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Resumen Ejecutivo

1. TITULO:

Museo Virtual de Artes y Oficios.

Creacion de un ciberespacio cultural

de

gestion, promocion y difusion para las

artes y oficios en Colombia.

2. DESCRIPCION:

El proyecto surge de la necesidad

reconocer Yy dignificar las diferentes ar
y oficios que hacen parte de la cultura
tradicion y el saber de diferent
comunidades y pueblos colombianos. A
se propone el disefio de un museo vir
que haga visible todas estas expresid
artisticas que tienen un valor simbdl
representado en su trabajo.

El museo pretende ser un pilar en
gestion del conocimiento alrededor de
artes y los oficios, en el desarrollo

contenidos interactivos y en la promoc
del intercambio de informacion viy

de
tes
la
es
\SH,
ual
nes
co

la
las
de
on
a

generando patrones cognitivos distintos

alrededor del patrimonio y de
museable.

o

3. RESPONSABLES DEL
PROYECTO:

Gloria Daniela Alfonso Duran

Esteban Calderén Hernandez

4. OBJETIVO GENERAL

Promover el reconocimiento de
tradicion de las artes y oficios y
desarrollo de patrones culturales ligadd
estas en Colomhia

la
el
s a

5. JUSTIFICACION

El museo recopila, preserva y hg

difusion  del  patrimonio  cultural;

promueve el reconocimiento y el resp
por la diversidad; contribuye a

promocion del talento nacional; a
democratizacién del acceso a los bienég

\;ce
oto
a
la

S Y

servicios culturales, y aporta de mangra

permanente y significativa a la renovac
de la sociedad, siendo un agente

transformacion de la percepcion del pais.

Las artes y los oficios, representan
conocimiento invaluable que pertenece

on
de

[

un
al

patrimonio cultural tangible e intangib

le
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de la historia y memoria colectiva

colombiana.
Asi, el museo virtual es pertinente en

medida en que representa un espacio
accesible y participativo para generar
conocimiento y cambio en torno a las
artes y los oficios. Por un lado, generando

procesos de promocipdifusion y gestior

y por el otro generando procesos que

garanticen su desarrollo en espacios
virtuales.

6. BENEFICIARIOS

*Comunidad de artesanos
*Maestros de oficios
*Artistas

*Escuelas de formacion

7. POSIBLES COOPERANTES
DEL PROYECTO/ FORMAS
DE FINANCIAMIENTO

*Pautas Publicitarias
*Sponsor

*Patrocinio

8. UBICACION GEOGRAFICA
DEL PROYECTO:

Ciberespacio
Contenidos sobre Colombia.

9. DURACION DEL PROYECTO:

12 meses.

10.IMPACTO Y ALCANCE DEL
PROYECTO:

Es una propuesta virtual novedosa en Ig
promocion, percepcion y divulgacion de

las artes y oficios y de los conocimientos

culturales ligados a estos.

no



Presentacion

El proyectoMuseo Virtual de Artes y Oficios: Creacion de ubecespacio cultural de
gestion, promocion y difusion para las artes yiocen Colombiaealizado por Gloria
Daniela Alfonso, antropologa de la Universidad ds Andes y Esteban Hernandez
Calderon, licenciado en espafiol y literatura ddné@versidad del Cauca, surge a partir de
la necesidad de reconocer y dignificar las difererstrtes y oficios que hacen parte de la
cultura, la tradicion y el saber de diferentes coigades y pueblos colombianos. Emerge
del interés por conocer todas aquellas practicesarales que hacen parte de nuestro

patrimonio cultural inmaterial y de todo el contegbciocultural que lo acompana.

Asi, se propone el disefio de un museo virtual;ibarespacio cultural que haga visible
todas estas expresiones artisticas que tienenloinsiabdlico representado en su trabajo y
gue permita el intercambio de saberes y gestiGtodecimiento alrededor de los patrones
culturales ligados a estas. Este museo virtua¢pdet ser un pilar en la promocion, difusion
y gestion de las artes y oficios colombianos, yae® que muestre a toda la comunidad la
pertinencia y relevancia de su preservacion y ureigelor de procesos que garanticen la

continuacion de las habilidades asociadas a éstas.

Sus lineas de accidon se plantean alrededor desjgpssfundamentales establecidos en la
definicibn de museo propuesta por el Consejo lamomal de Museos ICOMestudio,
educacion y deleiteA pesar de esto, se presenta como una propuast@adora de
dispositivo museografico utilizando nuevas tecni@sgjue hagan presencia en el diverso
escenario de propuestas expositivas. Es por exba que el proyecto, respondiendo a la
celeridad y complejidad de los cambios que se est@uuciendo en la cultura
contemporanea y retomando los aportes de la nuasseaiogia, tiene como objetivo
desarrollar la capacidad creativa de todos loggiatdes de la comunidad que han de
implicarse activamente con el cuidado y ejerci@aagropiacion de las artes y los oficios a
través de la dinamica virtual, haciendo del publino protagonista en la labor de

conservacion del patrimonio. Este proyecto bersficia la comunidad de artesanos y
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maestros de oficios, artistas, a las escuelasrdegtoon, y a la comunidad en general que

se conecte a esta red de libre escala.

En este contexto y panorama, es en el que se diésaridea del Museo Virtual de Artes y
Oficios, como una propuesta que juega con la ideaugtva museologia y que formula el
museo en una red virtual que promueva la reflegabre el significado de los objetos que
se mueven mas alla del museo imaginario. Se peesento un reto sobre las dimensiones
de lo museable, la relevancia de como es precisgecear la memoria en su doble

dimensién, material e inmaterial, tangible e inthleg

1. Problema

Tras una revision panoramica de la oferta de pistpsevirtuales en los campos de las artes
y oficios, se encontrd que el mundo virtual derdios tecnologicos es una oportunidad
global para los cambios de percepcion y divulgadi@értonocimientos culturales ligados a
las artes y oficios. Sin embargo, no hay suficenteiciativas que promuevan el
reconocimiento de éstas y hace falta un mayor ruinder propuestas museograficas
interesantes que generen nodos de redes cambiasmtes la complejidad cultural de
nuestro pais en el tema de las artes, las traéigipicostumbres asociadas a éstas.
Como artes y oficios entendemos todas aquellagidezles que comportan un trabajo
manual de caracter artesanal y que como resultadtugen una serie de piezas Unicas por
su dispendiosa y cuidadosa elaboracion y uso aéctécligadas a una tradicidon. Con el fin
de delimitar los contenidos del museo virtual ea fase inicial en su objetivo de reconocer
las artes y oficios, se consideran como principlétess los oficios relacionados con:

» Elcuero

» La plateria

* La madera

» Fibras naturales
El elemento diferenciador del Museo Virtual deearty Oficios, es que mas alla de la
simple exposicion de piezas, exhibe y dinamizaasfondo que representa su realizacion,
desde la documentacion de las técnicas empleaalsts, las practicas culturales asociadas a

estas.



La documentacion de las técnicas comprende tamimeeso artesanal en una produccion

moderada como el proceso artistico en la realina@Ouna obra o pieza Unica.

2. Obijetivo general

Promover el reconocimiento de la tradicion de hssay oficios y el desarrollo de patrones

culturales ligados a éstas en Colombia a travésdiberespacio cultural.

3. Objetivos especificos

B Desarrollar la propuesta diluseo Virtual de Artes y Oficiospn el fin de aportar al
conocimiento y promocién de las mismas.

B Disefar las lineas de accion y planeacion estétglMuseo Virtual de las Artes y
Oficios.

B Disefiar e implementar los recursos interactivos melseo virtual con base en

aplicaciones computacionales en el ambito de loitizo.

4. Justificacion

Los museos desempefian un activo y multiple papda esociedad. Es por esto que es
necesario generar estrategias museograficas queozzan y se adapten a la complejidad y
celeridad de los cambios que se producen en nuestiadad y que respondan a las
necesidades de las nuevas generaciones. Asi,tegeptr desarrollar innovaciones y redes
de conocimiento que generen una masa critica easteetativos a las artes y oficios de

nuestro pais.

Es fundamental desarrollar herramientas que presdasmemoria colectiva, en este caso
sobre las practicas relacionadas con las artegip®tradicionales y las nuevas practicas
gue emergen con los diversos movimientos, adaptesiy cambios. Se espera con esto
desarrollar un complejo de nodos de redes que peanu la infodiversidad, el
reconocimiento de la multiculturalidad expansiva,difusion del patrimonio cultural, la

promocion del talento nacional, la democratizaadileh acceso a los bienes y servicios



culturales y el aporte de manera permanente yfwigtivo a la renovacion de la sociedad,

siendo un agente de transformacion en la percepi@drais.

Las artes y los oficios, representan un conocirniéntaluable que pertenece al patrimonio
cultural tangible e intangible de la historia y nwia colectiva colombiana. Dicho
conocimiento se encuentra reflejado en piezas amddss Unicas, técnicas, oficios,
practicas cotidianas, imaginarios, tradiciones stuwmbres que vale la pena mostrar como
parte de nuestra sociedad, de nuestra identidaa nudstra riqueza cultural, no para ser
exhibidas en el museo como algo estatico sino calgm dinamico y constante. El museo
virtual es pertinente en la medida en que reprasentespacio accesible y participativo
para generar conocimiento y cambio en torno a tées ay los oficios. Por un lado,
generando la preservacion de un valioso conocimiteatlicional, y por el otro generando

procesos que garanticen la promocion de éste aoiertp tradicional y su continuacion.

Este proyecto pretende poner sobre la mesa reflegiprofundas del comportamiento
humano ante el fendmeno de las nuevas tecnologi@adas a la creacion artistica y al

acceso al patrimonio cultural.

