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Sinopsis:

Tras la muerte de George Floyd a manos de un policia blanco en los Estados
Unidos en el afio 2020, el movimiento Black Lives Matters cobra auge. Las personas
alrededor del mundo comienzan a crear consciencia sobre la importancia y la
marginalidad de la cultura negra. Ante esto, la propuesta de una creacion de una
plataforma web de un museo interactivo sobre afrodescendencia busca visibilizar la
cultura africana en Puerto Rico. Ademas, presentara varios proyectos relacionados sobre
los museos virtuales y diversos autores/as que entablan los temas de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC) y realidad virtual. Adicionalmente, se encuentra
varios tedricos como: Anibal Quijano, Boaventura De Sousa Santos, Lewis, entre otros
que aportan sus ideas sobre el tema de la negritud y las tecnologias. Finalmente, el

trabajo mostrard un plan de negocio de como estaria compuesto la plataforma web.

Palabras claves: afrodescendencia, museos virtuales, Tecnologia de Informacién y

Comunicacién (TIC), realidad virtual, arte en la educacion.
Abstract

After the death of George Floyd under the hands of a white policeman in the
United States in 2020, the movement Black Lives Matters gained strength. The people
around the world started to create conscience about the importance and the
marginalization of black culture. To this, the proposal of the creation of a web plataform
of an interactive virtual museum about Afrodescendancy seeks to highlight the African

culture in Puerto Rico. Also, it will present several projects related about to the virtual



Diaz Lopez 2

museums and the diverse authors who states their views in the context of Technology of
Information and Communication and virtual reality. Additionally, there are several
theorists like: Quijano, Boaventura, Lewis, besides others which contributes their ideas
concerning the theme of blackness and technologies. Finally, this paper will show a

business plan on how the web plataform would be compose.

Key words: Afrodescendancy, virtual museums, Technology of Information and

Comunication (TIC), virtual reality and art in education.
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Capitulo 1: Planteamiento del problema

1.1 Introduccién

Conocer la cultura permite obtener una comprension de la historia y el lugar
donde uno nace. Asimismo, ayuda a determinar la identidad de las personas o individuos.
Uno de los lugares para adquirir este tipo de informacion son los acervos culturales tales
como: museos, galerias y observatorios. Una manera de interesar a las personas es a
través de la tecnologia ya que la misma, en la actualidad, ha abarcado una parte
importante en la humanidad. Los jovenes constantemente, por medio de las tecnologias,
consumen e interacttian con su entorno. Por consiguiente, el proyecto de conclusion se
basa en proponer la creacion de una plataforma web de un museo virtual interactivo sobre
afrodescendencia. La pgina consistird en exponer virtualmente obras de artistas
hacedores/as culturales puertorriquefios/as que representen la afrodescendencia en
diferentes aspectos: musica, religion, historia, politica, literatura, entre otros. Asimismo,
brindara un espacio para la interaccion con la audiencia para fomentar la educacién a
través del entretenimiento. Por ultimo, que el trabajo partira de una organizacion sin fines

de lucro.

1.2. Objetivos:

1. Disefiar como parte del proyecto una plataforma web de un museo virtual interactivo
sobre afrodescendencia que ayude a concientizar a la poblacion sobre la cultura 'y el

patrimonio de Puerto Rico acerca de la raiz africana.

2. Visibilizar y crear conciencia de que la cultura africana es una parte importante en la

formacién de Puerto Rico.
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1.3. Impactos o efectos previstos:

1. Impactar a los jovenes, universitarios y personas que buscan entretenimiento desde lo

nacional y a cuestionar sus raices afrodescendientes.

2. Impactar no solamente en lo nacional sino también en lo internacional, acerca de la

herencia afrocaribefia tanto en el Caribe como en América Latina.

1.4. Justificacion del proyecto:

La figura del gestor cultural en la actualidad esta al tanto de la globalizacion
donde se integra al uso de las tecnologias de informacion y comunicacion. Segun el
concepto de globalizacion planteado por Irizarry Morra en su libro Economia de Puerto
Rico comienza a surgir a principios de la década de 1980. Este término se refiere que los
factores de produccidn, el capital, la tecnologia, la mano de obra y la materia prima se
muevan de una a otra jurisdiccion sin las restricciones de antafio (Irizarry Morra 5). En el
presente, esto incluye a las artes y a la cultura. Asimismo, Barenboim en su articulo
“Gestion cultural 3.0” destaca que la entrada a la globalizacion con las TIC (Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién) abrié un mundo transversal, transterritorial y de
rapida circulacion: “Este nuevo mundo tecnologico que despliega una fuerte imaginacion
colectiva, propone una eclosion de creatividad y, es mas, brinda un sinfin de
oportunidades al ser humano” (Barenboim 93).

Por consiguiente, la importancia del uso de la tecnologia en un mundo donde esta
presente la globalizacion, la figura del gestor debe estar atada a los conocimientos de la

tecnologia y sobre el mundo virtual. En palabras de Barenboim: “Esta mutacion



Diaz Lopez 5

innovadora, empuja al gestor a construir su perfil virtual, a manejarse con otros codigos
y, por ende, a aplicar estos nuevos instrumentos de modo profesional” (97).

Esta propuesta es pertinente ante la situacion del Covid 19 que comenzo desde el
mes de febrero. Ante la nueva pandemia, nuevas medidas de precaucion fueron creadas
para combatir esta nueva realidad. Una de las propuestas que sigue vigente es el
aislamiento. Por tal motivo, ante estas realidades y con la nueva pandemia en donde se
fortalece el uso de las tecnologias, surge el proyecto de la creacion de una plataforma
web de un museo virtual interactivo sobre afrodescendencia. Ante esta iniciativa, parte de
la innovacién e introduccion del emprendimiento como método ante las industrias
culturales. Javier Hernandez Acosta en Emprendimiento Creativo argumenta que el
emprendimiento creativo: “se enfoca en el desempeno de las empresas y organizaciones
culturales, especificamente a través del desarrollo de herramientas y destrezas
administrativas y emprendedoras” (Herndndez Acosta 9). A través de esta frase, el autor
concluye que el emprendimiento es aquel que busca renovar y gestionar actividades para
generar una ganancia. Asimismo, es la accion de producir o crear nuevos productos para
un mercado. A pesar de que el emprendimiento creativo se asocia a la economia, la
misma puede fungir como un motor que ademas de producir capital promocione la
cultura de una nacion a nivel local e internacional. Durante la pandemia, muchos centros
culturales tales como: museos, cines, teatros, parques, entre otros, fueron cerrados para
evitar la propagacion. Muchas de estas organizaciones optan por la estrategia del
emprendimiento creativo basada mayormente en la tecnologia, sirviéndose del internet.

Durante este periodo, los museos virtuales se posicionan en un momento

protagonico ante la pandemia. Monica Mendoza plantea en “Didéctica de los museos en
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tiempos del Covid 19” que ante este nuevo escenario los museos virtuales cobran mayor
importancia. Segun la autora, los museos virtuales son: “espacios en la red que se
conectan y acercan a través de la tecnologia, la historia y actualidad de los pueblos”
(Mendoza 364). Por ende, se pretende crear espacios que posibiliten la autoeducacion,
fortalecer la creacion del conocimiento y el conocimiento de lugares y culturas que no se
pueden visitar.

Por otra parte, la propuesta utilizara la estrategia virtual como método para llevar
a cabo el proyecto durante y después concluida la pandemia. Esto se debe a que luego
que se vuelva a la normalidad, muchos de los cambios implementados por los museos no
volveran a como era antes y evolucionaran para adaptarse a la normalidad. Segun David
Garcia Aguirre, los especialistas de la salud afirman que el mundo cambiara a partir de
esta pandemia y de que la gente no volvera a ser la misma:

... en definitiva los museos no volveran a las dinamicas que conocemos ya que la

labor més ardua en la que nos encontramos en los proximos meses y afos se

vinculara con esta nueva manera de comportarnos como individuos, de ofrecer

nuevas experiencias a visitantes avidos que trataran de regresar a una normalidad

reglamentada y lineada por patrones de salubridad, de comportamiento y de

convivencia con el entorno. (Garcia Aguirre 3)

A su vez, el proyecto funcionard como modelo de solucion para las instituciones que no
tengan los recursos financieros necesarios para crear un museo fisico o aquellos que por
la pandemia tuvieron que cerrar. Gran parte de los museos son financiados por el
gobierno, organizaciones sin fines de lucro y de algunas organizaciones privadas. Una

vez que estos fondos se terminen, las instituciones tendran que recurrir a métodos para
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evitar el colapso o cierre total. De acuerdo con Yamina Vargas Rivera a través de la
informacién de la UNESCO del 2020, estima que un 90% de los museos del mundo se
ven obligados a cerrar total o parcialmente sus puertas. Por lo tanto, concluye que las
plataformas digitales han sido una alternativa para afrontar esta situacion: “los museos de
todo tipo se enfrentan a retos dificiles como es la proteccion de sus colecciones y el
mantenimiento del compromiso con su publico de contribuir a la divulgacion y
conservacion de la ciencia y la cultura” (Vargas Rivera 6). Un ejemplo es el Museo
Nacional de Brasil. En septiembre del 2017 el museo ubicado en Rio de Janeiro se
incendid junto con 20 millones de artefactos. Pefia en su blog argumenta que Google hizo
posible recorrer virtualmente el museo en su antigua gloria: “Ahora, apenas unos meses
después de que las Ilamas destruyeran historia, Google ha vuelto a abrir las puertas del
museo, aungue de forma virtual, utilizando imagenes de Street View y exhibiciones

digitales” (Pefa par #4).

Esta propuesta busca educar y concientizar a la ciudadania puertorriquefia sobre la
cultura y el patrimonio de Puerto Rico acerca de la raiz africana. Ademas, el proyecto
servira de apoyo al primer programa de Afrodescendencia y Racialidad en Puerto Rico
que cred la Universidad de Puerto Rico en el recinto de Rio Piedras desde la Facultad de
Estudios Generales. Diaz Tirado explica que el proyecto contara con la participacion de
la doctora Mayra Santos Febres quien convertira el programa multidisciplinario e
intercultural en un foro de discusion para el estudio y la reflexion critica. Por otro lado, al
ser un proyecto emprendedor, ofrece a la sociedad un valor cultural que fomentara a crear
conciencia sobre la importancia de la cultura africana en la historia puertorriquefia por

medio de la tecnologia. Finalmente, esta idea brinda diversas oportunidades para
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gestionar proyectos que serviran para educar al pais por medio del entretenimiento ya que
en Puerto Rico no hay muchos museos que promuevan la herencia africana, y uno de los
que los promueven se encuentra el Museo de las Ameéricas, el cual presenta una
exposicion permanente sobre la Herencia Africana y el Museo de Nuestra Raiz Africana
que sigue cerrado por motivos de restauracion y que segin Ausubo: revista de cultura
afropuertorriquefia: “...desde que el museo pasa a mano de la organizacion Proyecto de
Artistas Pléasticos, Inc. la cultura africana vuelve a caer en la invisibilidad al desarrollo de
la cultura puertorriquena” (Los afropuertorriquefios pierden la sede del Museo de Nuestra

Raiz Africana en Puerto Rico par #1).

1.5. Antecedentes

El proyecto utilizara el concepto de Realidad Aumentada para insertar objetos
tridimensionales para interactuar con la audiencia. EI mismo, mostrard un escogido de
imagenes de artistas que representen la afrodescendencia. A través de la aplicacion, la
audiencia podré tener la oportunidad de acercar la obra e inspeccionarla de cerca. De esta
forma, el usuario tendra acceso a la informacién de la obra tanto visual como escrita
como: ficha del cuadro, contacto del artista y temas que abordan. Esto se debe a que la
realidad aumentada es un término que esta en auge en el siglo XXI. Ademas, que es un

modelo popular que permanece presente en los museos virtuales moderno.

Los autores Pérez Porto & Merino plantean que la idea de realidad aumentada se
refiere: “... a la inclusion, en tiempo real, de elementos virtuales dentro del universo
fisico. Utilizando unas gafas u otros dispositivos especiales, una persona puede observar
el mundo real con ciertos elementos agregados, que aparecen en sus lentes o pantallas a

modo de informacion digital” (Pérez Porto & Merino par. #3). Ellos sostienen que el
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origen de la realidad virtual se encuentra en los comienzos de la segunda mitad del siglo
XX. En 1962 un director de fotografia llamado Marton Heiling dio forma a un simulador
que incluia no solo imagenes y sonido sino también olores y vibraciones que mas tarde se
dio a conocer como Sensorama. Por tanto, Pérez Porto & Merino sefialan que el concepto
de realidad aumentada se refiere: “...a un incremento de la informacién de un ser humano
puede obtener por si mismo al interactuar con el mundo fisico. El sistema aporta mas
datos de aquellos que pueden registrarse a través de los sentidos” (par. #7).

