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Introduccioén

Los espacios arquitectonicos de exposicion de arte suelen ser sitios de intercambio
de conocimiento y experiencias estéticas como la contemplacion y la reflexion.
Asimismo, dichos espacios constan de condiciones especiales de iluminaciéon y
ventilacion de acuerdo con el tipo de obras que se presentan en ellos, al tiempo que
crean una experiencia de recorrido y curaduria generalmente lograda por un equipo
de expertos en arte, arquitectura, disefio de interiores, museografia y un largo
etcétera, dependiendo del contenido que se esté presentando.

Sin embargo, los museos y galerias de arte son espacios presenciales de
exposicion, es decir, el visitante debe ir en persona para experimentar las
exposiciones permanentes y temporales en las salas de los museos. Esto se ha
vuelto muy dificil en la época de la pandemia por COVID-19, donde se ha requerido
implementar acciones de “distanciamiento social”, aislamiento en casa y reducir al
minimo las actividades que impliquen reunir personas en un espacio cerrado y con
ventilacion “recirculada” o deficiente, como lo son las salas de los museos, dadas
las condiciones especiales de climatizacion e iluminacion en las que deben
resguardarse las obras de arte. Esta situacién afectdé directamente a todos los
ambitos de la vida “normal” después de marzo de 2020, siendo los museos, teatros,
cines y escuelas los primeros espacios en cerrar, lo que obligd a plantear

alternativas para continuar difundiendo el arte y la cultura “a distancia”, “en casa”.

En este contexto y tomando en cuenta las ventajas que ha ofrecido la
tecnologia en este convulso periodo (clases, trabajo y hasta reuniones sociales a
través de videoconferencia desde cualquier lugar, tramites a través de medios
electronicos, chats individuales y grupales, intercambio de informacién y noticias de
manera instantdnea y un muy largo etcétera), las experiencias museograficas
también dieron el paso a ser virtuales: las salas de museos dejaron de ser
forzosamente presenciales y dieron la oportunidad de ser visitadas desde cualquier
lugar y dispositivo conectado a Internet. Los acercamientos al resolver este reto han
sido varios y variados: desde la utilizacion de redes sociales como Instagram y

Facebook, pasando por la habilitacion de sitios web especificos para las



exposiciones con las obras fotografiadas o escaneadas y acompanadas de “textos
de sala”, hasta la utilizacién de la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada para
llevar el espacio del plano fisico y tangible al espacio virtual — de cierta forma
intangible — a través de recorridos virtuales que emulan salas de exposiciones reales
0 crean espacios imaginarios donde el usuario puede, en distintos niveles,

interactuar con las obras y los espacios donde estan siendo presentadas.

Objetivos generales

El proyecto que ocupa a este informe se encargd de llevar una exposicion de
estampas japonesas de finales del siglo XIX y principios del XX halladas en la Casa
Popenoe, perteneciente a la Universidad Francisco Marroquin en la ciudad de
Guatemala al plano virtual, aprovechando las ventajas de los medios digitales al
construir un sitio web con las imagenes de las xilografias en alta resolucion, fichas
informativas sobre las obras expuestas y contextualizacion de las mismas a través
de hipervinculos que complementaran la informacion para el usuario; asimismo se
realizd una sala de exposicidbn que puede ser recorrida a través de realidad
aumentada al estilo de un mapa virtual como los de Google Maps, ofreciendo al
usuario la posibilidad de recrear, de cierta manera, la experiencia de una sala de
exposicidn tradicional apreciando las obras desde distintos puntos de vista en una
suerte de “columpiamiento!” y en el contexto de un recorrido curatorial realizado
durante el proceso de concepcion de la exposicion: Una dinamica de “proximidades
variables?” para la apreciacion estética de las obras en lo individual — con sus
detalles particulares y también como parte de un todo — y en conjunto — las obras
como parte de una sola exposicion —. El usuario tiene la oportunidad de “deambular”
por el espacio virtual y no necesariamente esta obligado a seguir el recorrido
proporcionado por la curaduria, muy similar a un comportamiento en un museo
donde, si bien hay un recorrido determinado, también puede realizarse de manera

libre y aleatoria.

1 Mandoki, K. (2006)
2{dem, p. 36



Por lo tanto, la sala virtual de exposiciones retoma las posibilidades de
replantear, ampliar y mejorar la experiencia de visitar un museo gracias a las

tecnologias de la informacion.

Al haber planteado un recorrido, nucleos tematicos y curaduria similar a la de
una sala “tradicional” de exposiciones, se invita a los visitantes a vivir una
experiencia museografica como la que ya conocen, al tiempo que se aprovechan

los beneficios de la tecnologia.

Por otro lado, esta exposicion exhibe por primera vez 24 xilografias
japonesas de la Casa Popenoe adquiridas por la sefiora Helen Barsaloux (Popenoe)
durante el siglo XX al editor japonés Watanabe Shozaburd. Estas estampas no
habian sido expuestas al publico con un criterio curatorial puesto que no habian sido
valoradas bajo el escrutinio de un equipo de expertos y estaban guardadas en los

archivos o, en algunos casos, colgadas en los cuartos de bafio de la Casa Popenoe.

Ademas, la coleccion de estampas de shin-hanga (nuevo grabado) de la
Casa Popenoe es Unica en América Latina, comparandose tan solo con la coleccién
del Art Institute de Chicago y otras entidades de arte en Estados Unidos. Es por esto
gue se vuelve importante crear un espacio de acceso libre a todas las personas de
las comunidades afectadas por esta exposicion, de tal forma que la apreciacion de

estas estampas sea lo mas extendida posible.