5. Marco Tebrico

El museo ha sido a lo largo de la historia un @epde preservacion y conservacion de
piezas u objetos claves que dan testimonio dealalesl existente y de una serie de valores
simbolicos determinados por la cultura de las difegs sociedades enmarcadas en
momentos historicos particulares. Nacen de la d#gimononica de conservar, custodiar y
de preservar la memoria, de tener un pretexto yraidialogo constante entre el presente y

el pasado y de mantener la identidad de los pueblos
El museo ha evolucionando y se ha transformadooomef a los cambios de la sociedad, a

la necesidad de llegar a nuevos publicos, de eatendevas corrientes teoricas y de

enfrentarse a las nuevas tecnologias. Sin embargivel mundial, el museo se define y
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esta supeditado a una normatividad internacionalpjamueve su desarrollo y gestion aun

en un marco algo tradicional.

De acuerdo con el Consejo Internacional de Muski8M, un museo e&na institucion

permanente, sin fines de lucro, al servicio dedaiedad y de su desarrollo, y abierta al
publico, la cual adquiere, conserva, investiga, aaioa y exhibe el patrimonio material e
inmaterial de la humanidad y de su medio ambieote, fines de estudio, educacion y

deleite™

.Esta organizacion internacional se ha encargaddirédccionar la conservacion,
mantenimiento y comunicacion del patrimonio natwratultural del mundo, presente y

futuro, tangible e intangible.

Empero, es necesario cuestionarse si las defimsignesquemas ofrecidas por el ICOM,
son validas para el surgimiento de diferentes tipges museos con caracteristicas
estructurales heterogéneos, a propuestas que atesas$i planteamientos tradicionales y
llevan a pensar en el abanico de posibilidadessquabren con los vertiginosos cambios

gue impone la tecnologia y los nuevos sistemasfdanacion.

Como marco tedrico se plantea la propuesta dedaanmuseologia siguiendo su llamado
al cambio y por ende a la reflexion de todos losens contemporaneos. Esta nueva
museologia busca una ruptura estricta con el matkelmuseo tradicional para sustituirlo
por algo completamente diferente, que fuera masdallla mera adecuacion museografica,
tomando en cuenta la celeridad de los cambiosgdeuevos tiempos, las nuevas demandas
de la sociedad, los progresos de la tecnologidrdasformaciones culturales de ocio y de
educacion en las ultimas décadas. Asi es como sedmiado desarrollar la idea de museo
vivo, participativo, que se define por el contadicecto entre el publico y los objetos
expuestos. En este caso particular en un contartotal a través del ciberespacio, de

plataformas virtuales y de espacios imaginados.

Desde el punto de vista de esta corriente, los osusen espacios de los cuales el cambio

social puede emerger mediante la creacion de umgierwia social acerca de la situacion

! Definicion aprobada por la conferencia general del ICOM. Viena, Austria, 24 de agosto de 2007.
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histérica de la sociedad. Por esta razén cabe maancalgunas de las cualidades que deben
ser inherentes al museo que siga esta nueva detrtem primer lugar, debe pensarse que la
nueva museologia estda sumamente involucrada eraboa de educacion popular, un
proceso de educacion no formal que un grupo saciebmunidad crea y recrea para

investigar, conocer, analizar y transformar laidea en todos sus ambitos.

En segundo lugar, se acerca nuevamente al condeptoultura popular o subalterna

entendida ésta como el conjunto de normas fenoriogulares que presenta un grupo
social o comunidad tanto en el ambito de la sufreictara ideologica o de las formas de
pensar y su relacién con el universo. Es decigultura popular o subalterna no es otra
cosa que el conjunto de manifestaciones singuddcaszado en su modo de vida.

En tercer lugar, la investigacion participativaceavierte en una herramienta de singular
importancia para la produccién de conocimientogesiaticos y necesarios que un grupo
social o comunidad logra sobre si misma. Por Ultieste nueva museologia es consciente
gue cada produccion humana esta afectada por psocakurales, econémicos, politicos e
histéricos que la afectan de manera particular g ga convierten en elementos a

considerarse de manera especifica a la hora dewrgmoceso museologico.

En este contexto se proponen como objetos museales espacio virtual todas aquellas
expresiones que deben ser conservadas para &, ftados aquellos universos simbdlicos
gue vale la pena documentar y mas alla de estdasrim punto de encuentro para lecturas
de los patrones culturales asociadas a las adBsigs, espacios de discusion, exposicion y
diversion.

El museo esta formado por una coleccion de objgt@s por eso que, entre

las instituciones existentes en nuestra sociedachuseo es el territorio del

objeto. Sin embargo, es verdad que el objeto nggyea el papel importante

gue jugaba otras veces en los museos, porque eslescionan hoy otros

tipos de documentos diferentes a los objetos, cgwnola informatica y los

medios audiovisuales, que han dado gran vuelco &da de coleccion

(Hernandez, 2006:105)
Respondiendo a este nuevo contexto, el Museo des ArtOficios adopta el caracter

simbolico de los objetos para que estos sean pgeekEnde manera virtual y sea su imagen
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la que evoque los diferentes universos simboliass gpresenta. El Museo serd asi un
lugar que ofrece una experiencia estética innowafilente a las artes y los oficios.

El Museo de Artes y Oficios se propone dar lugaepsesentaciones de la realidad teniendo
en cuenta tres principios esenciales: 1) brindarigad al sujeto sobre el objeto en si
mismo; 2) considera el patrimonio como un instrutoeal servicio del desarrollo de los
individuos y de la sociedad y 3) el territorio déjeto como algo sagrado que se rompe.

La nueva museologia propone el museo como un eterderamizador y transformador de

la realidad, respondiendo a los llamados de lodaztonstantes de la sociedad.

En el nuevo museo los objetivos van encaminadossarollar la
capacidad de iniciativa creativa de todos los imggdes de la comunidad
en vista a su total desarrollo. Toda la comunidadde reforzar su sentido
de identidad cultural, excluyendo cualquier imagegativa, mediante el
reconocimiento de su patrimonio y la necesidadtere de conservarlo y
difundirlo. La comunidad ha de considerar su patiio como una fuente
de recursos que favorezcan su desarrollo econémisocial, pero, al
mismo tiempo, ha de implicarse activamente en idlado del mismo, en
un ejercicio de “reapropiacion tanto del territoricomo del patrimonio”
para ese fin

Este ciberespacio cultural propone un minimo dditircsonalizacion que favorezca la

posibilidad de adaptacién a la cambiante realifiadla medida en que el museo tiende a
descentralizarse y a no quedar reducido, esteespacio cultural busca apoyarse en las
nuevas tecnologias siendo éste un espacio abiérttada comunidad. Por eso busca en el
espacio virtual escuchar las interpelaciones deolaunidad participante para buscar
soluciones y respuestas. Implica la participac@tod ciudadanos, en un trabajo en equipo,
un didlogo permanente entre el museo y la comunielegptora. Con esta participacion el
museo busca que la comunidad se convierta en prosig de sus propias actividades y
participen activamente en las tareas de consemjaadocumentacion, investigacion,

coleccién y administracion de lo patrimonial.

En cuanto a las tecnologias de la informacion comedio de exposicién en el arte y en
este caso particular, como exposicion de ésta emanco museografico, se genera una

nueva concepcion sobre los modos de acceder d allaeacion de las artes y los oficios,
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y mas alla de ellas, sus productos, se desligaunsleomponentes: son inmateriales aunque
no intangibles, pueden ser manipulados e inclusdifrnados por el receptor, permiten la
integracion de imagen, sonido y texto y lo mas m@taaor es que estas tecnologias pueden
complementarse con enlaces hipertextuales e hip&tio®s que mejoren y acaben su

comprension.

Otro punto importante en los efectos de las tegiatode la informacion es que afectan el
modo de acceso a los usuarios y sus habitos dermmonsultural. Se superan las barreras
espacio-temporales por lo que ofrecen la posildldiun acceso permanente, se integran y
popularizan diferentes formas de expresion aréigimciéndolas asequibles llegando a una

democratizacion del arte.

Entre los fundamentos para incorporar las nuevasolegias a nuevos sistemas de
conocimiento tenemos: la consideracién del conasitoi como el resultado de un proceso
constructivo que debe realizar el propio sujeto,desir, se toma la adquisicion del
conocimiento no como algo acabado, sino procesadmstruido activamente por el sujeto
gue conocePor tanto, el verdadero aprendizaje humano seraconstruccion de cada
usuario que logre modificar su estructura mentablgance una mayor diversidad,
complejidad e integracion (fundamento compartido ebconstructivismo). Por otro lado,
esta actividad constructiva del sujeto seria urtevidad interpersonal y no una tarea
individual, con lo que, en ella veriamos su intei@t con el maestro, el artesano, el
investigador y el gestor, con sus compafieros, aamoiunidad local y con la cultura en
gue se desenvuelve. Otro fundamento tiene queovelos preconceptos o0 preconcepciones
(aquellas ideas previas que el sujeto posee) ylaoipreteorias (aquellas explicaciones
previas) a partir de las cuales apertura el nuevma@miento. Entonces, con las nuevas
tecnologias, propiciarian la construccion del cam@nto. Esta construccion implica la
adquisicion de informacion procedente del meditragés de un proceso en el que esta
informacioén interactda con la que el sujeto ya ppygeque luego sera reorganizada. Y, en
ese sentido, las tecnologias de la informaciongeaderian la ensefianza aprendizaje

mucho mas que los enfoques tradicionales.
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Si resumimos algunas de las ventajas del uso deuags tecnologias diremos que: éstas
no se oponen a los puntos de vista, los valores @hfoques actuales; son relativamente
sencillas de implementar para la ensefianza, efutisfy la investigacion, asi como
permiten la interrelacion y el conocimiento comigiart de hecho, esto implica que los
responsables del museos posean algunos conocigiactoca de estas tecnologias y que

los usuarios puedan solicitar apoyo cuando lo rieces

En el caso especifico del uso de las nuevas tegiaslale la informacion y comunicacion
en los museos, diremos que en ellas se logra ulmaagrcamiento de los museos a la
sociedad, y principalmente, se lograra cumplir @mena mas extensiva y exhaustiva con

sus intenciones educativas

Las nuevas tecnologias le aportan interactividddsamuseos. La interactividad es la
opcion de manipular objetos virtuales que permiitesaario recorrer los contenidos a su
propio ritmo, permitiendo que el visitante del muse involucre y se relacione con los
contenidos. Frente a este potencial tecnoldgicpanemos reducir la idea del ciberespacio
a un simple escaparate para lo que ya existe. d @igital es, ademas, un medio para la

creacion.