Por otra parte, Navarro define la realidad aumentada como: “Un elemento de las
nuevas tecnologias que permite disponer de una vision diferente de la realidad. Consiste
en la combinacion de elementos de un entorno real con otros elementos de un entorno
virtual que han sido creados en tres dimensiones” (Navarro par. #1). El autor sostiene que
uno de sus principales campos de aplicacion es la publicidad en el cual pretende que el
consumidor interactde con un producto y lo perciba de una manera mas cercana. Otro
elemento es en el ocio y la educacion que se emplea en guias turisticas. Otro &mbito es el
de la informaética donde se desarrollaron aplicaciones para la conduccion o ubicacion de
personas. Ademas, se utilizan en el campo de la psicologia para tratar algunos trastornos
emocionales.

Ruiz Torres en su articulo “Realidad Aumentada, educacion y museos” sostiene
que la Realidad Aumentada tiene la capacidad de insertar objetos virtuales en el espacio
real y se ha convertido en una herramienta Util para presentar determinados contenidos
bajo la premisa de entretenimiento y educacién (edutainment). Asimismo, que ha
demostrado su funcion pedagogica en museos y centros de interpretacion la cual: “...

constituye uno de los recursos museograficos mas vanguardistas gracias a que favorece a
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la interaccidn entre los visitantes y el objeto cultural de una forma atractiva a la vez
didactica” (Ruiz Torres 212). El autor plantea que la Realidad Aumentada es una
herramienta muy versatil que se ha ampliado en diferentes areas de conocimiento. Una de
ellas es en el campo educativo en donde ha encontrado posibilidades para la difusion y
conocimiento de contenidos que se presentan en una forma atractiva y pedagdgica.
Igualmente, que los museos y centros de interpretacion se han convertido en espacios
para la educacion en donde las nuevas tendencias museogréaficas han evolucionado sobre
la transmision del conocimiento en la que los visitantes no son observadores pasivos, sino
que interactan con los contenidos presentados en dichas instituciones. Ademas, indica
que uno de los recursos para los espacios museisticos lo son las Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacion que se presentan como un importante filo por el grado
de cotidianidad que muestra en la sociedad actual. Por ultimo, que la Realidad
Aumentada (RA) dentro del contexto de los Gltimos afios se ha convertido en un atractivo
por su capacidad de insertar objetos virtuales en un espacio real.

Ruiz Torres argumenta que la RA planteada por Azuma en 1997 es aquella: “...
que permite al usuario ver en todo momento el mundo real, al que se le superponen
objetos virtuales coexistiendo ambos en el mismo espacio” (215). Después, el autor
sefiala que Azuma en el 2001 determina tres caracteristicas que son pilares basicos para la
RA: combinar lo real y lo virtual en un entorno real, interactividad en tiempo real y
registro en 3D. Un ejemplo que el autor presenta es una aplicaciéon de Realidad
Aumentada creada en el afio 2010 en el Centro de Interpretacion de la Orden Militar de
Calatrava que se encuentra en un escenario singular como el Castillo de Alcaudete en

Jaén. La misma se basa en una instalacion de RA en la que se ofrece a través de unas
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maquetas virtuales el proceso constructivo de la fortaleza desde sus primeros
asentamientos hasta su abandono. Otra aplicacion es la que utiliza en el Museo de la
Autonomia de Andalucia la cual se basa en utilizar la RA para mostrar informacion de las
exposiciones permanentes de las instituciones andaluzas la cual, mediante la aplicacion,
se muestran las informaciones y sus funciones. Otra actividad es en el Centro de
Interpretacion de la Tecnologia dentro del parque Tecnoldgico de Bizkaia®. El objetivo
principal es que los visitantes interactien y que aprendan en qué consisten los avances
relacionados con la domotica, la nanotecnologia, la biotecnologia o la robotica.

Por otra parte, Ruiz Torres argumenta que la RA ofrece nuevos contenidos a
través de la red, ya sea de un museo o exposicion, ofreciendo interaccion con algunas de
las piezas o contenidos virtualmente y de objetos reales manipulando el marcador
correspondiente. El autor sostiene que el caracter didactico de estas aplicaciones supone:
“... una llamada a visitar el lugar del que proceden o, en otro caso, disfrutar de aquellos
contenidos que se encuentran en museos a miles de kilémetros, o que hayan desaparecido
en el caso de las exposiciones temporales” (222). El autor concluye que la Realidad
Aumentada se utiliza como una herramienta de comunicacion y difusion de los
contenidos, en los que prima un enfoque ladico y racional que resulta de gran atractivo.
Ademas, que la RA ofrece en entornos museisticos atendiendo su caracter pedagdgico ya
que: “...la sencillez de las aplicaciones hace que se adapten a un amplio espectro de
publico que no tiene que estar familiarizado con las nuevas tecnologias™ (223).

Igualmente, que la Realidad Aumentada:

1 Zamudio, Bizkavia.
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Se materializa con el fin de ofrecer una vision méas completa de lo que se exhiben

0 nuevas interpretaciones que ayuden a comprender mejor los objetos expuestos,

que favorecen la experiencia que se puede obtener en este tipo de espacios. (224)

Ante lo mencionado, en Puerto Rico hay varias aplicaciones que utilizan la
Realidad Aumentada como herramienta para utilizarlos en los museos virtuales. Un
proyecto que llevo a cabo la estudiante Capellan Heyer en el afio 2014 fue sobre una
aplicacion para la Casa Cortés en Windos 8.1 utilizando lenguaje de programacion
XAML 2 el cual permite el desarrollador lo que esta creando desde una perspectiva
grafica y el C# 3 disefio para construir una gran gama de aplicaciones que se ejecutan en
la plataforma .Net. La misma consiste: ““... en lograr una interactividad entre el
usuario/visitante con relacion al espacio y a su vez tener la flexibilidad de estar
disponible como recurso educativo dentro y fuera de la galeria” (Capellan Heyer 20). La
aplicacidn se conecta con la galeria de la Casa Cortés fundada por las empresas de
chocolates Cortés donde existe una parte de la coleccidn de obras de arte contemporaneo
de la empresa que se conecta a través del portal (20).

Otra aplicacion que utiliza la tecnologia para las artes es Google Arts & Culture.
La misma fue creada por la Institucién Cultural de Google en el afio 2011. Segun el blog
escrito por Firmas Invitadas es un proyecto que integra una aplicacion disponible en
todas las plataformas para Smartphone y un sitio web. En ella, se permite explorar
colecciones de diferentes paises y museos del mundo permitiendo realizar busquedas por

temas, artistas, movimientos, entre otros. Estos, utilizan herramientas gratuitas como el

2 Proviene de la palabra en inglés xammel y su acrénimo es eXtensible Aplication Markup Language
(Lenguaje Extensible de Formato para Aplicaciones). Ademas, una de las bases de la interfaz de desarrollo
de aplicaciones en la plataforma .Net. (Capellan Heyer, 25)

% Se pronuncia C Sharp y la sintesis se deriva de los lenguajes de programacién C y C++. (25)
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Art Camera que realiza una digitalizacion de obras en gran formato y el Museum View
que ofrece un recorrido virtual de 360 grados que proporciona una vista del museo.

Por otra parte, Johnson argumenta que ademas de proveer informacion de las
obras los usuarios pueden compartir sus selfies de arte en las redes sociales, textos o
emails. Ademas, que otras de sus caracteristicas es que la aplicacion puede acceder a la
ubicacion del usuario para brindarles una lista de lugares culturales, eventos y direcciones
cercanas al area donde se encuentran. Asimismo, que permite que las personas se tomen
fotos para comparar sus rostros con las imagenes de obras de arte. Igualmente, ofrece
informacidn sobre artistas, museos, figuras historicas, lugares y eventos historicos.

Ante lo mencionado, Google Arts & Culture crea un archivo digital para Puerto
Rico. Quito sostiene que la iniciativa surge tras el paso del Huracan Maria en donde
muchos museos sufrieron dafios estructurales; a pesar de que se pudieron salvar las obras,
algunos museos se quedaron sin un espacio adecuado para las obras. Por ende, Google
Arts & Culture trae su Art Camera de alta definicion para crear un archivo digital en
Puerto Rico con el proposito de traer un area mas amplia de las artes en Puerto Rico. El
Instituto de Cultura Puertorriquefia sostiene que tras la colaboracién con Google Arts &
Culture y la coleccién Nacional del Programa de Artes Plasticas se digitalizaron las obras
mas iconic representativas de la coleccion para el disfrute y acceso a todos. La misma
consiste sobre 40,000 objetos de gran valor cultural desde el siglo XV1 hasta el presente.
Esteban Ferrefio en el blog El Espafiol argumenta que Google Arts & Culture introduce
una seccién llamada Play with Arts & Culture donde se encuentra cinco juegos
educativos e interactivos. Ademas, el autor sostiene que los juegos se inspiran en las

colecciones de museos que se encuentran en la aplicacion. Los cinco juegos son: Puzzle
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Party en donde se resuelve un rompecabezas de obras de artes conocidas; Visual
Crosswords que se compone de crucigramas con imagenes en lugar de letras; Cultural
Crosswords que al tocar la pantalla da una pista y hay que resolverla; What came first? en
donde se compara monumentos y obras de arte para saber cual es mas antigua y por
altimo; Art Coloring Book en donde las personas colorean las obras de arte mas
conocidas del mundo.

Por otro lado, se encuentra la exhibicion virtual Epilogo 3A3D creada por la
Asociacion Puertorriquefia de Artistas Plasticos. La misma, es una organizacion sin fines
de lucro constituida esencialmente de artistas plasticos y creadores de las artes visuales
puertorriquefias que residen en Puerto Rico o fuera del mismo. Igualmente, la
organizacion incluye a artistas extranjeros con residencia legal en Puerto Rico. La
exposicion Epilogo 3A3D significa 3 artistas, tres dimensiones y tres semanas y surge
ante la idea de qué obras de la exhibicion deseaban que se incluyeran en el cierre de los
participantes de los ocho ciclos anteriores. En la pagina web, el usuario tiene la opcion de
mover o deslizar la pantalla para observar las obras de coleccién y acercarlas. A su vez,
esta la opcion de realizar un tour, observar los detalles de la obra y de la exhibicion,
observar la imagen en pantalla completa, contacto, entre otros.

Ante lo mencionado, el proyecto busca basarse en esta pagina web para realizar la
aplicacién. Ofrecer un lugar virtual para exponer las obras de temas afrodescendientes y
que el usuario pueda apreciar la obra en todo su contenido. De la misma forma, que la
audiencia pueda conocer la informacion de una manera mas concisa y clara.
Conjuntamente, el trabajo utilizara las técnicas 0 métodos realizados por Google Arts &

Culture para interactuar con los usuarios. Algunas de las herramientas son: colorear las
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obras presentadas, ofrecer talleres, ofrecer informacion mientras asocian las obras
presentadas, foro de discusion, entre otros.

