v.om
visores de objetos misteriosos
[bitacora]l

LITTETT7 777007 r i 7777077707077 7070770707070 7770707070 70rrrrrrrry

Este es un experimento basado en la—fermacidn—deptblicos—para
tas—artes el disefio de experiencias museisticas. E1 punto de

partida fue una investigacidén realizada en torno a tres ejes:

a. teorias sobre la estesis, la percepcidén y la coghicion
b. técnicas de ludificacidén para el disefio de experiencias
C. tendencias en la exploracién del binomio arte-educacién

Los hallazgos obtenidos configuraron una premisa central que
se sintetiza en la siguiente tabla:

FORMACION DE PUBLICOS DISENO DE EXPERIENCIAS

Pablico homogéneo
Enfasis en la obra
Interpretacién correcta
Guia oral o textual
Arte como fin

Sujetos singulares

Enfasis en el sujeto
Interaccién subjetiva
Instrumento interactivo
Arte como punto de partida
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PREMISA DEL EXPERIMENTO

Lo esencial al momento de interactuar con obras de arte es
saber ver a través de la propia sensibilidad e intuicion.

La misidén sera enriquecer la calidad de esa interaccién para
detonar en el actor una experiencia significativa.

La tactica sera generar un instrumento que sirva como antidoto
contra el anestesiamiento estésico.



Asi, el experimento continudé con un mapeo de posibles
aproximaciones a las obras de arte, de ahora en adelante
referidas como objetos:

TIPOS DE APROXIMACIONES

predisposicidén a los objetos
percepcién de 1los objetos =1
dialogo con los objetos
inmersién en los objetos
apropiacion de los objetos
expresion sobre los objetos

Este experimento tomé como punto de partida la percepciédn

visual para intentar detonar distintas lecturas e impresiones
de objetos que parecen extrafios o indescifrables:

EVITAR JUICIOS COMO > PROVOCAR REFLEXIONES DEL TIPO
“no me gusta” “se trata de.”
“no lo entiendo” “esta hecho de..”
“lo pudo haber hecho mi “me hace sentir..”
sobrino” “lo que comunica es..”
. etc. “su énfasis esta en..”
. etc.

En resumen, 1o que busca el proyecto es dar al observador

otras alternativas de lectura y nuevos angulos de observacién

durante su contacto con objetos misteriosos:

ANGULOS DE OBSERVACION

localizar reconocer examinar inventar
analizar ubicar inspeccionar renombrar
alterar sentir descubrir imaginar
fantasear descubrir adivinar revelar



Estos 16 angulos de observacion se clasifican a su vez en
6 claves de interaccidén que determinan el tipo de contacto con
los objetos:

CLAVES DE INTERACCION

o clave perceptiva (1o que se observa del objeto)
A clave sensitiva (1o que hace sentir el objeto)
& clave técnica (1a hechura del objeto)

7 clave tematica (1o que dice el objeto)

i clave ludica (lo divertido del objeto)

o) clave intuitiva (1o revelador del objeto)

Para traducir 1o anterior en un instrumento practico, se
disefi6 un ejercicio visual para activar cada angulo de
observacién:

ANGULO DE OBSERVACION EJERCICIO
reconocer > reconocer las emociones gque provoca
el objeto

Posteriormente estos ejercicios se materializaron en una
ilustracién grafica y su respectiva indicacién textual:
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Para su implementacién en campo, cada uno de los ejercicios
fue impreso sobre una mica transparente de manera que
funcionasen como un visor o filtro visual, bajo las siguientes
caracteristicas:

CARACTERISTICAS

Un instrumento autosuficiente

Un uso amigable, facil y breve

Una herramienta ludico-empatica

Un soporte analogo de facil adquisicidn

Una produccidén e implementacidén econdémica

Un impacto variable segln el perfil del usuario (tiempo,
intereses, contexto)

Una implementacidén atemporal y adaptable a distintos objetos y
escenarios

A este set de 16 visores de objetos misteriosos se le
complementa con un cuadernillo explicativo de libre consulta
para profundizar sutilmente en cada ejercicio.

En el espacio museistico, los visores funcionan como una
herramienta didactica para observar e interpretar las obras.
Su implementacidén se articula desde el area de servicios
educativos del museo y se complementa con un taller teédrico-
practico abierto al publico para el disefio de nuevos visores.

Tanto los visores como el cuadernillo estan disponibles en
linea para su descarga gratuita (ror.ooo/vom). Para su
produccién casera, los usuarios que asi lo deseen podran
imprimirlos sobre hojas de acetatos desde sus ordenadores.
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