Lo novedoso e importante de la incorporacion desisemas multimedia es que con cada
material incorporado existe la posibilidad de gueugeto interactie con el medio; en el
caso de un video, por ejemplo, el sujeto puedegescel camino y el sentido de la
narracion, de una forma libre o semilibre, en fancde quienes idean o realizan el
programa. El usuario no tiene que seguir una ladtoeal, como en el libro o en el video
simple, sino que puede saltar de una pantallauma®ntenido concreto a otro, sin que ello
suponga perder el contenido de la creacion. Perdugar a dudas, lo mas atractivo de los
museos al usar los medios interactivos es la tamsftion del visitante en protagonista de
Su visita; éste se siente mucho mas implicado,tpupge, puede mirar y tocar: interactuar
con los objetos y aplicaciones que el museo muestrau recorrido. Como vemos se
supera el impase de la actitud pasiva de los sujgte visitan el museo, es decir, el
visitante se transforma en un usuario que apreodeacio aquello que encuentra a su paso

y que le interesa, sin olvidar la diversion.
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En este museo virtual lo que se intenta es quesighnte obtenga nuevos conocimientos al
recibir impactos emocionales e intelectuales, &ésadel uso de diferentes recursos
(audiovisuales, imagen fija y movil, fotografiaspinturas a gran resolucion, recursos
auditivos, experimentos y demostraciones, visitaual con animaciones, etc.). En ellos se
intenta potenciar la participacion utilizando grspde discusion, listas de distribucién,

blogs, foros, espacios para dejar opiniones y ép&as propias y correo electronico.

En los afios recientes hemos visto cdmo los muswogenzan a abrir sus puertas al arte
digital. Lo han hecho de manera cautelosa, pueacsso le otorga a la obra digital el aval
de “obra museable”, es decir, su entrada le dangjarmstitucional de “obra de arte”. Asi,
museos de arte contemporaneo como el Guggenheiyselo de Nueva York y el Museo

Tamayo en la ciudad de México, han comenzado dxdrie digital.

Estas instituciones, denominadas museos Vvirtualappyadas en el nuevo
ciberconocimiento deben propender por una buenajgrrdivulgacion y comunicacion de
los conocimientos que en su haber se encuentrdeccames, textos, documentos e
informacién varia. Como ya se mencion0 en parraoeriores, ayudas audiovisuales,
desarrollos tecnoldgicos y nuevas practicas enildiqgn, deben yuxtaponerse para generar
una nueva etapa del conocimiento y de acercamig@ntouseo. Una gran ventaja que
presenta el museo virtual se deriva de su facésmode su indiscriminacién (mayor que la
del museo fisico en cuanto la posibilidad de aceeso ordenador es cada vez mas grande)
y del uso del tiempo que el visitante quiera dediceecorrer una exposicion, asi como de

lo extenso de la contextualizacion y de su claridad

Dentro de la informatica, podemos afirmar que estamsistiendo a una rapida mejora
tecnoldgica que ha facilitado la posibilidad depdiser de computadoras personales y aulas
virtuales en gran parte de las escuelas publiqgas/gdas del pais. Se cuenta entonces con

redes de comunicacion muy eficaces para realitaitedajo.

Inmersos en una cultura postmoderna en la quecs@nta el momento presente, vemos
como ésta nos ofrece la posibilidad de adentragnda dinamica del deseo, la evasion y el
consumo como realidades que nos seducen y nosaacara experiencia de lo efimero.

Afortunadamente la sociedad postmoderna nos peesgnbs aspectos que nos hacen
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vislumbrar un futuro mas esperanzador y que se dimido como “la cultura de la
conservacion” (Lipovetsky) que se manifiesta erelalorizacion del patrimonio artistico,
en la vuelta a las tradiciones culturales y retigioy en el interés por la ecologia y el medio

ambiente.

Actualmente es muy comun escuchar frecuentemenéeneinocultura del ocig lo que es
raro es asociarlo rapida y directamente con lotivos presentados para el museo:
estudio, educacion y deleite. La cultura del o@ovhnido tomando fuerza cada dia mas y
mas y como cada acontecer que acaece en la vidanat el surgimiento de dicha forma
de percibir el tiempo también tiene su explicaciéam.razon mas importante que justifica
este suceso es la implementacion de nuevas tedaslog los nuevos sistemas de
produccién que inhabilitan mucha mano de obra §itayen al trabajador en muchos casos
o reducen su tiempo de trabajo en otros. Este tidibpe, el tiempo que queda después de
realizar labores en el trabajo, debera (es lo auttiy transformarse en tiempo de ocio culto,
parte que queda del tiempo libre después de cuegiitodas las obligaciones, laborales,
académicas y familiares. No todo tiempo libre esnpio de ocio culto, gran parte de él
puede ser simplemente tiempo de ocio sin rela@dn@ cultural o en un peor caso, tiempo

estéril.

Las actividades de ocio ya no son consideradas gmriodos donde el tiempo tiene un
valor igual a cero o donde los eventos a realipapuedan producir un placer combinado
con elementos académicos intelectuales, sino camodos de recreacion en el sentido
amplio de la palabra, asi mismo, este periodo peveen el hombre la capacidad de
creacion, recreacion e imaginacion que muchas \wxee coartada por las arduas labores

sociales

No todas las actividades dedicadas al ocio se mdsar de la misma manera ni con la
misma intensidad. Se encuentran algunas categiomzsc que permiten analizar estos
nuevos acontecimientos sociales. Existe el ocitvpasl ocio activo y el ocio participativo
asi como actividades comunes, intermedias, bajasingritarias. Asistir a un museo

podriamos ubicarlo en la celda que conecta actieisidajas con ocio activo.
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Indiscutiblemente este término nos acerca a otrakdades importantes que se desprenden
de su suceso, la calidad de vida de las personas aéectada en importante medida, la
apertura a la cultura, una mayor sensibilizacidverdificacion de los gustos, creacion de
espacios ludicos y el interés de las industriagi@les por un publico infantil y juvenil que
en el momento representa un gran porcentaje dersumo y que promediando la década

del 20 crecera en gran medida.

Estos factores que, como se dijo anteriormente;eche aceleradamente en el futuro
proximo, no deben ser descuidados por la ciendiendseo y en reconocimiento de éstos,
debe adoptar medidas que hagan de las nuevas t¢&agjegrandes oportunidades de
crecimiento. Asi pues los museos virtuales se ttagsh en una de las grandes apuestas

para solventar el consumo de tiempo de ocio culgua demandara la sociedad.

Toda la representacion de colecciones y musedsem Van ganando cada vez mas espacio
en el mundo cibernético, no es dificil acceder a gman variedad de posibilidades
mediante una busqueda sencilla por la red. Musddsales en su totalidad o
representaciones virtuales de los grandes museadiales se encuentran hoy en dia al
alcance de cualquier persona en la gran mayoriagdees del mundo que cuenten con una
sefal de internet. Esto ya es una realidad a lancuke podemos dar la espalda ni mucho
menos desconocer. Ya sea por necesidad o por tivécigropia, los museos tanto
tradicionales como de vanguardia deben estar pmeltos pensando en generar su propio
espacio virtual para poder estar acorde a losmadale un publico que entre su necesidad
de consumo cultural, de disfrute del tiempo librdeyblsqueda de préacticas pedagodgicas
innovadoras, no deja de poner su mirada con mdgoci@n a las nuevas propuestas que
causan asombro a diferencia de lo cotidiano guedi#grente. De igual manera, un valor
intrinseco en los museos virtuales es que perroitengdio de su facilidad de acceso crear
publico de una mejor manera que los museos tramilgs. Entendemos que hoy no tiene
sentido cuestionar la incorporacion o no de lasdiegias a la ensefianza porque su

presencia y protagonismo es ineludible.

El efecto que causara en una revolucion hacialtaralino se propicia directamente por el
uso de las tecnologias mas modernas, ni porque wanae los museos posea 0 no un

espacio virtual dentro de su cartera de servitigsyerdaderos cambios surgiran gracias a
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la conciencia que el publico tomara al hacer us@stes medios, las practicas sociales
revolucionan y con ellas el modo de operar y deuwibrar las nuevas posibilidades del

museo Yy del arte.

Los museos virtuales segun Sabbatini, son una aodlecde objetos digitalizados,
organizados légicamente segun el tema de interég, métodos de interaccion
informatizados y con objetivos similares a los dalguier museo, pero con acceso mundial
mediante internet. Estos museos se encuentranodeattos promulgados por la nueva
museologia ya que son instituciones que han cambespecto al museo tradicional. Este
cambio puede verse con mayor énfasis en la relapiénestablece con el publico, en las
colecciones que presentan, la forma de presentagassu puesto en la puesta en escena y
la dinAmica que maneje el museo en su espacioakir@ada museo virtual presenta
folletos virtuales de informacién, colecciones, ibidiones en linea, visitas virtuales,
ambientes en realidad virtual, materiales y actides educativas provistas de un gran

campo de accion ofrecido por una plataforma que dé&alinnova y crece mas.

Grafica 1

Factores de Cambio| Museo tradicional Museo Virtual
Publico Especializado Comdn, Genere
Diversidad y

oportunidad.
Representaciones,
creaciones o
maquetas.

Piezas Unicas, aisladas

Coleccion de contexto

Productos de

D L acontecer humano en
Tema de exhibicion | Lo hegemdnico, lo cultg

sociedad
Forma de exhibir | Objetual Contextue
Percepcién
_ » observacion,
Relaciones del Percepcion y indagacion y
visitante observacion manipulacién.

Rodriguez K (2000)

19



Toda la interaccion que se produce en los musetgmlds debe tener un componente mas,
debe gestarse en un ambiente de sorpresa y em®eigraglables, que promuevan la ludica
y la interaccion del visitante con el museo para d@ esta manera pueda potencializarse la

indagacion y la auto reflexion.