Por otra parte, se encuentra otros proyectos e ideas con temas de la
afrodescendencia en Puerto Rico. Uno de ellos es la propuesta por Edwin Velazquez
Collazo que propone en su blog la iniciativa de establecer en el sector de Santurce el
Museo de Arte Afro-Puertorriquefio para mostrar el aporte afro a la cultura y sociedad
puertorriquena, principalmente para: “exaltar la identidad y el acervo cultural y artistico
de Santurce” (Velazquez Collazo par #1). El autor plantea que la idea surge tras que el ex
gobernador Luis Fortufio firmd la Ley OE-211-006 en la que designd al sector de
Cangrejos o Santurce en un Distrito de las Artes y nombré un comité integrado por
directores de agencias publicas y un portavoz de la Alianza Arte Santurce. Asimismo,
Velazquez Collazo describe las palabras de Silvia del Villar sobre la visibilidad afro en
Puerto Rico:

Esta visibilidad puede concretarse a través del establecimiento del Museo de Arte

Afro- Puertorriquefio que tendria como objetivo el difundir y servir de base para la

investigacion etnologica e histdrica de la cultura. [...] Ademas, se estableceria la

Biblioteca Afro- Puertorriquefia con obras referidas de la cultura de Africa,

Afroamericana, Afro- Latinoamericana y Caribefia de diferentes historiadores,

antropdlogos, socidlogos y musicologos. (pars #11-12)

Otro proyecto en Puerto Rico es el Corredor Afro. El proyecto es una iniciativa que
surgi6 en el 2018 que ofrece talleres y exhibiciones artisticas que se exhibe en la Casa
Afro en Loiza, Pifiones. Esto parte ante el cierre de la Escuela Emiliano Figueroa Torres,

anico plantel en la comunidad de Pifiones. Por consiguiente, la activista y gestora cultural
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Maricruz Rivera Clemente y la Dra. Marta Moreno Vega deciden fundar este proyecto. El
propdsito del Corredor Afro es establecer conexiones creativas y artisticas entre la
diaspora africana y Africa. Asimismo, aspira a convertirse en el centro de colaboracion,
informacion y actividad mas reconocido del Caribe: “...tiene la mision de unificar las
comunidades afrodescendientes locales e internacionales por medio del legado historico
de reconocimiento creativo y la accion colectiva” (Hernandez par #7). La mision que
provee el proyecto es de: “promover la visibilidad y la proteccion responsable de la
herencia cultural, la inteligencia ancestral; y el reconocimiento del valor de lo estético y
el punto de vista de las comunidades afrocaribefias de Loiza, de Puerto Rico y la didspora

africana alrededor del mundo” (Corredor Afro par # 2).
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Capitulo 2: Revision de Literatura y Enfoques Teoricos

Anteriormente, se ha mencionado que la propuesta para la creacion de un museo
virtual interactivo sobre afrodescendencia busca ayudar a concientizar a la poblacion
sobre la cultura y el patrimonio de Puerto Rico acerca de la raiz africana. Asimismo,
visibilizar y crear conciencia de que la cultura africana es una parte importante en la
formacion de Puerto Rico. A continuacién, se mostrard como la cultura va atada a la
tecnologia y como la misma se implementa con las industrias culturales. Ademas, que a
través de las tecnologias de la informacion y comunicacion el museo se introduce al
mundo virtual y como esta aporta a la educacion de una manera mas proactiva con la

audiencia. Finalmente, como el arte es utilizada como un medio para la educacion.

2.1. Definicién de cultura

“Un pueblo sin el conocimiento de su historia pasada, el origen y la cultura es
como un arbol sin raices” (Gavey par # 1). Ante estas palabras, se transmite que las
personas sin una identidad ni historia no podran identificarse como individuos y tampoco
aprender amar a su patria. Ante esto, se observa que la cultura no hay que visualizarlo
como ente homogeéneo sino uno heterogéneo que va atado a otros términos y relaciones.
Garcia Canclini en Culturas hibridas. Estrategias para entrar y salir de la modernidad
propone que la cultura es una hibridacion que esta entrelazada con la globalizacion. El
autor sostiene que el concepto de globalizacion acentua la interculturalidad moderna
creando mercados mundiales de bienes materiales y dinero, mensajes y migrantes. Esto
parte de que la hibridez forma parte de diferentes practicas sociales que conllevan
procesos migratorios, turisticos y de intercambio econdmico o comunal. Igualmente, que

esto permite llevar a cabo una creatividad al individuo o colectivo ya sea en las artes,
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vida cotidiana o en el desarrollo tecnoldgico. Asimismo, por este medio, se busca
reconvertir un patrimonio para reinsertarlo en las nuevas condiciones de produccion y
mercado. Por tal motivo, el autor expresa que la globalizacion ayuda a propagar la
hibridez de la cultura y acentuar la identidad: “Los flujos y las interacciones que ocurren
en estos procesos han disminuidos fronteras y aduanas, asi como la autonomia de las
tradiciones locales; propicia mas formas de hibridacion productiva; comunicacional, y en
los estilos de consumo que en el pasado” (Garcia Canclini XIV). Por ende, concluye que
la teoria de la hibridacion es “...como un proceso de interseccion y transacciones, es lo
que hace posible que la multiculturalidad evite lo que tiene de segregacion y se convierta
en interculturalidad” (X). Ademas, que esto conlleva a la digitalizacion y mediatizacion
de los procesos culturales a la produccién, la circulacion y el consumo. La segunda
abarca el crecimiento de los mercados informales, la precarizacion del trabajo y el
narcorreordenamiento de gran parte de la economiay la politica (XVI1I1). Ademas,
plantea que la cultura se compone de procesos sociales las cuales se producen, circulany
se consumen en la historia social (Garcia Canclini, “La cultura extraviada en sus
definiciones” 34).

Por otra parte, no solo se compone la cultura de una hibridacion y la
globalizacidn, sino que también es acompafiada por las transformaciones sociales que
viven las sociedades. German con su teoria de cultura y desarrollo dialoga con Garcia
Canclini en “La cultura extraviada en sus definiciones” en donde la cultura gira en torno
a las transformaciones sociales. El autor se refiere al desarrollo por la definicién ofrecida

por el PNUD* en el alo 2004 en que “...se vincula con el fortalecimiento de

4 Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo
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determinadas capacidades, relacionadas con toda la gama de cosas que una persona puede
ser y hacer en su vida” (German 23). El autor argumenta que el desarrollo no se vincula
solamente con el crecimiento sino también con las rupturas y las discontinuidades ya que
las mismas se convierten en oportunidades para las condiciones de desarrollo en vez de
obstaculos. Otro factor es del conocimiento al reconocimiento ya que las politicas
sociales deben considerar la redistribucion y el reconocimiento; por ende, el desarrollo
humano es el reconocimiento en capacidades ocultas, de actores invisibles, procesos en
marcha, entre otros. Otro elemento es lo que va de la homogeneidad a la heterogeneidad
del desarrollo con la existencia de mezclas de sociedades heterogéneas ya que es
fundamental reconocer el papel que juega las hibridaciones. Por consiguiente, la cultura:
...empieza a redefinir su papel frente al desarrollo, de una manera mas activa,
variada y compleja, gracias, entre otros motivos, a las propias transformaciones del
concepto de cultura, que se ha desprendido progresivamente de su asimilacion
inoportuna y simbidtica con las humanidades y las bellas artes. (22-23)
Por tal motivo, el autor sefiala que tanto el desarrollo como la cultura van de la mano y
que la misma ha cobrado importancia creciente en el consumo:
No solamente porque se subraya el sentido cultural de todo consumo, sino porque
se han generado diversas expresiones de consumo cultural. Sociedades
informaticas, con industrias culturales poderosas, promueven procesos de consumo
que requieren determinadas competencias, promueven identificaciones y fomentan
mezclas e hibridaciones antes desconocidas. (30)
Por otra parte, German indica que uno de los factores del desarrollo socioeconémicos que

se vincula con la cultura son las industrias culturales que se han convertido en procesos
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de consumo y de apropiacion cultural. Mientras que la UNESCO en el afio 2010 define a

las industrias culturales como:
Sectores de actividad organizada, compuestos por las funciones necesarias
para permitir que los bienes servicios y actividades de contenido cultural,
artistico o patrimonial lleguen al pablico o al mercado. La capacidad de
replicar o reproducir los bienes, servicios y actividades culturales y
creativas, se distinguen, por una parte, sectores cuyo modo de operacion es
la reproduccién industrial o semiindustrial con la posibilidad de distribuir a
gran escala sus productos, y por otra, sectores no industriales, en los que los
bienes, servicios y actividades no son reproducibles de manera industrial.
(17-18)

2.2. Definicién de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC)

En la actualidad, el fenémeno que predomina el mundo virtual se compone de las

Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion. Belloch sefiala:

...que las Tecnologias de la Informacioén y de la Comunicacion se desarrollan a
partir de los avances cientificos producidos en los &mbitos de la informética y las
telecomunicaciones. Las TIC son el conjunto de tecnologias que permiten el acceso,
produccion, tratamiento y comunicacion de informacién presentada en diferentes

cadigos: texto, imagen, sonido, ... (Belloch 1)

La autora plantea que el elemento mas representativo de las nuevas tecnologias es el
ordenador, especificamente la Internet. Ella indica que hay dos grandes categorias de

programas y recursos que permiten realizar el procesamiento y tratamiento de la



Diaz Lopez 21

informacidn y los recursos telematicos que ofrece la Internet orientados a la

comunicacion y al acceso a la informacion.

Belloch sostiene que las caracteristicas que representan a las TIC son las ofrecidas
por Cabrero en 1998. Una de ellas es la inmaterialidad en donde las TIC realizan la
creacion, el proceso y la comunicacién de la informacion. El segundo es la interactividad
para el campo educativo en la cual se consigue un intercambio de informacion entre el
usuario y el ordenador. EI proximo es la interconexién que hace referencia a la creacion
de nuevas posibilidades tecnoldgicas a partir de la conexidn entre dos tecnologias.
Después, se encuentra la instantaneidad en donde las redes de comunicacion y su
integracion con la informatica facilita de forma rapida la comunicacion y transmisién de
la informacion en lugares lejanos. Otro elemento son los elevados parametros de calidad
de imagen y sonido en donde el proceso y transmisién abarca todo tipo de informacion:
textual, imagen y sonido en donde consigue transmisiones multimedia de gran calidad.
Otro factor es la digitalizacion cuyo objetivo es que la informacion de distintos tipos ya
sean textos, sonidos, entre otros, puedan ser transmitidas por los medios al estar
presentada en un formato Unico universal. Ademas, se encuentra la mayor influencia
sobre los productos en donde las TIC presentan una influencia sobre los procesos
mentales que realizan los usuarios para la adquisicion de conocimientos, mas que sobre
los propios conocimientos adquiridos. De igual manera, esta la penetracion en todos los
sectores (culturales, econdmicos, educativos, industriales, ...) donde el impacto de las
TIC no se refleja en el individuo, sector o grupo, sino que se extiende al conjunto de las
sociedades del planeta. Otra caracteristica es la innovacion donde se producen una

innovacion y cambio constante en todos los ambitos sociales. El siguiente, es la tendencia



Diaz Lopez 22

hacia la automatizacién en donde la propia complejidad empuja a la aparicion de
diferentes posibilidades y herramientas que permiten un manejo automatico de la
informacion en diversas actividades personales, profesionales y sociales. Por ultimo, la
diversidad en donde la utilidad de las tecnologias puede ser muy diversa desde la mera
comunicacion entre personas hasta el proceso de la informacion para crear informaciones

nuevas.

Por otra parte, Belloch en Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en
el aprendizaje sostiene que las TIC, especificamente la Internet, ha evolucionado desde
su creacion de una forma rapida: rapidez de acceso y numero de usuarios conectados,
ambitos de aplicacion y el tipo de interaccién del usuario. Asimismo, la autora sefiala tres
etapas en la evolucion de la Internet. La primera es la Web 1.0: “Se basa en la Sociedad
de la Informacion, un medio de entretenimiento y consumo pasivo” (Belloch 5). La
segunda es la Web 2.0: “Se basa en la Sociedad del Conocimiento, la autogeneracion de
contenido, en medios de entretenimiento y consumo activo” (5). La tercera y ultima es la
Web 3.0 en donde: “Las innovaciones que se estan produciendo en estos momentos se

basan en Sociedades Virtuales, realidad virtual, web semantica y busqueda inteligente”
(6).

2.3. Las TIC en el contexto de la Educacion

A su vez, que las TIC, ademas de proyectarse en el mundo virtual también esta
presente en la educacién. Belloch argumenta que las TIC se han ido integrando en los
centros educativos de forma paulatina. Asimismo, la autora sostiene que se ha continuado

con el analisis sobre el uso de estas tecnologias y su vinculacion a las teorias de
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aprendizaje junto a propuestas metodoldgicas para su implementacion. Ademas, sefiala

que las TIC no necesariamente implementa la metodologia de ensefianza/ aprendizaje:

Se producen en multiples ocasiones procesos educativos que integran las TIC.
Siguiendo una metodologia tradicional en la que se enfatiza el proceso de
ensefianza, en donde el alumno recibe la informacion que le transmite el profesor y

en la que se valora fundamentalmente la atencion y memoria de los estudiantes. (7)

Por otra parte, la autora indica que el impacto de las TIC sobre la educacion propicia uno
de los mayores cambios en el &mbito de la Educacion. A su vez, que a través de la
Internet y de las informaciones y recursos que ofrece, abre nuevas posibilidades que

permite acceder a multiples recursos, informaciones y comunicarse con otras personas.
2.4. Definicién de museo

La definicién de museo es un concepto antiguo que ha ido evolucionando para
adaptarse a su entorno. Desde empezar a ser colecciones, a lugares de presentacion e
investigacion e incluso llegar a ser lugares de servicios a la sociedad. Hernandez
Hernandez establece que las formaciones de los museos tienen sus raices en las
colecciones. La autora clasifica el término coleccion: “...aquel conjunto de objetos que,
manteniendo temporal o permanentemente fuera de la actividad econdémica, se encuentra
sujeto a una proteccion especial con la finalidad de ser expuesto a la mirada de los
hombres” (4). Ella sostiene que para la segunda mitad del siglo XVI1y parte del siglo
XVII aparecen las camaras artisticas en donde: “...los objetos se guardaban en armarios
de madera y estaban clasificados seglin su naturaleza y técnica empleada” (15).

