este modo, dicen Koroso y Mufioz
(2009): “El equipo de restauradores consiguio la integraciéon cromatica a través
de la proyecciéon de luces, las cuales correspondieron al color de los pigmentos
y la cromatografia exacta de todas las muestras analizadas que se obtuvieron
de los resultados de laboratorio, incluyendo el cédigo de color correspondiente
en CMYK” (p. 4).

Otro proyecto similar al antes descrito se dio en la iglesia y Museo
Argueoldgico del Carmo (MAC) en Lisboa, que implementd como parte de su
exhibicion permanente audiovisual animaciones y graficos videoproyectados en
la antigua sacristia del edificio. En esta, se reconstruyd la cronologia histdrica
desde su edificacion en 1389 como convento gético medieval, hasta la actualidad
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que es un museo vivo. “El objetivo es que al final de la visita, si el visitante no
absorbié toda la historia del edificio ofrecemos este videomapping para que
cualquier duda que tenga se disipe”, apunta Celina Pereira, conservadora del
MAC (Lusopress, 2020).

En el museo los interesados pueden conocer las técnicas arquitectdnicas y
artisticas de piezas nacionales en las que se destacan colecciones de pre y
protohistoria, escultura y epigrafia, escultura medieval y moderna, colecciones
exoticas, biblioteca histérica y azulejeria. Eventualmente esta institucién desarrolld
Lisboa bajo las estrellas en 2018, un espectaculo inmersivo que llegd a ser
premiado por los BEA World (Best Event Award) como mejor evento cultural:

Lisbon Under Stars, es un espectaculo inmersivo que pretende valorizar la cultura
y patrimonio de Lisboa. Las Ruinas del Carmo fueron el palco ideal y aqui nace una
nueva forma de vivenciar la historia de la ciudad. Creado y producido por el taller
OCUBO, % en colaboracién institucional con el Museo Arqueoldgico del Carmo [...]
es una experiencia multidisciplinar donde se mezclan proyecciones multimedia,
danzantes virtuales y efectos visuales al son de grandes nombres de la musica
portuguesa (MAC, 2020).

Cabe resaltar que el edificio no cuenta con ningun tipo de cubierta, siendo
este su principal atractivo. Por tanto, el espectaculo nocturno se concibe a cielo
abierto tal como lo especifica el titulo del proyecto. Afios atras, se realizd en
Manhattan, Nueva York, la apertura de Melissa, zapateria y galeria con disefios
exclusivos en la que se vincula el arte, disefio y moda. Esta tienda-concepto, nacida
en Sao Paulo desde 2005, se caracteriza por valorizar al plastico en modelos
novedosos de calzado, y propone atrayentes escaparates a partir de diversos
materiales. La marca trabaja sobre tendencias y eventos en las capitales del mundo
de la moda, reuniendo a expertos, arquitectos, disefladores y artistas digitales para
los montajes y ambientacién de cada una de sus tiendas.

Para 2012 la sucursal en Manhattan expuso el trabajo del artista brasilefio
Eli Sudbrack, quién proyectd una instalacién de video animado multicolor desde el
plafon hacia el subnivel de la sala, al igual que sobre el muro del fondo, el cual
siguid los trazos existentes de las texturas del muro, creando un efecto
caleidoscépico con la sobre posicidn de tintes coloridos, psicodélicos e irregulares,
muy al estilo pop; los graficos simularon pinceladas y trazos sincronizados con la
pista musical que amenizé al espacio. Cabe destacar que esta marca brasilefia
regularmente redisefia de forma creativa y conceptual el acceso principal de su
sucursal en S3ao Paulo, misma que propone piezas efimeras aprovechando la
adecuada localizacion en un espacio publico y abierto, de transito continuo, en una
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seccion comercial de la ciudad, con productos variados de disefio nacional e
internacional.

Por su lado, el Centro de arte y tecnologia Eyebeam fundado en 1998, con
oficinas y laboratorio en Chelsea, Nueva York, dedicado a la exposicion de nuevas
tecnologias y las artes; coloca a estas como un recurso importante en la produccién
cultural, al igual que centra a los artistas brindandoles el apoyo para interrogar y
volver a imaginar qué puede significar la tecnologia y para quién es esta. En 2012
exhibid al publico en general el proyecto Lumarca, un montaje visual al interior de
la galeria en donde el artista de la informacion 3D, Albert Hwang, explord la relacién
entre el ciberespacio y el cuerpo humano a través de cddigos abiertos que
generaron proyecciones dindmicas tridimensionales.

Lumarca fue una videoproyeccién volumétrica en 360 de Hwang y Matt
Parker, que brindd a los espectadores imagenes en tres dimensiones y en
movimiento. La instalacidon tan solo requirid hilo blanco sintético, un proyector,
Java como procesador de lenguaje de programacion, un Xbox Kinect y una
computadora; en general fue una asequible realizacion con sorprendentes
resultados. La superficie sobre la que se proyecté fue una estructura cubica de
aristas rigidas al interior, en sus caras se tensaron de piso a techo una serie de
hilos en sentido vertical hasta conformar una pantalla tridimensional. En las cuatro
caras del cubo se aprecié el movimiento de los rayos luminicos emitidos por el
proyector colocado en la parte superior y frente a la instalacion.

Este modelo tridimensional permitia ser recorrido alrededor del cubo y
observado de forma periférica. La experiencia fue interactiva gracias al sensor de
movimiento Kinect de la Xbox y al recurso sonoro sincronizado con los movimientos
y cabios de tonalidades de las luces proyectadas.

Conclusion

Imaginar los futuros escenarios culturales obliga tanto a los profesionales creativos
como a los directivos de instituciones que preservan y difunden el conocimiento, a
reconfigurar las mecdanicas y emplear herramientas que permitan la trascendencia
de experiencias vivenciales, cognitivas e incluso Iudicas; mismas que provoquen
en el observador su participacidon, es decir, que este forme parte de las actividades
complementarias del concepto narrativo y performativo del proyecto.

Las expresiones contemporaneas se basan en reinterpretaciones vy
propuestas experimentales que se abren a mundos imaginarios, fantasticos,
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narrativos e hibridos. De este modo, las recientes tecnologias, como el
videoproyector, la realidad aumentada, la realidad virtual, los programas de
deteccién de movimiento, el laser, la geolocalizacién, las redes sociales y los
videojuegos, son herramientas idéneas para ser incorporadas a los procesos
proyectuales. No obstante, las instituciones socioculturales pueden continuar
recurriendo de igual modo a representaciones fisicas o en vivo, como conciertos,
puestas teatrales, juegos, conferencias o cualquier actividad que permita articular
la experiencia del participante en relacién con los espacios de difusion cultural.

Finalmente, a razén de la contingencia sanitaria, actividades que habian
funcionado a partir del contacto mutuo representaran un nuevo desafio para los
artistas, disefiadores, directivos y grupos encargados del desarrollo creativo y
cultural, ya que todos ellos deberan implementar estrategias hibridas y actividades
mas diversificadas que se adecuen a los recientes criterios pospandemia,
digitalizando algunos de sus contenidos, al igual que crear extensiones de estos
mismos en entornos itinerantes o via streaming.
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