6. Metodologia

Teniendo en cuenta que el proyecto Museo Virtugrdes y Oficios presenta la propuesta
de un ciberespacio cultural desarrollado a traeésré plataforma virtual y la formulacion
practica de elementos para una nueva museologiantinuacion se presenta el marco
metodoldgico, las lineas de accion desarrolladas gstrategias de gestion empleadas para

Su ejecucion.

6.1 Marco Metodolégico

Para el desarrollo del Museo Virtual de Artes ycl@f se ha pensando en la mejor manera
de afrontar la realidad y hacer uso de ella pan@viar, crear y producir productos y
servicios que en determinado momento, logren sabbsaoonvenientes de diversa indole,
gue impiden que el conocimiento de una serie detipa& culturales llegue hasta diversos
publicos. Asi pues, pensamos que en la platafoirhealvdesde la cual vamos a fortalecer
nuestro compromiso como gestores culturales, caodadanos y como colombianos, se
deben aplicar las mejores herramientas que fatijitdhagan eficaz el cumplimiento de
metas claras y plausibles. Precisamente fue asb aamsontramos en la metodologia
holistica y en la heuristica, un camino que relaita diversidad, la multiplicidad, la
innovacién y la creatividad, generandomodus operandindicado para lograr las metas

propuestas.

Nosotros como gerentes de este proyecto, espei@noogar con éxito la complejidad, los
cambios y la diversidad de problemas que este medgpsobrellevar. La complejidad surge
de la misma vida, de la naturaleza de las cosas lpsdérdenes que durante afios hemos

establecido como patrones, todo esto combinad@ommduce a una serie de problemas que
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deben ser resueltos. Los problemas actian en cadasianunca surge uno solo, en la
mayoria de los casos son causales o desencadedem&s situaciones complejas, para las

cuales nuevamente reafirmamos el valor de nuestadologia.

Como columna vertebral del proyecto se planteaédddo holistico, resultando este el mas
apropiado para generar procesos de gestion deticoiento desde el museo virtual. Estos
procesos son una combinacién de sinergia de dafoanacion, sistemas de informacion,

y de capacidad creativa e innovadora de seres lamiialhotra 1997), estableciendo una

relacion complementaria entre lo tecnolégico yuanano.

El proyecto de museo virtual, a través de la mdtaya holistica busca mostrar la realidad
como un proceso continuo y una totalidad Unicaatepos de accion relacionados por la
interdisciplinariedad, siguiendo los holotipos devestigacion y su ciclo holistico,
integrando en un proceso permanente la investigaaploratoria, descriptiva, analitica,
comparativa, explicativa, predictiva, proyectivageractiva, confirmatoria y evaluativa.

La investigacion holistica invita a ver las cosassa contexto, de una forma integrativa,
contando con cada aporte pertinente que desarrdademiradas individuales. Basado en
esta premisa, la holistica tiene grandes implicgsaen los distintos campos del saber y de
la vida del hombre. Implicaciones sociologicas, r@mldgicas, educativas, basadas
siempre en una dialéctica que configura una nuavaa de asumir la investigacion.

Al momento de formular las redes y las actividagies permitan el desarrollo de la gestiéon
de conocimiento se tendrd como principio fundanielatantegracion de la propuesta
realizada por la metodologia holistica, como tamtsié hara uso del ciclo holistico de
continuidad propuesto por Jacqueline Hurtado deeBar haciendo del portal un punto
focal de los diferentes procesos que permitan pbfar el conocimiento sobre las artes y

oficios y la reflexién alrededor de estas.

A pesar de que este ciclo es usado principalmenitevestigacion, consideramos que todos
estos procesos son claves a la hora de proponewnsiesquemas en la gestion de
conocimiento en los medios virtuales, yendo mas @ un portal web de difusién a la

construccién de una masa critica a través del @sasthuevas tecnologias.
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Grafica 2:

Explorar

Confirmar Describir

Modificar Analizar

Proponer Comparar

Predecir Explicar

Hurtado de Barrera (2000)

El Museo Virtual de Artes y Oficios, para podensstificar dentro del acontecer cotidiano,
tiene que responder habilmente a los constantebicanen su entorno. Los usuarios,
visitantes y clientes cambian sus preferenciastantemente y las ideas similares que no
ofrecen novedad se encuentran en todas partesug§@dwirtual es una buena posibilidad
para recurrir a la innovacion, para generar carglpara hacer de la creatividad el motor

fundamental de la organizacion.

La vision holistica del conocimiento se sustentaesptar la diversidad y la multiplicidad
de modelos y paradigmas para construir un pens#mtetalizador, en pocas palabras

global.

Dice Victor Bacre Parra en su columna del dia 1ledero del 2011 en el sitio

mpuebla.com que
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Al ofrecer diferentes puntos de vista sobre laidzal y los multiples caminos del conocer.
es necesario generar procesos que se puedan h&ibles en contextos y variables de
tiempo, espacio, virtualidad u otra dimension deamién humana.

Para ello, el presentar y representar heuristicateeestos resultados ya sintetizados de
aguella mirada holistica, significa el uso y puestapractica de la imaginacion y creacion
humanas. Eso significa heuristica: la imaginacida greacion al poder

Basicamente nuestros resultados se haran visilnlela g@uesta en marcha del portal
www.museovirtualdeartesyoficios.com. donde con pgevmodelos, plataformas
interactivas, espacios divergentes y convergenteslidades paralelas, experiencias
sensoriales diversas y mas innovaciones, logremagelar una nueva experiencia en lo

concerniente a visitas culturales dentro de un muse

Entendemos entonces que la heuristica es la capladelun sistema para realizar de forma
inmediata innovaciones positivas para sus fines.capacidad heuristica es un rasgo
caracteristico de los humanos, por lo tanto, telueen cuenta esta caracteristica
fundamental, podemos afirmar y nombrar los procésosisticos como el arte y la ciencia
del descubrimiento y de la invencion o de resopreblemas mediante la creatividad y el
pensamiento lateral o pensamiento divergente, @gudes intrinsecas a la condicion

racional del hombre en comparacién con los denrés sé/0s.

George Pdlya, con su libro Cémo resolverlo (Howstive it), plante6 unos puntos
estratégicos que hasta el dia son principios fuedgates para la heuristica, entre ellos

encontramos los siguientes:
* Si no consigues entender un problema, dibujasguema.

* Si no encuentras la solucion, haz como si yaéetas y mira qué puedes deducir de ella

(razonando hacia atras a la inversa).
* Si el problema es abstracto, prueba a examinajemplo concreto.

* Intenta abordar primero un problema mas genezal & “paradoja del inventor”: el

propodsito mas ambicioso es el que tiene mas pioEibés de éxito).
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Basado en estos puntos, la creatividad, la innowag la imaginacion daran frutos
estupendos para lograr objetivos que pongan nupapadigmas en el mundo. Por
supuesto, debe entenderse que no siempre la uitireacion serd la mas satisfactoria, el
objetivo de la heuristica es mantener un espirgatvo constante en los seres humanos,
donde el pensamiento rebase los limites hasta aomracidos y haciendo conciencia del

presente y del pasado se logre fortalecer un fugitoso donde se venza la complejidad.

El museo Virtual de Artes y Oficios pretende enemnser un foco de innovacion, donde la
creatividad se vea constantemente empleada yarseaevas formas de acceso a la
documentacion por medio de programas agiles y rables como por instrumentos

multimedia que amplien de forma constante las naard generar conocimiento por parte
de nuestros creativos, asi pues, el uso de reelescgrcamiento del museo a su publico por

este medio, representa para nosotros una metaianogiazo.

Se propone la heuristica como la generacion decichgabes constantes en el proyecto que
den paso a las innovaciones y cambios que seasarepara el desarrollo complejo de

redes que se plantea. La heuristica ofrece lasrhi@ntas necesarias para resolver los
diferentes problemas que surjan en el camino &dgrae la creatividad y el pensamiento
convergente

Vale la pena mencionar que la heuristica es apdicaldiversas ciencias sin excluir la

elaboracion de elementos y medios auxiliares, seglencipios, estrategias y programas

gue ayuden a la resolucion de problemas y condlicto
Este método se compone de los siguientes puntos:

Principios los cuales divididos entre analogias y reducsigmeponen sugerencias para
hallar soluciones;reglas separando los elementos dados de aquellos bsscado
confeccionando mapas, esquemas, utilizando cifrasumeros y reformulando los
problemas, ayudan a lograr un punto final en lagybéda de soluciones;gstrategiasde
trabajo hacia delante o trabajo hacia atras, dagddados por unos recursos organizativos

se obtenga igualmente una solucion.

Etimolégicamenteheuristicaproviene de la palabra griega heuriskein cuyoifsigiio es

descubrir o encontrar. En ese sentido, entenderam@dheuristica como la estrategia, el
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método y el criterio que se utiliza para facilitarresolucion de problemas dificiles. En
general, esta definida como aquella ciencia quelestos procesos de decision respecto a
un campo de conocimiento concreto: las estrategagitivas. En computacion, su

contrapartida formal es el algoritmo.

Cuando hacemos referencia al conocimiento hewiststamos ante el tipo especial de
conocimiento que usamos para resolver aquelloslegmats complicados o dificultosos.

Aqui, heuristico, como adjetivo viene a significaedio para descubrir. EI método

heuristico es aquel conjunto de pasos que debefaosia para encontrar en el menor
tiempo posible la solucidn mas idonea para un problen particular. Las nuevas técnicas
heuristicas empleadas, tanto por cientificos depotecion, investigadores operativos y/o
profesionales, se han ido perfeccionando con lo @wesa pueden resolver problemas

mucho mas complejos.

Para resolver problemas que impliquen encontraranmno mas corto y satisfactorio en la
resolucion de problemas relacionados con temasadggmacion, es necesario realizar una
busqueda minuciosa de todas las posibles intelvaks existentes en un conjunto
determinado ya que si este no es controlado puesgler que las combinaciones posibles
sean infinitas llevando a un problema imposiblesalecionar. La programacion heuristica
conduce al uso de un conocimiento especifico pademcontrolar las posibilidades

ofrecidas y asi guiar una mejor busqueda que nuduzea por caminos mas acordes.