Asimismo, que las principales causas para realizar el coleccionismo fueron: respecto al
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pasado y a las cosas antiguas, instinto de propiedad, verdadero amor al arte y
coleccionismo puro. Por consiguiente, la autora argumenta que la creacion de los museos
parte de las colecciones privadas y de la Revolucién Francesa ya que la misma permite
que las colecciones privadas de la Corona pasen a ser propiedad del colectivo patrimonial
creando el primer museo de La Republica. Igualmente, ella describe a los museos tras la
definicion oficial ofrecida por el Comité Internacional de Museos del afio 1946 en donde:
“...reconoce la cualidad de museo a toda Institucion permanente que conserva y presenta
colecciones de objetos de caracter cultural o cientifico con fines de estudio, educacion y
deleite” (59). No solo eso, también la autora afirma que el museo no solo es un lugar de

preservacion sino también uno de interpretacion, de estudios y de investigacion.

2.5. La nueva museologia

La nueva museologia se refiere a nuevos museos que no forman parte de lo que se
ha conceptualizado como el museo tradicional. Herndndez Hernandez sostiene que este
concepto surge ante la necesidad de crear museos al servicio de la sociedad en donde la
idea principal es ser un ente social y adaptandose a una sociedad que esta en constante
cambio. La autora indica que la museologia se apoyara en la interdisciplinariedad y en los
actuales medios de comunicacion ya que: ““...se ha intentado desarrollar un museo vivo,
participativo, que se define por el contacto directo entre el publico y los objetos
mantenido en su contexto” (65). Asimismo, cabe destacar que existen varios modelos
como el museo descentralizado conocidos como nacionales en donde “protegen,
conservan y difunden su patrimonio cultural” en un espacio geografico determinado (67).

Ella argumenta que el museo mercado es donde las obras se convierten en instrumentos
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financieros y la conservacion in situ en donde se emplea la tematica fuera de los muros
donde se intenta contextualizar el medio fisico de los objetos. Por ultimo, la autora
concluye que estos nuevos modelos son una manera de cumplir la responsabilidad del
museo que son “preservar la integridad del objeto como elemento de nuestro patrimonio
y la de contribuir a la evolucion de la sociedad” y que el museo: “...ha dejado de
considerarse como una realidad estatica e inmovible para convertirse en algo dinamico y
creativo que tiende a insertarse dentro de un contexto social que demanda y exige un
nuevo tipo de museo acorde con las ideas de los nuevos tiempos” (70-71).

2.6. La educacion en los museos

Ante la necesidad de ofrecer museos que estén al servicio de la sociedad surge la
importancia de colocar al instituto como un ente educador para el publico. Hernandez
Hernandez sefiala que la educacidn en el museo parte del desarrollo de las necesidades
sociales. De igual modo, de las prioridades educativas de aumentar los esfuerzos en favor
de los grupos que no recibian atencién en el sistema educativo tradicional. Esto se debe
también a una serie de esfuerzos para mejorar los sistemas y métodos de dicha educacion.
Esto se adjudica a un movimiento que surge a finales del siglo XIX ante el nacimiento del
nacionalismo y la necesidad de crear un lugar para apoyar esta politica educativa. Uno de
los paises que fue modelo para esta corriente fue Viena con su Exposicién Universal en
1873, que fue una de las causas principales para la creacion de museos escolares, museos
pedagogicos 0 museos de educacion. Segun la autora: “...estas instituciones cuya labor se
encontraba en la educacion y ensefianza a través de las bibliotecas, material escolar y
colecciones diversas que complementaban con otras actividades como conferencias,

cursos ¢ intercambios” (212). Una vez se consolida el papel que la educacién juega en los



Diaz Lopez 26

museos se ve la necesidad de elaborar programas educativos acordes con el contexto
social al que van dirigidos. Ella sostiene que una de las causas de la concepcion del
museo como instrumento educativo se debe al sistema de financiacion privada, donde las
aportaciones del publico constituyen una fuente importante de ingresos a través del pago
de la entrada, de las cuotas de los socios y de la venta de catalogos.

Por otra parte, argumenta que las transformaciones de la educacion han afectado
de forma directa a los museos obligandolos a que adopten medidas de tipo didactico
segun las nuevas corrientes pedagdgicas y teniendo como punto de referencia el ambito
escolar. Esta tendencia se refleja con las visitas de los alumnos en los museos. Por tal
motivo, la autora sostiene gque estas visitas han logrado que los museos faciliten la
relacion directa del museo con el pablico. Por consiguiente, ella menciona que surgen los
denominados departamentos didacticos, gabinetes didacticos, departamentos de
educacion y departamentos pedagogicos, en donde la mayoria de los casos se ponen: “...a
organizar los horarios de las visitas, la formacion de monitores y la elaboracion del
material didactico” (214) .Finalmente, algunos de los objetivos principales consistiran en
el estudio, conocimiento e investigacion del publico; también, potenciar la mision
educativa, dinamizar el museo y su proyeccion sobre el entorno social.

2.7. Museos en Puerto Rico

Dentro de estos parametros, el museo de Puerto Rico nace. A pesar de que el
origen es antiguo, en el pais no empieza sino hasta el siglo XX a tener un auge en la isla.
El nacimiento de los museos en Puerto Rico ocurre a mediados del siglo XX. Badia
Rivera plantea que a pesar de que el surgimiento de los museos inicia en los afios 1900,

anteriormente se habian fundado dos museos que no duraron mucho entre ellos se
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encontraban el Museo Militar de 1854 y el Museo Provincial de Puerto Rico en 1894.
Asimismo, la autora sostiene que una de las razones para que fuera posible la existencia
de los museos fue la creacion de la Junta Conservadora de Valores Historicos por el
gobierno en el afio 1930. La ley tenia la encomienda de:

...conservar las edificaciones y monumentos histéricos de Puerto Rico incluyendo

sus fortificaciones y castillos; llevar a cabo el ornato de sus ciudades; un acopio de

objetos, libros y documentos de valor historico; y el reconocimiento de los méritos

de las personalidades mas ilustres de su historia. (Badia Rivera 269)
Otro motivo es que para el 1942 se crea el Comité de Emergencia para la proteccion de
Valores Culturales. Su principal objetivo es: “La formulacion de un plan para proteger el
tesoro cultural y artistico de la isla del riesgo y amenaza por la guerra” (272). Por
consiguiente, ante estos acontecimientos, la autora argumenta que el primer museo oficial
fue el Museo de Historia Natural de Puerto Rico fundado en 1920 bajo la direccion del
Departamento de Agriculturay Trabajo. La institucion se basaba mayormente en la
adquisicion de las colecciones de Agustin Stahl®. Lamentablemente, el museo cierra sus
operaciones en 1974 por la falta de administracion y mantenimiento. EI segundo museo
que se encuentra activo en la actualidad es el Museo de Historia, Arqueologia y Arte en
la Universidad de Puerto Rico en Rio Piedras creado en 1939.

Por otra parte, para la segunda mitad del siglo XX hay un incremento de
instituciones culturales en Puerto Rico. La autora sostiene que tras el ascenso de Luis
Mufioz Marin en el gobierno realizé cambios positivos para la cultura del pais. Uno de

los proyectos es Operacion Serenidad la cual procuraba: “...la creacion de distintos

5 Doctor y cientifico puertorriquefio que coleccionaba muestras de flora y fauna en los caminos en donde
atendia a sus pacientes para estudiarlos.
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instrumentos para estimular y difundir la creacion artistica y cultural” (419). Ella
argumenta que tras este proyecto se crea el Instituto de Cultura Puertorriquefia en el afio
1955 que se encargara de promover, divulgar y conservar la cultura puertorriquefia. Ante
la direccidn de Ricardo Alegria como presidente de la institucion, impulsa la creacion de
museos especificos. Algunos de ellos son el museo Rodante inaugurado en 1959 vy el
Museo de Bellas Artes fundado en el afio 1967. Asimismo, ella plantea que el Museo de
Bellas Artes surge de la iniciativa de la organizacion Sociedad de Amigos del Museo de
Bellas Artes que tenian como proposito principal: ““...aunar esfuerzos a el ICP para la
creacion de un museo donde el pueblo pudiera admirar y estudiar las obras
representativas de las diversas modalidades y escuelas del arte universal” (442).
2.8. Museos virtuales

Los museos virtuales se ven afectados por el consumo y la produccion de patrones
culturales que hacen que reinventen su forma para de trabajar para responder a los
cambios modernos. Pefiaranda plantea que el museo red se puede entender como un
sistema o como una red en donde ““es abierto e intercambia constantemente con su
entorno materia, energia, dinero e informacioén” (Pefiaranda 111). El mismo se compone
de elementos que interactla entre si en un proceso autoorganizado como: nucleos de
autogestion independientes, nodos, experimentacion y creatividad constructiva, y la
imprevisibilidad. El autor afirma que el museo se inspira: “en las redes ecologicas de los
sistemas naturales con la diferencia fundamental de que el museo como red se crea en
una finalidad explicita externa a ellas” (112). Por tal motivo, el andlisis de redes sociales
se centra en la conducta del museo red a nivel micro y macro y como ambos interacttan

con las redes sociales de los museos.
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Por otra parte, Pefiaranda plantea sobre el concepto museo texto. Segun él, el
museo texto es entendido como un texto porque es un mecanismo de comunicacion,
transmision de informacion, aprendizaje y representan estructuras de poder (113). Por
consiguiente, sostiene que el museo al ser un espacio de practicas, representaciones y
significaciones contiene los recursos necesarios para adaptarse a los cambios que se
producen en los entornos en que estan ubicados. Ademas, describe que el museo del texto
se basa en una perspectiva de analisis textual que concibe a la cultura como un sistema de
significacion en donde permite analizar las condiciones y contexto de produccion de
significados: “...expresa la intencion y la voluntad del enunciado, del hacedor, del emisor
a modo del demiurgo del arte y de la ciencia humana con el fin de interpretar a un
destinatario, a un enunciatario, a un receptor” (114).

Penaranda argumenta que lo virtual: “pertenece por entero al orden de lo real y no
se opone a este téermino sino al de lo actual, de modo que lo virtual no es un orden
distinto al que emigran el museo con el advenimiento de Internet, sino que ambos
coexisten en un ambito tan real como el de las propias personas que los visitan” (114).
Ante lo discutido, el autor propone que el museo virtual se nutre del museo red y el
museo texto. Por lo tanto, el museo virtual:

no constituye un cambio de paradigma en si mismo, sino simultaneamente una

evolucion del concepto de museo inducida por un cambio en las herramientas y en

los modos de actuar y una metéafora especular de la informacién como «paradigma

cultural de pensamiento y accién. (116)

Por ende, el museo hace referencia a la concepcion del museo como recurso de

informacidn y la relacion museo-persona elevaria a la persona a causa.
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Bertacchini & Morando argumentan que la revolucion digital estd cambiando
radicalmente por el consumo y la produccién de los patrones culturales obligando a los
museos a repensar como pueden relacionarse con la audiencia como usuarios de
contenido cultural. Los autores sostienen que las instituciones culturales respondieron a
las condiciones econdmicas y tecnologicas causadas por la digitalizacion y el entorno de
las redes. Algunas de ellas son: exhibicion en linea, exhibicidn de imagenes, licencia de
imagen propietaria, licencia abierta e imagen artistica generada por el usuario. La
exhibicion en linea representa una de las mas amplia y honesta aplicacion de colecciones
digitalizadas. Originalmente los museos web duplicaban productos e informacion familiar
de los museos. No obstante, el crecimiento de la tecnologia ha dado un auge a una
experiencia completamente virtual para los visitantes y los amantes del arte en los
museos o exhibiciones virtuales. En palabras de Bertacchini & Morando: “...este modelo
intenta generar un nuevo valor, ya que esta orientado hacia la agregacion de plataformas
digitales dedicadas a reducir los costos de busqueda de usuarios e improvisar la
experiencia virtual” (Bertacchini & Morando 64).

Por otra parte, se encuentra la exhibicion de imagenes. Segun los autores, es un
modelo tradicional y sistema establecido para promover acceso de contenido autoritativo
y de confianza por museos. Las instituciones como los museos son creadores y
poseedores de las imagenes de arte. Los museos son tipicamente las entidades en las
mejores posiciones para desarrollar los acuerdos de licencia y determinar que
restricciones poner en el uso de las imagenes que colocan para estar disponibles. “Los
museos tienen diferentes politicas diferenciales estandar con relacion al uso de la imagen,

el propdsito, media, calidad y el tamafio de la imagen digital, tirada de impresion, el
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alcance de la audiencia y otros factores” (65). Finalmente, el principal valor de la
tecnologia digital en el modelo tradicional es reducir el costo de transacciones a
comerciales y publicadores escolares buscando permiso para reproducir contenido de
propiedad autoritativa por museos.

El tercer componente es la licencia abierta. Bertacchini & Morando plantean que
la licencia abierta surge a partir de reducir los costos de transaccion para el acceso y
retso de imagenes digitales de las colecciones de los museos para manejar el retso sin
necesidad de los usuarios de buscar permiso todo el tiempo a los museos. Dos ejemplos
son: la licencia del Creative Commons para permitir “el uso, retiso y redistribucion de
contenido de las colecciones digitales en un marco de libre acceso” (66). El segundo es la
colaboracion de Bundesarchiv y Wikipedia Foundation en donde el archivo publico de
Alemania “lanza algunas 100,000 imagenes bajo el acceso de contenido abierto para
distribuirlo a traves de Wikipedia, la plataforma manejada por Wikipedia Foundation”
(66).

Por ultimo, esta la imagen artistica generada por el usuario. La misma comparte el
mismo acercamiento que la licencia abierta desde el punto de vista de acceso y redso. Son
consideradas una organizacion separada porque con las licencias abiertas el usuario en
lugar de la institucion es responsable por la produccion y la divulgacion” (66). Como
resultado, las instituciones culturales no tienen el derecho de los contenidos digital
derivado de sus colecciones fisicas. La iniciativa es compartir contenido digital a través
de las plataformas digitales de contenido abierto en linea como Wikimedia Commons.

2.9. Arte en la educacion
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Desde tiempos remotos, el arte ha sido considerado como una forma artistica de
expresar las emociones de los individuos; no obstante, en la actualidad, el arte no solo
abarca las emociones, sino que también se relaciona con movimientos sociales y
culturales de la sociedad. Lourdes Palacios sefiala que el arte: “es una necesidad primaria
y representa una posibilidad de redimir al hombre del acelerado proceso de
deshumanizacién que vive en la sociedad actual” (Palacios 37). EI museo fomentaréa las
artes en la educacion por medio de la exploracion, el juego y el desarrollo del
pensamiento critico en actividades especificamente disefiadas para esos fines. Por
consiguiente, la educacion en las artes sirve como metodo para combinar estos dos
conceptos para dar prioridad al arte y al ser humano. El lenguaje: “es un elemento
eminentemente social, es indispensable su inclusion en el proceso de aprendizaje, ya que
a través de él el pensamiento individual se apropia de la cultura del grupo humano al que
se pertenece y la acrecienta” (Ros 3). Finalmente, Javier Abad plantea que “la educacion
artistica puede y debe ofrecer &mbitos de exploracion, reflexién y compromiso, de
manera individual y colectiva, que se proyectan en la busqueda de una mayor calidad en

la relacion entre arte y vida” (Abad 2).

Este concepto surge del término de arte comunitario o arte de la comunidad en
donde se asocia el arte publico critico y practicas artisticas elaborativas. Palacios define
que es una ideologia con la relevancia social del arte y en la posibilidad de alcanzar una
auténtica democracia cultural: “... mas accesible, participativa, descentralizada y que
refleje las necesidades y particulares de las diferentes comunidades” (Palacios 199). A su
vez, implica un contexto social que busca beneficio social y favorece la participacion de

las comunidades en la realizacion de la obra. El autor describe que este movimiento nace
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a finales de los afios sesenta y a principios de los afios setenta. Esto se debe ante la idea
de que el arte debe encontrarse en el contexto fisico o social y el interés por el publico y
de los artistas de aplicarlo a la obra. “El cuestionamiento tanto del arte por el arte como
de los valores del formalismo o del sistema del mercado artistico, propicio una deriva
hacia la idea de la obra de arte como herramienta para el cambio social” (199). Un
ejemplo es el arte comunitario en los Estados Unidos por los murales callejeros en donde
la mayoria de las comunidades latinas y afroamericanas exponian sus problemas de

pobreza, desadaptacion y racismo a través de la pintura.

En un principio, el arte comunitario se consideraba como un movimiento radical.
Después, a pasar los afos, se convierte en herramienta politica social y de objeto de
ensefianza en centros de arte. En los Estados Unidos, en los afios setenta, se fundan
instituciones a la financiacion de proyectos de arte comunitario. En los afios noventa
Palacios sostiene que hay un interés renovado por la financiacion de asuntos comunitarios
en donde los limites entre arte y politica se desdibujaba. Finalmente, que para principios
de los afios 1990 hay una convergencia entre la tradicién del arte comunitario y las
nuevas ideas sobre el arte publico en donde se enfoca en desarrollar nuevas formas para

la implicacién del pablico.

A su vez, esta tematica del arte en la educacion sigue vigente en los museos a
través de los dispositivos mdviles. Sallés Tenas propone que un método de aprendizaje
para los museos o centros patrimoniales es a través de dispositivos moviles. Ella sostiene
que las aplicaciones: “...tienen algunas ventajas para acercarnos al patrimonio, y es que
se ha convertido en una forma mas de acceder a la informacion y al entretenimiento,

aprovechando lo que serian tiempos muertos de espera, ratos libres y viajes” (Sallés
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Tenas 93). De esta manera, indica que la tipologia de aprendizaje es la indagacion y que
la misma significa partiendo de la National Research Countil de Estados Unidos quien en
1996: “...ofrecer clases en las que el alumnado participe en actividades cientificas para

formular explicaciones basadas en la evidencia” (93).

Por otra parte, Sallés Tenas argumenta que las aplicaciones se han convertido en
una forma de acceder al conocimiento y una opcion para acceder a una mediacion con el
patrimonio. Ante esto, menciona el estudio de Ryokai, Agogino y Oehlberg realizado en
el afio 2012 en donde afirman que los mdéviles ofrecen nuevas oportunidades para el
aprendizaje basado en actividades que se realizan fuera del aula. Ella propone que para
realizar aplicaciones que motiven o enganchen a los usuarios deben alcanzar diferentes
objetivos. Uno de ellos es establecer las direcciones de interactividad y el segundo factor
es la capacidad de generar respuestas emocionales con el despliegue de la metodologia
educativa.

La autora menciona dos areas de aplicaciones dentro de los museos o centros
patrimoniales que son de informacion y el juego. En la primera categoria, algunas
aplicaciones proporcionan el acceso a la informacion del lugar y de las colecciones a
modo de catdlogo o guia. La autora sostiene que estos tipos de aplicaciones: “...se basan
en una comunicacién muy basica, sin que se dé un didlogo real entre usuario y
contenidos” (95). Asimismo, sefiala algunas aplicaciones las cuales ofrecen informacion a
partir de diversos recursos como las guias de rutas. Igualmente, ella indica que son pocas
las aplicaciones que permiten una experiencia de inmersion y que usen la ubicacion para

dar una visién completa del lugar.
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Por otro lado, otra serie de aplicaciones que menciona es la que parte de la
vertiente mas ludica o del juego para acercarse al usuario. Uno de los ejemplos es Murder
at the Met: An American Art Mystery, una aplicacion en la que debe hacer de detective a
través de un recorrido por las salas para descubrir el asesinato de Virginne Gaobeau. La
aplicacion: “... ofrece la posibilidad de hacer tres rutas distintas, con diferentes historias
para jugar en varias ocasiones” (96). Otro juego es Escape from the Tower de Londres. El
mismo se basa en sacar a los prisioneros de la Torre por medio de los recorridos mientras
el pablico escucha sus historias. Al contestar las preguntas, el usuario obtiene el dinero la
cual se utiliza para rescatar a los prisioneros. La autora concluye: “Este tipo de juegos son
los mas que se acercan a la idea de un aprendizaje por indagacion, aunque las estrategias
Iudicas que presentan son variadas y no todas pueden aportar lo mismo” (96).

En resumen, ante los datos presentados, la educacién en el arte sera una de las
estrategias del museo para concientizar y visibilizar a la ciudadania puertorriquefia sobre
la afrodescendencia. Ante lo discutido, se proyecta como el arte comunitario ha
evolucionado y que en el presente forma parte de la educacion. La plataforma web
utilizara la interaccion con la audiencia para fomentar interés en los saberes afro y a su
vez que el publico con su conocimiento aporte al museo virtual interactivo convirtiéndolo

en un proceso de compromiso y aprendizaje de ambas partes.

2.10. Videojuegos y educacion

Los videojuegos ademas de ser un factor de entretenimiento también cumplen con
un componente educativo para las personas. Morales plantea que los videojuegos tienen
un potencial educativo ya que el juego: “...favorece la sociabilidad, desarrolla la

capacidad creativa, critica y comunicativa del individuo” (Morales 2). Asimismo,
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sostiene que es una gran herramienta para la motivacion de diversas materias como las
matematicas y las ciencias. lgualmente, que puede ser utilizado como entrenamiento
eficaz en programas de tipo viso-motor:

Desarrollo del pensamiento reflexivo, mejora de las habilidades de los pilotos de

avion, reducir el nimero de errores de razonamiento, entrenamiento de test,

mejora la eficacia de los trabajadores sociales, conseguir un mayor control de los
tiempos de reaccion, servir de enfrentamiento ante situaciones vitales que pueden

ser simuladas, etc. (6)

El autor concluye que los videojuegos presentan una herramienta mas directa para la
educacion de los nifios en una sociedad informatica.

Por otra parte, Sedefio dialoga con Morales en la cual a partir de que el
videojuego tiene una importancia social por su naturaleza de medio masivo. Asimismo, la
autora cita a Roberts & Sutton-Smith quienes en 1962 sustentan de que los juegos son:
“...un acto creativo, ficticio y experimental para los nifios que significa seguir reglas que
reflejan los valores de la sociedad y sus diferentes organizaciones e instituciones, de
manera explicita e implicita” (Sedefio 184). Ademas, afirma que una de las caracteristicas
del videojuego es la interactividad y que el mismo conlleva tres elementos: reto,
curiosidad y fantasia.

2.11. Entretenimiento y educacion

El entretenimiento se puede utilizar como una herramienta educativa para motivar
a las personas a conocer de un tema en especifico. Baloco Navarro sostiene que una
forma de Edu-entretenimiento es través de los Juegos Serios para educar a los

estudiantes. Ella explica que el Edu-entretenimiento definido por Américo et al. quienes,
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en 2015, se refieren a espectaculos, eventos, programas de radio y television, contenidos
digitales educativos a través del entretenimiento. La autora plantea que el concepto de
Edu-entretenimiento se utiliza como herramienta potenciadora de proceso de aprendizaje
ya que los jovenes de la actualidad requieren de una interaccion frecuente. Ademas,
indica que los juegos serios son herramientas tecnoldgicas que ayudan a capacitar,
entrenar y proporcionar un aprendizaje en cualquier area. Asimismo, establece que los
juegos serios dentro del Edu-entretenimiento son: “...todos los productos que cumplen
los requisitos estructurales que separan, un sistema de reglas y la posibilidad de victoria”
(Baloco Navarro 7). Igualmente, ella sefiala que los juegos serios comparten las
caracteristicas de la motivacion del Edu-entretenimiento. Adicionalmente, ofrece otras
ventajas como sus posibilidades interactivas que se basan en la comunicacién. A la par,
los juegos serios utilizan algunas caracteristicas de los videojuegos que son: estrategias
pedagdgicas, aprender entreteniendo y establecer objetivos no ladicos en la estructura del
juego.