Para nuestro proyecto en especial, es de suma tanp@ acercarnos a procesos de
pensamiento heuristico ya que entendemos tambiéntaquo la naturaleza y el ser del
disefo, de las ciencias y de las artes estan signaat la Heuristica. Todos estos elementos
gue estaran presentes en nuestro modelo de museal dionde las practicas culturales y
sus saberes, se unirdn a una nueva forma de lapedsentes, gracias a las mdltiples
posibilidades que nos ofrece la red y las nuevasotegias y mediante las cuales

pretendemos crear una nueva forma de ver y sém spacio museo.

La heuristica concibe y visualiza nuevas formas lggrefician a los seres humanos, en
especial acortando las posibles limitaciones copteaneas, tales como la comodidad de

entrar al museo desde su casa, la disponibiliddtago completo, el ahorro econémico y
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de tiempo en viajes, la experiencia personal abpedtar en contacto con los objetos el

tiempo deseado etc.

La Heuristica en el disefio es imaginar, visualitapias que generen nuevos paradigmas,

bienes que propicien la Filogénesis: la majestdd demanidad.

El siguiente grafico nos presenta un triangulodledido de las principales caracteristicas

de la heuristica, aplicables estas a nuestro maigetouseo.

Grafica 3:

Proyectar Visualizar

M. Jackson

De tal manera que si la investigacion holisticadea ser vista como un paradigma
innovador, tiene que relacionarse directamente laoheuristica, ya que es esta quien
posibilita el descubrir, inventar y/o crear. Pagdirdr estos conceptos nos remitimos a los

expuestos y presentados por Ugas (2005):
Descubrir

Significa encontrar algo que existia pero permaneculto o ignorado; también es pensar
lo que otros no han pensado. El descubrimiente tgre ser constatable, dado que si no se
demuestra no pasaria de ser una confabulacionugtanVirtual de Artes y Oficios debe
buscar el descubrir nuevas formas y maneras decaacet publico a espacios de

conocimiento alternativo, de ahi nuestro gran é@g¢uor esta primera caracteristica.
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Inventar

Es producir algo que antes no existia; implicaeteimgenio en qué trabajar (materia
prima), con qué trabajar (herramienta), como teab§procedimiento). Este proceso de
inventar y la necesidad de elementos fundamenpaleslograrlo, hace que el uso tanto de
practicas holisticas, como de métodos heuristioo® tmas fuerza, inventar dentro del
museo es una tarea constante, tanto en el camipoptltaforma tecnologica, como de las

propuestas de colecciones que queremos presentar.
Crear

Es producir una nueva idea, no un objeto. Una iidesperada es un acto de creacion que
sorprende, o cual sugiere la posibilidad que seduyato del azar. Serendipia, designa a un
“descubrimiento accidental”, o descubrir cosas @ioponérselo. Sin embargo, el azar

absoluto no existe, porque equivaldria a decirauadquier cosa puede surgir en cualquier
lugar y en cualquier momento. La practica constdatdusqueda de nuevas fronteras, el
fortalecimiento de la investigacion etnograficanyrapoldgica ayudara a descubrir nuevas
formas de acercarnos a nuestro objetivo de had¢enaeeo un pilar fundamental para la

cultura del pais.

Para poder crear un portal interactivo donde seldues avances tecnoldgicos con la
multiplicidad de modos y formas de abordar el con@nto tenemos que garantizar
procesos organizacionales eficientes que se sim@nlos Ultimos desarrollos de
tecnologicos. Para esto, es necesario hacer usstdesturas flexibles como las ofrecidas
por la holistica y la heuristica asi como demostralidades de liderazgo para lograr

transformaciones.
6.2 Lineas de accion

El éxito del sitio web Museo de Artes y Oficios dade en gran medida del
establecimiento de unas lineas de accion clarasseae consecuentes con los servicios
ofrecidos. Es asi como siguiendo los ejes rectde#sICOM, manteniendo el caracter
museogréfico presente, se desarrollan las lineasaén del proyecto. Estas definen y dan
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sentido a los servicios web que seran expuestosad&élante y hacen de éstos el producto
cultural de este museo ciberespacial o virtuat@esidera que @studio, la educacion y el
deleiterepresentan tres ejes fundamentales a la horandpglic el objetivo de reconocer la

tradicion de las artes y los oficios y de geneaatas de conocimiento alrededor de éstos.

El estudio es un eje esencial en la realizaciorcatgenidos pertinentes, relevantes y
tedricamente bien desarrollados, ademas de ocuparportante papel en la estructuracion
de lineas criticas de pensamiento claras y contuesleLa educacion es, sin duda alguna,
el medio méas acertado y decisivo en la generacgma masa critica en temas relativos a
los artes y oficios y a los patrones culturalesdiehados con éstos. El proyecto del
ciberespacio cultural para el museo pretende eduros publicos y hacer de las artes y

los oficios un tema de interés.

Por ultimo, el deleite es considerado como el mgtamo de los resultados que debe
generar el proyecto. Desde su realizacion se peponproyecto atractivo, innovador y
gue se enmarque en términos de felicidad, es dpmrofrezca a sus receptores espacios de
ocio, diversion, emocion y pasion por la infodiveéasl y por contenidos interesantes.
Finalmente vale la pena preguntarse, ¢qué sergittirian este tipo de proyectos si no
generan nuevas dinamicas de gestion del conocinigné sean agradables para los

receptores?.

Enmarcado en estos ejes rectores, este ciberespaditical propone como lineas de accion
la promocion la difusiony la gestdn. Estas lineas se presentan como el productarault
gue seria entregado por el museo a la sociedaddoa aquellos que se conecten al portal

web Museo de Artes y Oficios.

Dentro de esas lineas de accion estan organizasidiférentes gestiones que se realizarian
en el portal y que coinciden con la oferta de s@gique se presentara mas adelante.
A continuacién, encontramos un esquema que ilugiraclaridad las lineas de accion

propuestas y sus correspondientes actividades.
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6.3 Estrategias de gestion

A continuacion se presentan las estrategias dedgegue tendran una incidencia
considerable en el éxito de nuestro proyecto. Essesstrategias se expone la planeacion

estratégica y las actividades que supone el didefiportal web.

6.3.1 Planeacion estratégica

Con el fin de que los objetivos y metas planteagasjecuten y logren con mayor eficacia
y facilidad a través de un esfuerzo sistematicorgamizado, se disefid el avance del
proyecto en cuatro fases que comprenden desdeaghdditico del entorno en el que se
propone el proyecto hasta su ejecuciébn en la daptade contenidos a través de

convocatoria.
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Grafica 5:
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Fases del proyecto

Fase 1: Diagnostico del entorno

En el diagnodstico del entorno se busca realizarewiaion panoramica de las posibilidades
y ofertas tecnoldgicas y técnicas con las que sataupara el desarrollo de los juegos,
foros, avatares y demas productos que se ofrercahpsrtal web.

Este barrido permitird un conocimiento previo de pasibilidades y sobre la seleccién de
los programas y plataformas adecuados a la hordedarrollar los contenidos que se

consideren en la pagina web.

Fase 2: Definicién de contenidos

Para la definicion de contenidos es indispensaiglar aina politica de colecciones que en
primer lugar, defina los criterios de selecciénnjycidad que deben tener las piezas que
conformaran las diferentes colecciones virtualas.segundo lugar, esta politica debe
generar estrategias sobre los posibles procedinsiel® gestion de colecciones.

Dicha politica debera ser desarrollada por el @é@mitcargado de los contenidos. Dicho
comité deberd estar conformado por expertos y @dist&s en: etnografia, antropologia,

disefio grafico, museografia y técnicos computatésngue desarrollen los programas y

plataformas necesarios.

30



Fase 3: Disefio de la plataforma we

Para el disefio de la plataforma es necesario d&fsicontenidos y los servicios quevan
a ofrecer. Luego de tener esto claro, se proceawiadaje técnico de la plataforma w

Fase 4:Convocatoria a nivelnacional

Seconsidera que la convocatoria a nivel nacional eeed un método interesante a la t

de captar informaciésobre las artes y los ofici

Las fases explicadas anteriorme se

|

organizan en la consecucion de pe —
Desarrollo de servicios

ilustrada en el cuadro ubicado al Iz \V/
derecho. Este cuadro evidencia la rela Desarrollo de contenidos

de las gestiones expuestas en las fases

proceder continude la creacion

desarrollo ddéa pagina wekt

Las actividades del disefio de la pagina:

estan directamente relacionadas con

il

proceso lineal.

Grafica 6

6.3.2 Actividadesdel disefio de la pagina we

Para hacer de la paginaa realidad, econsecuencia con las fases y pasos anteriorr
expuestos se desarrollan a continuacion las actividadessa@s para su disefio
e mimes

Grafica 7:
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6.3.2.1. Dominios:

El dominio de internet es una red de identificac@dociada a un grupo de dispositivos o
equipos conectados a la red de internet. En otaésbmas el dominio es la direccion
mediante la cual uno puedo ingresar a ver un siéb. En primera instancia se propone

gue el dominio sea www.museovirtualdeartesyoficims. Su costo sera de $ 450.000

6.3.2.2. Hosting:

El hosting es el servicio que debe contratar urausude internet que desee dirigir y
manejar su propio sitio web en el cual podra colganformacién que considere necesaria

para articular un buen lugar de informacion, diMerscontemplacioén, etc.

Basicamente hace referencia al lugar donde se thaspe lugar web dentro de la red,

especificamente gracias a un servidor en el cuahsgentran alojados muchos sitios.

Dentro de este hospedaje se pueden alojar desdgnes) textos, sitios web y correos

electronicos, en suma, es el lugar donde se adgla informacion que circula en la red.

6.3.2.3. Plataforma

La plataforma es el software o el hardware mediahteual una aplicacion se puede
ejecutar siempre y cuando sea compatible. Es utenss operativo, que sirve
fundamentalmente para ejecutar una serie de ajgices: Asi mismo tanto la arquitectura
del hardware, los lenguajes de programacion, tagries en tiempo de ejecucion y los
prototipos de consola para realidad virtual, sonsmerados como diversos tipos de

plataforma.