En conclusién, ante los datos presentados, la mejor manera de concientizar y
visibilizar a la ciudadania puertorriquefia sobre la afrodescendencia es a través de la
tecnologia. Ante lo discutido, es imprescindible tener en cuenta como la misma ha
abarcado una gran importancia en la sociedad y que a la misma vez forma parte del
futuro. Al mismo tiempo, que en Puerto Rico ha habido aplicaciones para museos que
integran la tecnologia como la aplicacion Windows 8.1 en la Casa Cortés y Google Arts
& Culture. No obstante, ninguna ha tomado la iniciativa de una interaccion del publico y
la obra sobre el tema discutido. A la misma vez, que la herramienta adecuada seria la

realidad aumentada ya que dicho concepto ha cobrado un auge en los museos.
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2.12. Enfoques Tedricos

A traves de lo mencionado, se obtiene una idea basica de los conceptos de cultura,
tecnologia, museos virtuales y la educacién empleada en la misma para la creacion de
una plataforma de un museo virtual interactivo sobre afrodescendencia. A continuacion,
se presentara varios autores que plantean los temas de las TIC y como se interceptan con
la cultura digital. Ademas, de otros autores que argumentan sobre los temas de
marginalidad, negritud, feminismo y colonialidad que ayudaran a comprender a los
artistas para organizar de una manera eficiente el museo virtual interactivo sobre la
afrodescendencia.

Tras la introduccion de las TIC los museos han evolucionado desde las paginas
web hasta la realidad virtual y que, gracias a esto, las instituciones han sido méas
interactivas. Robles Ortega et al. citan Moltenbrey quien en el 2001 establece que la
herencia virtual es el uso de medios electronicos para recrear o interpretar elementos
relacionados a la cultura o como podrian haber sido. Los autores argumentan que
inicialmente los museos estaban formados por un conjunto de paginas web y que
evolucionaron a la utilizacion de técnicas de Realidad Virtual que supuso una mejora en
la experiencia del usuario. Ellos sostienen que tras el avance de las TIC han permitido
generar museos virtuales con contenidos interactivos. Igualmente, que las caracteristicas
deseables de los museos virtuales son la facilidad de uso y la familiaridad, realismo de la
escena y el nivel de informacion obtenido y establecer diferentes perfiles de usuarios en
la visita a un museo virtual. Por otra parte, reafirman que este método debe funcionar
como apoyo y no sustituirla ya que: “...una visita virtual nunca podra sustituir a una

herramienta adicional para completarla” (Robles Ortega et al. 36).
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Otra funcion importante de las TIC dentro de los museos virtuales es que ayudan
en la educacién no formal, principalmente en los museos de arte contemporaneo.
Gonzalez Garcia plantea que las TIC ayudan en la educacién no formal, especificamente
en los museos de arte contemporaneos proporcionando accesibilidad al publico por medio
de herramientas que la industria tecnoldgica ofrece en la actualidad. Conjuntamente, que
el mismo ha abarcado los habitos del ocio y el consumo cultural en la vida cotidiana. El
autor sefiala que las TIC se convierten en un método idoneo para generar modelos de
aprendizaje ya que:

...responden a las necesidades que poseen los y las ciudadanos/as del siglo XXI

que ahora pueden tener una mayor accesibilidad al conocimiento que contiene el

museo, que ya no se detiene en facilitar la mera observacion de la obra de arte, sino
que investiga por hacer llegar al publico informaciones relacionadas con ella, como
aspectos de caracter artisticos, historico, antropologicos..., a través de diversas
actividades planteadas muchas veces como juego, mediante los recursos de las TIC.

(Gonzalez Garcia 2539)

El autor establece que el giro visual se torna necesario dentro del campo estudiado y que
los tipos de tecnologias que utilizan los contextos educativos de museos de arte
contemporaneos suelen girar en torno a la imagen. De igual manera, que el giro educativo
en el arte entrelaza el valor estético de la educacion con el valor social del arte perdiendo
su autonomia y abriéndose en el campo experimental de aprendizaje interdisciplinario y
transversal. Ademas, propone que tanto las nuevas tecnologias, los procesos de
produccidn artisticos, la ensefianza-aprendizaje gira en torno a como se circula y se

concibe la obra de arte.
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Por otra parte, el autor realiza un proyecto de la realidad tecnoldgica-educativa en
los museos de arte contemporaneos en cOmo estas instituciones integran las TIC. La
misma consiste en una readaptacion y reactualizacion de antiguas estructuras. Las
herramientas que se encontraron en los museos para sus recursos fueron: dispositivos
multimedia, tutoriales de autoaprendizaje, videos informativos, simuladores de realidad
virtual y juegos y videojuegos. Por Gltimo, sostiene que la implementacion de las nuevas
tecnologias en el aprendizaje no formal en los museos de arte contemporaneos que es co-
existencial y que esto ayuda a resolver la distanciacion de determinados sectores publicos
en los nativos digitales y aquellos que no lo son.

Otro factor que trae las TIC a los museos virtuales es que promueve una narrativa
hipermedia que no solo se basa en informacidn, sino que también propone una
interaccion con el publico. Barinaga et al. plantean que las TIC estan presentes en: “...los
museos in situ y configuran el museo virtual en red fija y mévil” (103). Ellos proponen
que el museo virtual parta de una narrativa hipermedia que conlleve interactividad,
interaccion y accesibilidad. Los autores sefialan que los museos en la actualidad no
siguen las bases de la narrativa hipermedia (interactividad, informética, dramatica y
persuasiva) y que solo se basa en la informatica. Por consiguiente, exponen que la
narrativa hipermedia: “...pueda contribuir a una comunicacion participativa en las
distintas versiones del museo” (Barinaga et al. 105). Por otra parte, ellos sostienen que
los contenidos de hipermedia deben ser accesibles en el museo virtual, adaptarse no solo
a las manifestaciones museales sino también a los distintos publicos, generando empatia

con los visitantes e incentivando el aprendizaje y la diversion ofreciendo sistemas
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inversivos especiales que puedan integrar lo real y lo virtual, y que todas estas no sean
informativas.

Por otro lado, los autores plantean que los museos virtuales no se quedan
estancados en recrear el museo, sino que se conviertan en lugares de encuentro de
visitantes virtuales personificados en avatares. Por otra parte, para el museo en movilidad
proponen que dicha institucién pueda conectarse con el museo in situ para contextualizar
piezas y procesos en los espacios que se crearan y que: “...pueda utilizar todos los
elementos multimedia e intricarlos con los elementos reales” (113). Ellos sefialan que
apliquen los videojuegos como ambito del museo. Para esto, hay que conocer que se
puede contar a través del juego y que el mismo debe contener algunos retos tales como:
de habilidad, de estrategia, de puzles, sociales, exploratorios y creativos. Los autores
indican varios retos a superar como: el relato debe ser limitado e independiente,
simulacion, tiempo, expectativo, mecanicas y ética y rol. Después de todo: “...el juego
tiene como objetivo vivir una experiencia emocionante y divertida” (115). Por Gltimo, los
autores concluyen que se debe: “...integrar los videojuegos en el ecosistema digital para
simular experiencias y aprender divirtiéndose es un reto ineludible que debe afrontar la
narrativa hipermedia factual” (116).

Por otro lado, Ferreira-Fernandez desarrolla un articulo sobre las tecnologias
digitales en los museos esparfioles. Tras la revolucién tecnoldgica en los afios 1980, las
TIC supusieron un cambio radical en los museos. Al principio se utilizaron para la
gestion interna tanto personal como las colecciones. Después, se comienzan a introducir
en las salas: ““...para resultar mas modernos a la par que mas didacticos” (Ferreira-

Fernandez 351). Mas tarde, alrededor del 2006, comienzan las iniciativas del caracter
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educativo. De ahi, surge la aplicacion del edutainment tanto para padres y jovenes. El
mismo, incluiria: “...juegos y videojuegos que fomentan ¢l aprendizaje, portales
interactivos, videos con un caracter desenfadado, etc” (354). Luego, la autora sostiene
que para el 2007 aparecen los Smartphone que se convierten en herramientas para el TIC
y la personalizacion: “Las apps consultadas en dispositivos electronicos permiten acabar
con la homogeneizacion de contenidos ofrecidos, permitiendo que el usuario elija entre
una amplia variedad aquellos que mejor se adectian a sus circunstancias” (356).
Finalmente, la autora sostiene que la realidad virtual logra transmitir contexto racional

logrando que el publico se involucre en el arte.

2.13. Cultura digital y educacion

Ante los nuevos cambios tecnoldgicos, la cultura digital abarca una gran
importancia en las industrias culturales. Lopez Berito & Santacana Mestre argumentan
que la cultura digital es el regimen de comunicacién digital la cual en la actualidad es el
centro de la industria cultural. Asimismo, que la influencia de la cultura vas més alla de la
repercusion en los formatos de los productos culturales. Los autores sostienen que la
cultura digital planteada por Gere en 2002 es: ““...no solo son los efectos y posibilidades
de una tecnologia en concreto, sino que engloba las maneras de pensar y de hacer que se
plasman en este tipo de tecnologia” (Lopez Berito & Santacana Mestre 9). Ademas, ellos
sostienen que tanto el mundo del patrimonio como los museos se ven igualmente
influenciado por la cultura digital. Por tal motivo, sefialan que la UNESCO desde el 2003
indica: “...son aquellos recursos de informacion y de la expresion creativa que se
producen, distribuyen, [a los que] se accede y se conserva en formato digital” (9). Por

consiguiente, los autores indican que los museos no son aquel que se encuentra dentro de



Diaz Lopez 43

sus paredes sino también a los que estan en las redes o en cualquier lugar que permite el
acceso a informacion digital. Asimismo, que han impactado otros sectores incluyendo la
educacion:
...se caracteriza por la flexibilidad y la portabilidad, la convergencia técnica y
multifuncional en los dispositivos, la multimodalidad de recursos educativos, el
aprendizaje no lineal, un gran potencial comunicativo e interactivo, el caracter meta
colaborativo del proceso de aprendizaje, y la virtualidad e hipervirtualidad del

contexto de aprendizaje. (10)

Ante esto, se presenta como la tecnologia ha abarcado una parte importante en la
vida cultural y como la misma se integra en ella. De esta forma, cémo la tecnologia
facilita el aprendizaje por medio del entretenimiento y para lograrlo es necesario tener en
cuenta: elementos de juegos, narracion, interactividad y educacion. Una manera de
aplicarlo es a través de la cultura digital, tecnologia y realidad virtual ya que es una

herramienta fécil de utilizar y que a la misma vez es “trending” entre la audiencia joven.

2.14. Paradigma emergente

El planteamiento De Sousa Santos sobre el paradigma emergente se utilizara para
la creacion de la plataforma web el método de Epistemologias del Sur para mostrar las
luchas sociales sobre la afrodescendencia en Puerto Rico y los distintos saberes para
comunicar a la audiencia puertorriquefia sobre el legado africano. Asimismo, se enfocara
en darle privilegios a los artistas y grupos que representen los grupos minoritarios
representados en la historia negra en Puerto Rico. De Sousa Santos propone que el
paradigma emergente es una propuesta que establece como medida para resolver lo que el

paradigma cientifico falta en torno a los estudios sociales modernos. EI mismo, se basa en
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que todo el conocimiento cientifico natural es cientifico social. Sostiene que hay un

interés por el colectivo:

El conocimiento del paradigma emergente tiende asi a ser un conocimiento no
dualista, un conocimiento que se funda en la superacion de las distinciones tan
familiares y obvias que hasta hace poco considerdbamos instituirles, tales como
naturaleza/cultura, natural/artificial, vivo/inanimado, mente/materia,
observador/observado, subjetivo/objetivo, colectivo/individual y animal/persona.

(De Sousa Santos 55)

Otro punto que el autor toca es que todo el conocimiento es local y total. Se refiere a que
tiene como horizonte la totalidad universal y que son adoptados por grupos sociales. “El
conocimiento posmoderno es también total porque reconstruye también los proyectos
locales, restandoles ejemplaridad y por esa via los transforma en pensamiento ilustrado”
(61). Ademas, menciona que todo conocimiento es autoconocimiento. Argumenta que la
distancia entre el sujeto/objeto es acortada en un conocimiento comprensivo e intimo que
no separa y que los une. Segtin en sus palabras: “...el caracter autobiografico y
autorreferencial de la ciencia esta plenamente asumido” (65). Finalmente, todo el
conocimiento cientifico busca constituirse en sentido en comdn. Se refiere a que acepta

todo lo que existe y que no produzca ruptura significativa en lo real.

Ante el paradigma emergente, De Sousa Santos propone las Epistemologias del

Sur como forma de distanciarse del pensamiento eurocéntrico:

Las Epistemologias del Sur se refieren a la producciéon y validacion de los

conocimientos anclados en las experiencias de resistencias de todos los grupos



Diaz Lopez 45

sociales que sistematicamente han sufrido la injusticia, la opresion y la destruccion

causada por el capitalismo, el colonialismo y el patriarcado™. (306)

Por consiguiente, el autor argumenta que el objetivo es ofrecer que los grupos sociales
oprimidos representen su mundo como propio y con sus términos. Ademas, que las
Epistemologias del Sur se relacionan con los saberes que emergen de las luchas sociales y
politicas. Por dltimo, promueve que las principales herramientas son: la linea abisal y los
diferentes tipos de exclusion social que crea; la sociologia de las ausencias y la sociologia
de las emergencias; la ecologia de saberes y la traduccidn intercultural; y, la artesania de

las précticas.

La primera se refiere a la linea abisal que marca la division radical entre las
formas de sociabilidad metropolitana y las formas de sociabilidad coloniales que se ha
caracterizado desde el siglo XV (320). Los tipos de exclusién que crea es la exclusion
abisal y no abisal la cual la primera denominada como el mundo colonial tiene que la
victima o el objetivo ontologico (capitalismo, colonialismo y patriarcado) es: “el mundo
de “ellos”, aquellos con quienes no es imaginable equivalencia o reciprocidad alguna
pues no son plenamente humanos” (320). La ultima llamada el mundo metropolitano se
refiere a la persona/humano: “es el mundo de la equivalencia y la reciprocidad entre
“nosotros”, aquellos que son, como “nosotros”, plenamente humanos” (320). El segundo
elemento es la sociologia de las ausencias y de las emergencias en que se basan en las
exclusiones abisales y no abisales y como el capitalismo, el colonialismo y el patriarcado,
para generar grupos de dominacion, las resistencias y las luchas que estan producen. De
Suosa Santos define a la sociologia de las ausencias como: “la investigacion de las

maneras en que el colonialismo opera junto con el capitalismo y el patriarcado para
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producir exclusiones abisales (no existentes, invisibles, infames o peligrosos)” (327). Por
otra parte, describe que la sociologia emergente: “se ocupa de la valorizacion simbolica,
analitica y politica de las formas de ser y de saber que se presentan en el otro lado de la

linea abisal por la sociologia de las ausencias” (330).

El tercer punto es la ecologia de los saberes. La misma tiene como propdsito crear
una relacion con el conocimiento cientifico y otros tipos de conocimiento. En otras
palabras: “lo que la ecologia de saberes cuestiona son las jerarquias y fuerzas abstractas
que la historia, a través de ellos, ha naturalizados™ (232). El cuarto punto es la traduccion
intercultural. El autor define la traduccion intercultural como: “...la alternativa tanto al
universalismo abstracto en que se asientan las teorias generales centradas en occidente,
como a la idea de inconmensurabilidad entre las culturas” (267). Ante esto, lo que busca
la traduccion intercultural es cuestionar los saberes alternativos y el estatus abstracto
desigual de los conocimientos distintos (268). Esto ayuda a serle frente a la diversidad y
el conflicto en ausencia de una teoria general y una politica centralizada e impuesta. La
otra traduccién intercultural que menciona es la didactica que es cuando se combina lo
individual con lo colectivo, y la oralidad y la escritura en donde se centra en los lideres de
luchas sociales o comunidades. Finalmente, se encuentra la artesania de las practicas en
donde se disefia y se valida las practicas de lucha y resistencia llevadas a cabo segun por

las premisas de las Epistemologias del Sur (338).

2.15. Teoria en negro

A través de la teoria en negro de Lewis Gordon, las obras de los artistas partiran de
las problematicas planteadas por el autor. Ademas, que mostrando al negro como eje

principal responde al término de libertad. Igualmente, a través de la figura del negro se
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comienza a auto reflexionar sobre uno mismo y la identidad del negro en Puerto Rico.
Lewis Gordon plantea sobre la teoria en negro la cual busca que la misma se enfrente y se
analice. “Es la parte oscura de la teoria en la cual, al final, no es otra que la teoria misma,
entendida como autorreflexiva, fuera de si misma” (Lewis 198). La misma cuestiona tres
problematicas que otras teorias lideran: el problema de identidad e identificacion,
problemas de libertad, transformacion y transcendencia, y las practicas justificadoras de
las primeras dos y sobre si mismo. Por lo tanto, el autor propone que estas problematicas
responden a la teoria en negro en que el negro es un lugar para cuestionar la humanidad.

Asimismo, que el negro emerge como lugar en la cual la libertad es desafiada.

2.16. La colonialidad del poder

La teoria de Quijano presenta una descolonizacion a través del pensamiento y que
plantea romper con las estructuras del poder. Ante esto, el proyecto buscara una reflexion
que rompa con los criterios establecidos sobre la cultura africana ofreciendo una nueva
vision sobre la misma. Anibal Quijano argumenta que la colonialidad del poder que se
proyecta hoy dia, principalmente en América Latina, parte de unos patrones de poder y
del capitalismo tras la relacion del capital-salario por el proceso de colonizacion.
Ademas, que el patrén del poder recae en la clasificacion social sobre la raza tras la
experiencia de la dominacion colonial que lleva al eurocentrismo en donde coloca a
Europa como pais civilizado y superior a los paises colonizados. El autor describe que
hay unos elementos que fortalecen la colonialidad del poder que son: la global de la
historia conocida, la hegemonia de una institucion y la relacion de interdependencia
configurado en un sistema sobre la totalidad del planeta. Igualmente, Quijano afade:

“Primero que nada, esa democratizacion hubiera implicado, y aun debe implicar el
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proceso de la descolonizacion de las relaciones sociales, politicas y culturales entre las
razas, 0 mas propiamente entre grupos y elementos de existencia social europeos y no
europeos” (Quijano 821). Antes estas palabras, sostiene que paises como América Latina
se conviertan en una homogenizacion nacional debe de haber una descolonizacion en su

totalidad de lo que se ha planteado a través de la mirada eurocentrista.

2.17. Teoria feminista

Rousseau aclara que el feminismo negro esté entrelazado con la raza, clase y
sexualidad. La teoria feminista asevera que las mujeres negras existen dentro de la
historia interseccional de las opresiones raciales y de géneros. “Las investigaciones sobre
las mujeres negras deben proveer un anlisis interseccional de las opresiones de raza,
clase, género y sexualidad” (Rousseau 200). A su vez, la teoria reconoce que la raza
importa para las mujeres negras y afirma que el analisis de las mujeres negras debe
incluir el analisis de raza y género. En palabras de la autora: “El feminismo histdrico esta
fundamentalmente arraigado en el supuesto que los negros han sido histéricamente
opresivos tanto en la raza y clase sin importar el género” (200). Por ultimo, reconoce que
las mujeres negras han luchado histéricamente por los derechos para ser conectadas a los
hombres negros: “El feminismo aclara la importancia de localizar la Uinica historia y
politica en el contexto econdmico que cada grupo experimenta en su propia clase” (200).
Adicionalmente, Walker menciona que el feminismo o ser womanist esta vinculado con
la cultura de la mujer y la integracion del todo tanto con el masculino y el femenino. Ella
define feminismo como: “una mujer que ama otra mujer, sexual o no sexual” (Walker 2).
Otro concepto que lo describe es: “que aprecia y prefiere la cultura de mujer, la

flexibilidad emocional de las mujeres y la fuerza de la mujer” (2). Finalmente, culmina
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que el termino se refiere: “estar comprometida a la supervivencia y la integridad de
personas enteras, masculino y femenino” (2). El trabajo tendra en cuenta las ideas de
ambas autoras para proyectar la lucha feminista de las mujeres negras, tanto

puertorriquefias como afro-caribefas.
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Capitulo 3: Metodologia

El estudio pretende proponer una propuesta para la creaciéon de una plataforma
web de un museo virtual interactivo sobre la afrodescendencia. Asimismo, que a través
de este trabajo se logre disefiar una plataforma web y ayudar a concientizar a la poblacién
sobre la culturay el patrimonio de Puerto Rico acerca de la raiz africana. Ademas, de
visibilizar y crear consciencia de que la cultura africana es una parte importante de la
formacion de Puerto Rico. Para lograrlo, se llevara a cabo un enfoque cualitativo en
donde se utilizara la técnica de andlisis de discurso. Por ultimo, el proyecto se dividird en

seis fases.

Antes de comenzar las fases, el proyecto se basara en un enfoque cualitativo con
técnica de andlisis de discurso. La misma, realizara estudios de obras de arte y de figuras
celebres negras para poder presentarlo en la pagina web. La unidad de andlisis para la
primera parte seran artistas de Puerto Rico de 18 a 90 afios que representen la
afrodescendencia desde los afios 1950 hasta el presente. Igualmente, se estudiaran ocho
muestras de 5-7 artistas por diferentes secciones: la primera consistira en los afios 1950-
80, la segunda de 1990-2002, la tercera del 2003-2006, la cuarta de 2007-2009, la quinta
de 2010-12, la sexta de 2013-15, la séptima de 2016-18 y la octava de 2019-21. En la
segunda parte, la unidad de analisis seran figuras célebres negras de Puerto Rico que
lucharon por el pais ya sea en el area de literatura, deporte, gastronomia, historia, entre
otros, durante los afios 1950 hasta el presente. Las muestras seran de 2 a 5 obras que

ilustren a los personajes en diferentes tiempos cronoldgicos de 1950-2021.

Después de esta etapa, se trabajara las fases para el proyecto. La primera fase

consistira en llevar todos los procesos necesarios para la formacién de la corporacion. La
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segunda fase es establecer los requisitos necesarios para la acreditacion del museo. La
tercera fase sera en llevar a cabo un plan de negocios. La cuarta fase es proponer los
canales de difusion. La quinta fase es la construccién para el lanzamiento y la sexta fase

es lograr la operacion completa del proyecto (Ver Anejo 1II).
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Capitulo 4: Hallazgos y conclusion

Ante los datos presentados, la propuesta para una creacion de una plataforma web
sobre un museo virtual interactivo sobre afrodescendencia serd un proyecto pertinente
para divulgar la cultura puertorriquefia. A su vez, que este proyecto es semicompleto pues
se encuentra en su fase inicial basada en la planificacion de este. Para llevar a cabo su
ejecucion es necesario tener en cuenta los requisitos para ser integrados en la Alianza
Americana de Museos para recibir los beneficios con relacién a los fondos para manejar
la institucion. Ademas, se requiere un plan de curaduria para las obras a exhibirse en el
area permanente y temporal. De igual manera, reconocer los gastos que implican crear un
museo interactivo y mantenerlo. Finalmente, para lograr el éxito del proyecto es
primordial la cooperacion entre gestor y profesionales de la tecnologia, instituciones,
administracion, entre otros para obtener la eficiencia del trabajo, y otros aspectos que

abarcaran los anejos.
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Anejos

Anegjo I: Plan de negocios

Nombre de la pagina: Museo de los Afro-Saberes

Logo:

Mision:
El museo virtual interactivo afrodescendiente busca ser un centro de acervo en

donde se comparta diferentes saberes de la cultura africana. Asimismo, ser un punto de

encuentro para compartir y afirmar la herencia africana.
Vision:

Pretende fomentar, divulgar y promover el conocimiento de las culturas
afrodescendientes en la comunidad nacional e internacional en todas sus areas desde la
mausica, religion, historia, politica, literatura, entre otros, a través de la interaccion digital.
Pretende a su vez llegar a ser el centro de referencia principal de todo lo que tenga que

ver con la Afrodescendencia, despertar la curiosidad y crear conciencia de la herencia

africana en Puerto Rico.
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Nuestros valores:

Es una plataforma comprometida con la cultura puertorriquefia que busca ofrecer
servicios informativos e interactivos sobre el tema de la afrodescendencia a todas las
personas a través de la red. Creemos en una sociedad justa, libre y solidaria en donde
todo el mundo tiene la oportunidad de ser tratados equitativamente visibilizando la

cultura negra en Puerto Rico por medio del museo.

Andlisis de FODA

F= Personal capacitado, acceso libre, servicio de calidad e informacion factible.

O= Fuente informativa para académicos, ayuda del gobierno en el area de turismo.

D= Nivel de seguridad (hackers), solo depende de tecnologia (no alcanza a las personas

que no tengan acceso a Internet) y no tiene un lugar fisico.

A= Museo Las Américas, Museos que toquen los temas de la afrodescendencia, nuevas

leyes en la Alianza de Museo y grandes tiendas online.