Existen a su vez emuladores y multiplataforma. €stos permiten que sea posible
reproducir ciertas aplicaciones que necesariamantepertenezcan a una plataforma
determinada, asiendo asi cada vez mas compatidniialle y dindmico el uso de estas

herramientas.

6.3.2.4. Sitio Web

32



Un sitio web es un espacio o localizacion en el #eide web el cual contiene elementos
como textos, gréficos e informacidon digital ordessdjerarquicamente y que son
presentados en el monitor del usuario. Los elemsentmtenidos son variados, desde

elementos estaticos, hasta nuevas invencionesatieagrdinamicos y en tiempo real.

Como primer elemento, el sitio web presenta unataflan de inicio que sera
complementada con varias vistas mas. Por otra,paatia sitio web esta coordinado y
dirigido por un usuario especializado o0 por unanizacion

La importancia de los sitios web en relacion coa temas medios de difusion y
comunicacion, es la posibilidad de interaccién ebasuario, lo que facilita la basqueda,
compra, intercambio, venta y demas acciones aedifé de los medios tradicional pues

este se hace en tiempo real.

6.3.2.5. Promocién del sitio web

Para realizar una acertada promocion de un sitlo egenecesario tener en cuenta algunos
elementos:

1. Contenido

La utilidad del contenido, su pertinencia y la velecia que pueda tener entre el publico

sera el principal objetivo a tener en cuenta.
2. Navegabilidad:

La facil navegacion a través de sitio web invitar&in mayor nimero de usuarios a
visitarla. Es necesario ayudarse de herramienta® agdsitas dirigidas, mapas, diagramas,
colores especiales y simbolos pertinentes paraetjueuario se sienta comodo en su
recorrido.

3. Posicionamiento en buscadores.

Especificando temas y palabras claves en los regise algunos buscadores, la direccion

URL de nuestro sitio tendrd mayor visibilidad ergtgublico que se encuentre buscando
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informacion relacionada lo cual inmediatamente gmnde visitas y publico. Una
herramienta efectiva para lograr esto es hacerdestas metatags, palabras claves que

describen el sitio web y que ayudaran a los buseadoenlazar el portal.
4. Intercambio de contenidos e informacion.

Pertenecer a redes o crear alianzas con sitiosquebnanejen la misma tematica es otra
forma efectiva de promocionar nuestro espacio. r@éfeainculos y enlaces en la mayor

cantidad de lugares, ojala portales con gran nGoherasitantes.
5. Intercambio de banners.

Consiste en generar publicidad mutua, intercambiaténners en paginas web,
generalmente bajo esta modalidad si aparece urizigad de otra pagina web en mi sitio,

aparecera un volumen de publicidad igual en otro gara mi.

El intercambio de banners no genera ingresos, peede resultar una herramienta

interesante de posicionamiento del sitio mediant#igdad gratis.
6. Publicidad On line y Off line.

No solamente considerar el espacio virtual comarwe promocion. Si nuestro trabajo
pretende presentar un museo de artes y oficiognposl dirigirnos a diferentes museos o
diferentes escuelas de artes a promocionar nuesttal. Es importante identificar bien el

publico ya que esta publicidad resulta costosawrhos casos.
7. Gestion de patrocinios.

Consiste en buscar empresas con buen capital int@eses especiales en el tema tratado

en el sitio web para a cambio de unos aportes auons, venderles espacios para pautar.

8. Pago por medios masivos de publicidad difereatiesinternet.
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En un momento en que exista un mejor posicionamidet marca y mejor estabilidad
financiera, es posible recurrir a publicidad en imedradicionales como radio, prensa y

television.

Con el uso de estas herramientas es posible gamebaren publico para el portal.

6.3.2.6. Contenido

Antes que el disefo, los graficos y los elemengtétieos que le dan un buen aspecto al
sitio web, se encuentra como principal elementopstenido.

Algunos aspectos importantes del contenido:
Contenido apropiado para tus lectores:

Nuevamente textos acordes a las necesidades dectoses, pertinencia y calidad ante
todo.

El disefio de autoservicio:
Sitio web basado en la conveniencia, la velocidergconomico:

« Es conveniente cuando a usuario no se le difisuitaso.
- Es veloz cuando se reduce el tiempo que tardauakiosen encontrar lo que quiere.
- Es econdémico cuando con poco esfuerzo el usuarisigue realizar su accion u

obtener la informacion que buscaba.
Por supuesto la caracteristica que mejor descsiios elementos es la simplicidad.
El formato de los textos:

Tamanos adecuados, colores de fondo y de letrarycega de los textos son principios

fundamentales para atraer al lector y no causamert ante el contenido del sitio web.

Estructura del contenido:
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Evitar usar textos largos a menos que sea necgasficomo un lenguaje pertinente para
cada tipo de publico. De igual forma, es converigmesentar las conclusiones al inicio y

después desarrollar el tema, de esta forma esaniésriganchar al visitante.
Palabras clave y enlaces de calidad:

Las palabras claves vinculadas a buscadores ylases a otros sitios web también hacen

parte del contenido presentado en la web.

7. Servicios

Acorde con las lineas de accién anteriormente ptadas a continuacion se presentan los

servicios que ofrecera el portal web Museo VirtlmArtes y Oficios.

Grafica 8:
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8. Marco conceptual

8.1 Patrimonio cultural de la Nacién

El patrimonio cultural de la nacién esta constibujobr todos los bienes materiales, las
manifestaciones inmateriales, los productos y &gwesentaciones de la cultura que son
expresiones de la nacionalidad colombiana, talesocla lengua castellana, las lenguas y

dialectos de las comunidades indigenas, negrasglest la tradicion, el conocimiento
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ancestral, el paisaje cultural, las costumbres )h&bitos, asi como los bienes materiales de
naturaleza mueble e inmueble a los que se lesigdrilentre otros, especial interés historico,
artistico, cientifico, estético o simbolico en atobicomo el plastico, arquitectonico, urbano,
arqueologico, linguistico, sonoro, musical, audsaei, filmico, testimonial, documental,
literario, bibliografico, museolégico o antropolégi (Ley 1185 de 2008, articulo 1°, que
modifica el articulo 4° de la Ley 397 de 1997).

8.2 Patrimonio cultural inmaterial

Esta constituido por los usos, representaciongsiesiones, conocimientos y técnicas —
junto con los instrumentos, objetos, artefactospaeios culturales que le son inherentes —
gue las comunidades, los grupos y en algunos d¢asdadividuos reconocen como parte
integrante de su patrimonio cultural. Este patrimaultural inmaterial, que se transmite de
generacion en generacion, es recreado constantrmpentlas comunidades y grupos en
funcion de su entorno, su interaccion con la n&meay su historia. Este patrimonio
contribuye a promover el respeto de la diversidadual y la creatividad humana y, a

traves de él, la comunidad consigue concretar otinsiento de identidad y continuidad.

Con el fin de documentar dicho patrimonio cultiramhaterial que acompafa la exhibicion
de imagenes digitales de los elementos creativosasiepracticas culturales que seran
expuestas en el museo, se desarrollara un tratmjgréfico de cada uno de los usos,

expresiones, técnicas, imaginarios y costumbresgugen a partir de los oficios.
8.3Museo

Un museo es una institucion permanente, sin firekicto, al servicio de la sociedad y de
su desarrollo, y abierta al publico, la cual adggjieonserva, investiga, comunica, y exhibe
el patrimonio material e inmaterial de la humanigade su medio ambiente, con fines de
estudio, educacion y deleite. (Definicion aprobpdala Conferencia General del ICOM en
Viena, Austria, el 24 de agosto de 2007

8.4 Précticas Culturales
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Practicas culturales son las actividades espasifitie realizan las personas dentro de un
campo cultural determinado (artistico, académiceligioso, deportivas, escolares,
cientificas, etcétera), que estan orientadas @rifagcion y/o a la recreacion, presupone que
son espacios sociales que se van abriendo y cdasdb historicamente (procesos de
secularizacion cultural), que al interno de cadapmhay l6gicas especificas, asi como en
cada uno de ellos hay procesos de formacion “disaip” de estas artes, técnicas o
saberes con diferente profundidad, en cuanto aeteepcion, sensibilizacion, nivel de
practica para el dominio técnico, conocimientoigetos codigos de esas practicas y las

formas de participacion y organizacién de cada camp

El ser de un pueblo lo define su cultura. La caltes la obra del hombre acumulada y
transmitida a través del curso de la historia. ®eultura derivan entonces los valores de
una comunidad. La cultura configura la tradicioremoria en el tiempo de lo que el
hombre hace en provecho propio o en beneficio deitaanidad. A su vez, la tradicién da
origen al campo del espiritu humano; asi se dHadledo a los sujetos, que ahora llamamos
histéricos; y se les da instrumentos para tralEdien de todos; en ese orden el hombre
se eleva hacia las utopias: la libertad, la jussacial... “Mira al pasado y crea la historia;

mira al futuro y crea las utopias”.

Todo es cultura en el sentido de que el individeotermina en su piel, sino que se
prolonga en sus costumbres, en sus instituciomesy® herramientas. Cultura es entonces
el lugar en que se habita, habitat ante el cugagemos ser indiferentes, todo lo que en él
ocurre (u ocurrimos) nos afecta. Pongamos por oasoobra literaria, su sentido no se
agota con el autor sino con la comunidad de lestquee la absorben y ve en aquella una
especial significacion. Practicas en apariencigo@esables, como robar o sonarse las
narices, tienen un lugar en la cultura. Esto na& dgiendo que en todo momento la

cultura esta poblando de signos y simbolos el mundo

La cultura se concreta entonces al universo simb@&n que habitamos. Los individuos o
las instituciones se encargan de jerarquizar y&sifidar las practicas en “cultas” o
“incultas”. Ahi esta la religion (Iglesia) que pieal sobre lo bueno y lo malo; el Estado,

gue legisla sobre lo licito e ilicito; y la edudati que prepara a los individuos para servir,
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es decir, “enriquecer” la cultura. Se crea entongesconjunto de “practicas” que son
sentidas como propias. “En ese sentido un modétaralino es mas que la visualizacion

de un modo de ser”. Un modo de ser, saber y haceoréexto.

9. Marco Institucional

9.1 Sistema Nacional de CulturgArticulo 57 de la Ley General de Cultura): Conjgude
instancias y procesos de desarrollo instituciopknificacion e informacion articulados
entre si, que posibilitan el desarrollo culturaélyacceso de la comunidad a los bienes y

servicios culturales segun los principios de ddsakracion, participacion y autonomia.

9.2 Consejo Nacional de CulturalArticulo 58 de la Ley General de Cultura): Créabke

Consejo Nacional de Cultura como érgano asesoMagsterio de Cultura. Sus funciones
son: 1. promover y hacer las recomendaciones que@atinentes para el cumplimiento de
los planes, politicas y programas relacionadoslaa@ultura (...) 4. Asesorar el disefio, la

formulacion e implementacion del Plan Nacional dé@a (...).

9.3 Sistema Distrital de Cultura(Decreto No. 221 del 31 de mayo de 2002 -Articiiyx

El Sistema Distrital de Cultura del distrito Cap#a el conjunto de instancias y procesos
de desarrollo institucional y comunitario, queavés de los mecanismos de planificacion,
ejecucién, seguimiento y control social, articulséatre si, facilitan el desarrollo cultural y
el acceso de la comunidad a los bienes y servicilbsrales en el distrito Capital, segun los
principios de descentralizacion, participacioneintilturalidad, autonomia, equidad y

concertacion

10.Marco Legislativo

10.1 Constitucion Politica de Colombia 1991

Los Articulos 1y 2 de los principios fundameegalespecialmente en lo que se relaciona
con democratica, participativa y pluralista comstao social de derecho asi como
también facilitar la participacion de todos en dxisiones que los afectan y en la vida

econdmica, politica, administrativa y cultural deNlacion.
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Articulo 7.- El Estado reconoce y protege la diidad étnica y cultural de la nacion
colombiana

Articulo 8.- Es obligacién del Estado y de las pees, proteger las riquezas culturales y

naturales de la Nacion.

Art. 20.- Se garantiza a toda persona la liberacdxpresar y difundir su pensamiento y
opiniones, la de informar y recibir informacion aere imparcial, y la de fundar medios

masivos de comunicacion.

Articulo 61.- El Estado protegera la propiedad ledial por el tiempo y mediante las
formalidades que establezca la ley.

Articulo 70.- El Estado tiene el deber de promoydomentar el acceso a la cultura de
todos los colombianos en igualdad de oportunidages, medio de la educacion
permanente y la ensefianza cientifica, técnicatiagtiy profesional en todas las etapas del

proceso de creacion de la identidad nacional.

Articulo 71.- La busqueda del conocimiento y larespn artistica son libres. Los planes
de desarrollo econdmico y social incluiran el fotoea las ciencias y, en general, a la

cultura.
10.2 Ley 397 de 1997 (Ley General de Cultura)

El titulo Il de la Ley General de Cultura, modificapor la ley 1185 de 2008, establece los
lineamientos generales para la gestion y la praieabel patrimonio cultural de la nacion.
El articulo 4 da una primera definicién de esteipamnio, todas las expresiones, productos
y objetos representativos de la nacionalidad colanzby dentro del cual algunos conjuntos
0 bienes individuales, debido a sus especialegaslsimbdlicos, artisticos, estéticos o
historicos, requieren un especial tratamiento. Comeganismo para el reconocimiento y
proteccion del patrimonio cultural, la ley plantieacategoria de los Bienes de Interés
Cultural (BIC), a través de los cuales se decldmn bienes sobre la base de su
representatividad territorial: nacional, departatakmlistrital, municipal o de los territorios
indigenas.
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Articulo 4. Definicion cultural de la Nacion.

El patrimonio cultural de la Nacién esta constitumbr los bienes y valores culturales que
son expresion de la nacionalidad colombiana tadesocla tradicion, las costumbres y los
habitos, asi como el conjunto de los bienes innadésry materiales, muebles e inmuebles,
gue poseen un especial interés historico , axististético, plastico, arquitecténico, urbano,
arqueoldgico, ambiental, ecolégico, linglisticon@w®, musical, audiovisual, filmico,
cientifico, testimonial, documental, literario, ldgrafico, museolégico, antropoldgico y
las manifestaciones, los productos y las represiemntas de la cultura popular.

Articulo 27. Definicién de creador.

Se entiende por creador cualquier persona o greppedsonas generadoras de bienes y
productos culturales a partir de la imaginacion,sémsibilidad y la creatividad. Las
expresiones creadoras, como expresion libre dedgmeiento humano, generan identidad,
sentido de pertenencia y enriquecen la diversidédral del pais.

Articulo 33. Definicién de derechos de autor.

Los derechos de autor y conexos morales y patrefeside autores, actores, directores y
dramaturgos, se consideran de caracter inaliernzdyléas implicaciones que éstos tienen
para la seguridad social del artista.

10.3 Ley 1185 de 2008

Por la cual se modifica y adiciona la Ley 397 d8719 se dictan otras disposiciones. Se
define en ésta un régimen especial de salvagugndiggeccion, sostenibilidad, divulgaciéon
y estimulo para los BIC y para las manifestaciateefa lista representativa del patrimonio
cultural inmaterial (LRPCI), y crea el Consejo Nemdl de Patrimonio Cultural de la

Nacion.

Dos leyes importantes se encuentran vinculadasaddatla Ley 1185, primero el articulo
8 que refiere especificamente al patrimonio inntezreando la LRPCI, donde se crearan
los planes de salvaguardia y se expresaran loantieamtos para la identificacion de

manifestaciones del patrimonio cultural inmaterial.
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10.4 Decreto 1313 de 2008

Este decreto reglamente la Ley 1185 de 2008 erelkxionado con los Consejos de
Patrimonio Cultural, estableciendo su composicginrégimen y sus funciones, el cual
junto al ministerio de cultura expedira lineamienteferentes a las expresiones culturales.
Igualmente este decreto establece la creacionsdédasejos Departamentales y Distritales

de Patrimonio Cultural.
10.5 Decreto 763 de 2009

Decreto creado para reglamentar lo corresponderpatrimonio cultural de la nacion de
naturaleza material, el cual define las competsndea las autoridades y los Organos
asesores del Sistema Nacional de Patrimonio Culf@NPC) de la nacién. Fija criterios y
procedimientos para la declaratoria de BIC y establlos objetivos y los contenidos
generales de los PEMP. Asi mismo establece logipias para la intervencion y los

estimulos de conservacion y mantenimiento de I Bl
10.6 Decreto 2941 de 2009

“Por el cual se reglamenta parcialmente la Ley @ 7997 modificada por la Ley 1185 de

2008, en lo correspondiente al patrimonio cultdeala nacién de naturaleza inmaterial”

Este decreto define los ambitos de cobertura déling@Eio cultural inmaterial y
reglamenta lo relacionado con la LRPCI, estableldesus campos de alcance, el
procedimiento, los requisitos y los criterios delovacion para la inclusion de
manifestaciones en la lista. Adicionalmente, elretecdefine los contenidos de los PES
necesarios para la inclusion de manifestacionadichra lista y reglamenta lo relacionado
con los estimulos tributarios para la salvaguaslasias manifestaciones.

En cuanto a las politicas culturales del MinistelgoCultura y en especial las relacionadas
al Patrimonio Cultural Inmaterial (PCI) nos refenros especialmente a los ambitos

namero 5,6y 9
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5 PCI asociado a procesos productivos y a técradasanales tradicionales. Este PCI
comprendeactividades de recoleccion, caza y pesca, las idetiles agropecuarias

tradicionales, las confecciones de artesanias yfasticas comerciales tradicionales.

6 PCI artes popularekstas expresiones abarcan las tradiciones pict&;i@scultoricas y
gréficas tradicionales; las artes escénicas y regrgaciones tradicionales; las danzas, la
musica, tradiciones familiares de ensefianza y teidacion, festivales y encuentros de

poesia popular.

9 PCI asociada a los eventos de la vida cotidiar@ial se define como todo aquello que
Comprende saberes, practicas y valores relacionadosla socializacion de las personas
y transmision de conocimientos en el ambito familiacomunitario, como reglas de

comportamiento y cortesia; los modos y métodogatesmision de saberes, practicas y
destrezas propias de la vida familiar y comunitariBevociones y practicas religiosas,

costumbres y rituales asociados al ciclo vital @& personas y al parentesco.
10.7 Instrumentos normativos internacionales vigerts en Colombia.

Ley 45 de 1983por medio del cual Colombia adhiere a la Convanae Patrimonio
Mundial, Cultural y Natural (UNESCO, 1972).

Ley 63 de 1983por medio de la cual Colombia adhiere a la Cooensobre las medidas
gue deben adoptarse para prohibir e impedir la itapdn, la exportacion y la
transferencia de propiedad ilicitas de bienes alts (UNESCO, 1970)

Ley 340 de 1996por medio de la cual Colombia adhiere a la Cooien para la
proteccion de los bienes culturales en caso ddictondrmado (UNESCO, 1954).

Ley 899 de 20Q4por la cual se aprueba el 2° Protocolo de la €océn de la Haya de

1954 para la Proteccion de Bienes Culturales en @aLonflicto Armado.

Ley 1037 de 2006 por medio de la cual Colombia adhiere a la Coonen para la
Salvaguardia del Patrimonio Inmaterial (UNESCO,300
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Ley 1304 de 20Q9%or medio de la cual se aprueba el Convenio dérbih sobre los
Bienes Culturales Robados o Exportados llicitaménteado en Roma el 24 de junio de
1995.

Caddigo de Deontologia del ICOM para los musd&s$ Codigo de Deontologia Profesional
fue aprobado por unanimidad en la 15a Asamblea i@edel ICOM que se celebrd en
Buenos Aires, Argentina, el 4 de noviembre de 1986dificado en 2001 y revisado en
octubre 2004 en Seoul, (Corea)).