Analisis de la competencia:

Los competidores del museo virtual afrodescendiente son aquellos que
promuevan la afrodescendencia en sus exhibiciones. Uno de los ejemplos son el Museo
Las Américas y el Museo de Arte de Puerto Rico. A su vez, el Museo Las Américas tiene
una sala de exhibiciones permanente de la herencia africana. No obstante, lo que se
diferencia de esta propuesta a los museos mencionados es que la misma se especializa en
la afrodescendencia tanto en las exhibiciones temporales como las permanentes.

Igualmente, que en comparacion con el Museo Las Ameéricas, en donde su exhibicion se
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basa en el libro La herencia africana por Ricardo Alegria— un libro en donde recoge sus
conocimientos sobre la cultura africana para promover interes en la cultura negra en
Puerto Rico— Yy desafortunadamente la mayor parte del tiempo se enfatiza en el tema de
la esclavitud y los lugares en que provienen. Por lo visto, la constante de las demas
ofertas competidoras suele ser la sencillez o simplicidad con la que se trata el tema de la
afrodescendencia. En algunos lugares la misma queda rezagada a una exposicién menor
en una sala y en otras se trata el tema de la afrodescendencia de manera limitada y
simplista como lo es la esclavitud negra en Puerto Rico. Nuestra propuesta es una mucho
mas amplia que pretende concienciar precisamente lo contrario. Que la negritud en
Puerto Rico y la afrodescendencia son un componente principal de nuestra cultura y de
nuestra vida como pueblo y que no se circunscribe a un pequefio momento histérico y a
unas aportaciones marginales. Nuestro museo abordara sobre otras areas de la
afrodescendencia que verdaderamente nos permite conocernos como un resultado directo
de la afrodescendencia en aportaciones vivas, vigentes y definitorias en nuestra tales
como: la masica, literatura, historia, deporte, gastronomia, etc. Ademas, que en Puerto
Rico actualmente no existe un museo especializado de afrodescendencia que abarque los

temas mencionados.

Finalmente, una fuerte competencia es la Casa Afro localizada en Pifiones, Loiza.
Ambos proyectos tienen como mision impartir los saberes afro en la comunidad
puertorriquefa; sin embargo, nuestro museo virtual se diferencia de la Casa Afro en su
aspecto interactivo con la audiencia en todas sus facetas desde realidad virtual, juegos,
colorear obras y las diferentes herramientas con las que cuenta, asi como la amplitud con

la que trabajamos cada uno de los temas de la afrodescendencia.
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Analisis del Producto:

Aspectos generales del ofrecimiento: La pagina web del museo virtual interactivo
sobre la afrodescendencia brindaré servicios de informacidn sobre figuras célebres negras
en Puerto Rico y obras de artistas que representen la negritud en areas de la masica,
gastronomia, literatura, entre otros. Asimismo, ofrecera talleres relacionados con la
bomba, dibujo o cualquier otro tema alusivo a la afrodescendencia. Ademas, realizara
actividades dinamicas para involucrar a la comunidad con los saberes afro. A su vez, se
creard un sistema de voluntariado en donde las personas pueden aportar conocimientos
multidisciplinarios al museo interactivo digital en diferentes areas tales como: financiera,

educativa, registro, entre otros.

Aspectos generales financieros: El acceso al museo sera gratis para el publico y
estara dirigido al publico en general siendo nuestro mercado objetivo los jovenes de 12 a
18 afios, jovenes universitarios de 18 a 28 afios y a personas que buscan al museo como
tipo de recreacion o entretenimiento. Como fuente de ingreso, el museo virtual interactivo
afrodescendiente utilizara la tienda online para vender camisas, llaveros, libros y asi
como cualquier otro material promocional pertinente. Ademas, tendra un equipo dedicado
a la procuracion de fondos tanto gubernamental como privado que trabajaréa a tiempo

completo para levantar fondos, intercambios y auspicios para el museo.

Aspectos generales de estructura: La estructura del museo sera la de una
organizacion sin fines de lucro bajo la 501 (c) (3) del Codigo de Rentas Internas Federal
y también buscara la exencion contributiva estatal del Estado Libre Asociado. Todo bajo

la categoria de arte, cultura y museo.



Diaz Lopez 66

Plan de comunicacion:

El objetivo del plan de comunicacion es promover el mensaje sobre la
Afrodescendencia al publico en todas las areas posibles desde la plataforma “online”
como “offline” en la prensa, redes sociales y los talleres. Ademas, de impactar a una gran
cantidad de personas y comunidades sobre los afro- saberes. La misma se dividira en la

siguiente manera:

Online:
e Facebook: Crear comunidad, anuncios, mostrar figuras importantes, obras
y encuestas.
e Instagram: Fotos, imagenes y obras
e Youtube: Entrevista con artistas y documentales
e Pé&gina web: Museo virtual, obras e interaccion con el publico.
Offline:

e Talleres: bomba, dibujos, etc.



Diagrama:

Offline
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Online

Facebook: crear
comunidad, anuncios,
figuras importantes,

obras y encuestas
Pagina web: museo virtual, Instagram:
obras e interaccion con el fotos, imagenes
plblico y gbras

YouTube:
Entrevista con los
artistas y
documentales
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Modelo de Negocio Canvas: Museo de los Afro-Saberes: propuesta de un
museo virtual interactivo digital sobre afrodescendencia en Puerto Rico

Socios claves

¢ Turismo:
Oficina Central
Paseo Princesa
en San Juan

e La Alianza de
Museos
Americanos

e Universidad de
Puerto  Rico:
Recinto de Rio
Piedras

Actividades claves

Talleres: Programa
de bombas, clases
de dibujos, etc.
Curriculo
educativo:
Programacion  de
las actividades del
museo.

Recursos claves

externos:
Fondos de
Desarrollo de las
Artes y Cultura vy
The National
Endowment for the
Arts.

Espacio del trabajo:

Fondos

Lugar para
establecer la
organizacion sin

fines de lucro.
Equipo de trabajo:

Computadoras,
celulares, laptop,
IPod, etc.
Miembros:

Director, curadores,
registradores,

educadores, etc.
Sistema de

voluntariados

Propuesta de valor

Una fuente de
innovacion para
atraer a la audiencia
local para conocer la
cultura

afrodescendiente de

Puerto Rico
utilizando la
tecnologia.

Visibilizar y crear

consciencia de que la
cultura
puertorriquefia  es
una parte
importante en la
formacion de Puerto
Rico.

Relacién con el
cliente

Comunicacion
efectiva por emails.
Comentarios a través
de
retroalimentacion.

Canales

Pagina web

Redes Sociales:
Facebook, Instagram,
Youtube, etc.

Prensa: radio, revista,
noticias, etc.

Segmento de
clientes

Demogréfico:
Jovenes de 12- 18
afios.

Jovenes
universitarios de 18
a 28 afios.

Personas que
buscan a los museos
como tipo de

recreacion/
entretenimiento.

Estructura de coste

Creacion de la pagina web, dominio, permisos de
propiedad intelectual, miembros para trabajar en el

museo virtual, software (seguridad).

Fuentes de Ingreso

Donaciones a través de la pagina, promociones (ads),
permisos de licencias y tiendas online: libros,
camisas, etc.
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FASE 1: La primera fase del proyecto pretende lograr: Llevar a cabo todos los procesos necesarios para la formacion de la corporacion.
Objetivos Actividades Recursos Tiempo |Colaboraciones| Indicadores
1 2 3 4 5 3

(Objetivo 1.0
(Creacion juridica de la entidad

Actividad 1.1:

Registro en el Departamento de Estado

Directora del proyecto

Articulos de Incorpaoracion.
(Certificado de incorporacion.

Actividad 1.2:

Departamento de Hacienda: SURI

Directora del proyecto

Registro de Comerciante

Actividad 1.3:
Contratos

Actividad 1.4:
Alianzas

FASE 2: La segunda fase del proyecto pretende lograr: Establecer los requisitos necesarios para lz acreditacion del museo por la Alianza Americana de Museos
Objetivos Actividades Recursos Tiempo |Colaboraciones| Indicadores
2 2 3 4 5 B

Objetivo 2.0 Actividad 2.1:

Creacion del Plan de Acreditacion La verificacion de los documentos estandares core y el voto de
excelencia de los museos:
(Confianza y responsabilidad plblica
Mision y planificacion
Liderazgo y estructura organizacional
Gestion de la coleccion
Educacion e interpretacion
Estabilidad financiera
Facilidades y manejo de riesgo
Actividad 2.2:
(Guia del proceso de la acreditacion por primera vez
Actividad 2.3:
Estudio propio de Acreditacion
Actividad 2.4:
Enviar una aplicacin formal

FASE 3: La tercera fase del proyecto pretende lograr: Establecer un plan de negocios que permita unir todos los servicios del proyecto.
Objetivos Actividades Recursos Tiempo |Colaboraciones| Indicadores
3 2 3 4 5 ]

(Objetivo 3.0
(Creacion del Plan de Negocios

Actividad 3.1:

Estudic de mercado y competencia

Actividad 3.2:
Fuentes de ingresos

Actividad 3.3:
Modelo Canvas
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La cuarta fase del proyecto pretende lograr: La prepreduccion de todas las areas de servicio que nos proponemaos ofrecer, asi como la creacion de los

FASE 4: canales de difusion que pretende tener el proyecto.
Objetivos Actividades Recursos Tiempo |Colaboraciones| Indicadores
4 2 3 4 5 [
(Objetivo 4.0 Actividad 4.1:
La preproduccion de todas las dreas  |Difusion por redes sociales Youtube
de servicio Facebook
Instagram
Radio
Actividad 4.2: Periddicos
Television

Difusion por la prensa

Actividad 4.3:
Talleres

(Objetivo 6.0
La operacion completa del proyecto.

Actividad 6.1:
[Calendario de trabajo (semanal, mensual)

FASE 5: La quinta fase del proyecto pretende lograr: La preproduccidn de todo el contenido necesario para el lanzamiento, asi como el plan de comunicaciones.
Objetivos Actividades Recursos Tiempo  [Colaboraciones| Indicadores
5 2 3 4 5 3
(Objetivo 5.0 Actividad 5.1:
La preproduccion de todo el (Contenido de la pagina
contenido
Actividad 5.2:
Curriculos educativos
Actividad 5.3:
(Ofrecimientos
Actividad 5.4:
Calendario de actividades
FASE 6: La sexta fase del proyecto pretende lograr: La operacion completa del proyecto.
Objetivos Actividades Recursos Tiempo |Colaboraciones Indicadores
& 2 3 4 5 6

Actividad 6.2:
Delegacion de funciones y tareas (director, registrador, curador,
leducador, etc.)
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Anejos IV Informacion adicional

Becker, Wm B., “The American Museum of

Photography”.www.photographymuseum.com/guide.html. Accedido el 17 de

febrero de 2021.

The American Mus{giage3

PHOTOGRAVGENV G
Guided Tour

Click Here for Museum Hours & Location

Welcome!

Thanks for joining us on the Museum's Guided Tour today. There's so much to explore here that our staff thought you might want to take a quick look around before getting
started. This is about the only place on our site where you won't find many pictures. That allows the Tour to load quickly. So to get to any of the features mentioned, just click
on one of the bold links when you're ready.

Google Arts & Culture. “Discover the National Museum of Brasil, Google Arts /7

Culture, 2021, artsandculture.google.com/exhibit/discover-the-national-museum-

of-brazil/50JywQA -ABfJw. Accedido el 17 de febrero de 2021.

1]

Discover the National Museum of
.Brazil._.

A virtual tour of the main highlights of its collection

o <



http://www.photographymuseum.com/guide.html
https://artsandculture.google.com/exhibit/discover-the-national-museum-of-brazil/5gJywQA_-ABfJw
https://artsandculture.google.com/exhibit/discover-the-national-museum-of-brazil/5gJywQA_-ABfJw
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Virtual Museum of Canada, “Virtual Museum of

Canada”,www.virtualmuseum.ca/virtual-exhibits/?la=on&lang=en. Accedido el

17 de febrero de 2021.

000 B v Fengas

virtualmuseum.ca

Virtual Exhibits Teachers' Centre

Find an Exhibit:

ExvanceD v Google | |

FILTER EXHIBITS:

EXHIBIT TYPE: All exhibit types v EXHIBIT SUBJECT: All subjects A d SORT BY: Most recent v



http://www.virtualmuseum.ca/virtual-exhibits/?la=on&lang=en