El Cddigo de Deontologia para los Museos constituyenstrumento de autorregulacion
profesional en un ambito fundamental de los sasgipiliblicos, en el que las legislaciones
nacionales varian considerablemente y distan mdehser coherentes. Establece normas
minimas de conducta y desempefio del cometido jpooBdsa las que pueden aspirar
razonablemente los profesionales de los museoswaiatio entero, enunciando a la vez lo

gue el publico tiene derecho a esperar de éstos.

Convencion para la salvaguardia del patrimonio awtl inmaterial (Paris, 17 de octubre
de 2003)

Convencion sobre la proteccion del patrimonio mahdiultural y natural(Celebrada en
Paris del 17 de octubre al 21 de noviembre 1972)

Declaracion de Quebe¢Principios Basicos de una nueva museologia)

La cual habla sobre la necesidad de instar a ldserpe publicos para que reconozcan y
ayuden al desarrollo de las iniciativas localesilifando la aplicacion de estos principios,

“Ecomuseos/ Museos Comunitarios”.
10.8 Inlining

Es el proceso por el cual se exhibe, muestra eptasin archivo grafico en un website a

pesar de que dicho grafico o imagen se origindg/mesente en otro.
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El proceso de inlining se da cuando un usuariga&sdireccion URL donde se encuentra,
puede observar material gréafico y textual de atgat sin tener que acceder directamente

con una URL diferente a la que ya tiene en su raonit

Legalmente, una pagina que haga uso de inliningpntiene directamente las obras que se
presentan, lo cual implica que no se esta efectuand reproduccion, sin embargo resulta
controvertible pensar si el enlace realizado égilando de alguna manera la propiedad
intelectual del creador y del sitio web donde o@afjinente reposa la imagen o texto

presentado.

La legislacion colombiana, asi como la de la maydd naciones en el mundo reconocen
los derechos basicos a los autores para cuidax epfoduccion de sus obras, los trabajos

derivados, la distribucion publica de los mismaaiyejecucion o representacion en péblico.

10.9 Framing

Un frame es lo que podemos llamar marco, lo cuainesdivisién de la pantalla en varias

partes los cuales presentan contenidos de difsrergares

El usuario tiene permanencia en la URL que ha sagte pero puede acceder a contenido
grafico y textual de otro lugar en el frame o matdono de los problemas que ha causado
mayores criticas a este modelo es su caracter gties en la mayoria de los casos el

usuario no es consciente de que el contenido daevissializando pertenece a otra URL.

Las paginas o sites estan protegidas por las yeterechos de autor y dependera de la
legislacion pertinente de cada pais, definir quéadws le asisten para la proteccién de su

obra.

La legislacion Colombiana (ley 23 de 1982 y leyd#41993) deja en claro que el autor de

toda obra adquiere proteccion por el hecho dedacidn de su obra.

Esa proteccion le confiere derechos patrimoniale®sales sobre la obra y dentro de estos

ultimos se encuentran los siguientes:
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1) Reivindicar en todo tiempo la paternidad de su ghran especial, para que se
indique su nombre o seudonimo cuando se realicédquiesa de los actos
mencionados en el articulo 12 de esta Ley;

2) A oponerse a toda deformacion, mutilacién u otralificacion de la obra, cuando
tales actos puedan causar o causen perjuicio arsr b a su reputacién, o la obra
se demerite, y a pedir reparacion por éstos;

3) A conservar su obra inédita o andénima hasta secfaliento, o después de él
cuando asi lo ordenase por disposicion testamantari

4) A modificarla, antes o después de su publicacion;

5) A retirarla de la circulaciéon o suspender cualgédema de utilizacion aunque ella
hubiese sido previamente autorizada. De esta fairautor tiene el derecho a

proteger su obra contra el plagio y la deformadiérsu estructura inicial.
Es necesario seguir esta serie de recomendacibcresmauna pagina web:

1) no crear marcos sin contar con autorizacion previa
2) avisar a los usuarios que el contenido visualizsttenece a otra direccion URL

3) Es aconsejable que redacten los avisos legalesgreds

10.10 Linking

Si la interactividad es la caracteristica defingtate la Internet en general, la vinculacidén es

la caracteristica definitoria de la Web en partcul

Linking es el tipo mas comun de enlace externoltpva a la pagina de inicio o pagina
principal de otro sitio web. Sin embargo, algunolees no son tan apreciados. Algunos
sitios web no realizan el enlace a la pagina peadcile otro sitio, pero si a una imagen o
texto dentro de €l, y hace que parezca como Srgkenido perteneciera a la URL desde
donde se naveg&stos son normalmente denominados como enlacegadire enlaces en

linea, y su uso a veces se percibe como un plagio.

Se considera un plagio o robo cuando el sitio Wabeheste tipo de vinculacion sin

permiso y muchas veces sin dar crédito a la pagitezada. También es considerado robo,
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ya que aumenta el uso de los sitios vinculados gsibfemente, sus costes de
mantenimiento sin proporcionarle beneficios. Tamlgéede ser una violacion de derechos

de autor.

Si el link se realiza con autorizacion y con loéditos respectivos, esta practica resulta

muchas veces beneficiosa para las paginas quéseoimunican ya que genera mas visitas
11. Plan de evaluacién y seguimiento

Siguiendo la linea virtual que se ha propuestqlah de evaluacion y seguimiento se
formula a través de un registro mensual de laglissieas ofrecidas automéaticamente por
Google Analytics. Dichas estadisticas ofrecen uroama completo del éxito de la pagina

en la web, de acuerdo a la medicion de los sigeseitéms:
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Google analitycs identifica el movimiento de es&dsmentos, calcula porcentajes, hace

comparaciones mensuales de la eficiencia de lan@aicion web y a diario presenta un

informe de seguimiento de acuerdo con las estedegnplementadas. Mensualmente,

google analitycs arroja un consolidado estadisticno el presentado a continuacion:
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A partir de este consolidado se realiza la evafilasiobre los resultados obtenidos de

acuerdo a las estrategias de optimizacion web keatiag online efectuadas mensualmente.

12.Presupuesto general

A continuacion se presentan todas las tareas pmsvgara la ejecucion del proyecto. En el

cuadro de presupuesto general se hace explicitocesto del proyecto mensual y

proyectado a un afio de ejecucion.

PRESUPUESTO GENERAL

MUSEO VIRTUAL DE ARTES Y OFICIOS

Cant

Valor unitario

Valor mensual

Valor anual

Inversion
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Equipos y materiales
1 | computador 1 2.000.000 2.000.000 2.000.000
2 | software libre 1 0 0 0
3 | escaner 1 320.000 320.000 320.000
4 | impresoras 1 276.000 276.000 276.000
5| Memorias de un tera 2 370.000 740.000 740.000
6 | CAmara digital 1 1.199.000 1.199.000 1.999.000
7 | Pantallas LCD 19" 2 290.000 580.000 580.000
Subtotal 5.915.000
Insumos
8 | Resma de Papel 1 11.000 11.000 132.000
9 | toner Blanco y negro 2 18.000 36.000 432.000
10 | Toner Color 2 24.000 48.000 576.000
11 | CDS 15 500 7.500 90.000
Subtotal 1.230.000
Muebles y enseres
12 | Escritorio 1 500.000 500.000 500.000
13 |sillas 4 70.000 280.000 280.000
14 | Estantes 1 210.000 210.000 210.000
15 | Archivador 1 120.000 120.000 120.000
16 | Papelera 1 45.000 45.000 45.000
17 | Teléfono 1 48.000 48.000 48.000
Subtotal 1.203.000
Personal
18 | Creativo 1.600.000 1.600.000 19.200.000
19 | Investigador 1.600.000 1.600.000 19.200.000
20 | Programador 1.600.000 1.600.000 19.200.000
Subtotal 57.600.000
Gastos Generales
21 | Arriendo oficina 680.000 680.000 8.160.000
22 | Administracion 78.000 78.000 936.000
23 | Depreciacion 57.483 689.800
Servicios publicos - -
24 | Agua 1 53.000 53.000 636.000
25| Luz 1 40.000 40.000 480.000
26 | Servicio internet wi-fi- Teléfono 1 120.000 120.000 1.440.000
27 | Mantenimiento y reparaciones 1 150.000 150.000 150.000
28 | Hosting y dominio 1 450.000 450.000 450.000
Subtotal 12.941.800
TOTAL 78.889.800
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AiRos Total depreciacion

Depreciacion Valor depreciacion anual
Equipo de computo 2.000.000 400.000
Cémara digital 1.199.000 239.800
Escritorio 500.000 10 50.000
Total depreciacién anual 689.800

TIR (TASA INTERNA DE RETORNO)

INVERSION INICIAL (30.000.000)
INGRESO MES 1 -

INGRESO MES 2 2.500.000
INGRESO MES 3 10.500.000
TOTALTIR (25,59)

Flujo de caja mensual

MUSEO VIRTUAL DE ARTES Y OFICIOS

MES 1
Ingresos
Efectivo Donacion inicial 30.000.000
Egresos
Costos variables
Compra Muebles y enseres 1.203.000
Compra de equipos y materiales 5.535.000
Costos fijos
Arriendo 680.000
Administracion 78.000
Servicios publicos 213.000
Insumos 102.500
Salarios 4.800.000
Total egresos 12.611.500
Saldo fin de mes 17.388.500

El Efectivo Donacioén inicial se considera como &pandustrial de los socios creadores.
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MES 2
Efectivo Inicial mes 17.388.500
Ingresos
Sponsor 2.500.000
Total ingresos 2.500.000
Egresos
Costos variables
Hosting 450.000
Costos fijos
Arriendo 680.000
Administracion 78.000
Servicios publicos 213.000
Insumos 102.500
Salarios 4.800.000
Total egresos 6.323.500
Utilidad 13.565.000
Mes 3
Efectivo Inicial mes 13.565.000
Ingresos
Sponsor 3.000.000
Pauta publicitaria 7.500.000
Total ingresos 10.500.000
Egresos
Costos variables
Compra pantalla LCD 19 290.000
Costos fijos
Arriendo 680.000
Administracion 78.000
Servicios publicos 213.000
Insumos 102.500
Salarios 4.800.000
Total egresos 6.163.500
Utilidad 17.901.500
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