Por ultimo, este proyecto también permite una estrecha colaboracion entre
tres importantes instituciones de educacion superior: La UAM Xochimilco, El Colegio
de México y la Universidad Francisco Marroquin, en Guatemala; asi también da la
oportunidad de que dichas instituciones continden con sus labores de preservacion
y difusion de la cultura para las comunidades en las que se encuentrany, al ser esta
una exposicion por internet, para muchas otras comunidades que visiten el sitio web

donde estaré alojada.



Actividades realizadas

Se sostuvieron diversas reuniones de trabajo en tres etapas. En la primera fase se
llevé a cabo un reconocimiento de las obras disponibles y un analisis sobre su
temporalidad, estado de conservacion, dimensiones, técnica y un discernimiento
sobre si la xilografia se trataba de una reproduccién o era un trabajo original.
Derivado de ello se obtuvo una lista con las caracteristicas y observaciones sobre

las obras que incluia fotografias de cada una.

Se contextualizaron las obras de acuerdo con el tiempo en el que fueron
elaboradas: Japon de finales del siglo XIX e inicios del XX, asi como el estado de
las artes, la sociedad, su economia, politica y organizaciones sociales en ciudades
y pueblos. Se analizaron las expresiones artisticas de la época en Japon y en
Europa, encontrando que habia un nuevo intercambio de conocimientos y estilos
artisticos entre ambos mundos: el impresionismo comenzaba a inspirarse en lo visto
en la Exposicion Universal del afio 1867 en Paris, y el arte Japonés incorporé

elementos y técnicas del impresionismo en el naciente Shin-Hanga.

Se exploré la razén por la cual estas xilografias llegaron a Guatemala,
especificamente a la Casa Popenoe. Se descubrid, a través de reuniones con Martin
Fernandez-Ordodfiez, curador de esta casa de cultura, que la segunda esposa de
William Popenoe, Helen Barsaloux, fue una importante marchante de grabados
japoneses durante el tiempo que estuvo trabajando para el Art Institute de Chicago,
y por lo tanto ella misma tenia su coleccion particular, que mantenia en su casa en
Guatemala. Esta mujer construyd, con el tiempo y a través de una estrecha
correspondencia con los editores japoneses de xilografia — como el ya mencionado
Watanabe Shozaburd — una coleccién de la que han llegado hasta nuestros dias 10
reproducciones de ukiyo-e del siglo XVIII y 25 de shin-hanga, que datan de entre

1919 y 1937. Estas ultimas son el objeto de la exposicion.

En la segunda fase comenzo6 a estructurarse la exposicion, teniendo claro
que seria virtual, dadas las condiciones de confinamiento. Enseguida se estableci6
un primer acercamiento al guién curatorial, que constdé de la introduccién, el

contexto, la interaccion del publico con las obras y su clasificacion a través de filtros
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tales como la originalidad de las piezas, su estado de conservacion y una eventual

clasificacion dentro de los ejes tematicos y del discurso curatorial.

Después de este proceso, se seleccionaron 24 piezas de la coleccién que
fueron confirmadas como originales por Amaury Garcia Rodriguez, Doctor en
Historia del Arte y director del Centro de Estudios de Asia y Africa de El Colegio de
México, quien coordina el proyecto de investigacion y el catalogo de la coleccion de
la Casa Popenoe. Se eligieron obras de Kawase Hasui, Ohara Koson, Yoshida
Hiroshi, Itd Shinsui, Tsuchiya Koitsu, Yoshikawa Kanpo y Kasamatsu Shiro. A su
vez, las estampas se dividieron en tres temas principales: Paisajes, retratos y

estampas de péjaros y flores.

Esto dio lugar a cuatro nucleos tematicos: “La coleccién de estampas

japonesas modernas de la Casa Popenoe”, “El nuevo grabado japonés”, “El paisaje

en la obra de Kawase Hasui” y “Ohara Koson y el regreso a las fuentes chinas”.

En reunion con el asesor interno del Servicio Social, el Mtro. Luis Garcia
Galiano, se comento la importancia de una buena curaduria: una que “presente una
reflexion”, que haga una pregunta para despertar la inquietud del espectador. Esto,
por supuesto, se presentaria también a través de la conformacién del espacio virtual
de exposicion: el recorrido, los remates y elementos visuales, la paleta de colores,
la forma del espacio, las formas de composicion del arte y arquitectura japonesa y
la reinterpretacion e implementacion de esto en la sala. Por otra parte, se hizo la
reflexion sobre cédmo estaban disefiadas para verse las estampas en cuestion, pues
esto afectaria la colocacion de las piezas en la exposicion, aunque fuera virtual. Por
lo tanto, la interaccion del usuario con el medio virtual de exposicidn debia

considerar todos estos aspectos para crear una buena experiencia de exposicion.

En la tercera fase se termind de ordenar la exposicion, puliendo algunos
puntos relevantes de los nucleos tematicos y la seleccion de obras, asi como
realizando precisiones al respecto de las piezas. También hubo una reunién con el
departamento de disefio web e informatica de la Casa Popenoe para acordar la
forma en la que se hospedaria la exposicién en un sitio web especialmente disefiado

para esta y los requisitos que debe cumplir, desde los elementos informativos y
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directamente intrinsecos a la exposicion como lo son las obras, hasta el lenguaje de
disefio que se esta buscando alcanzar. De igual manera, se expusieron las opciones
en las que podia llevarse a cabo el disefio de la sala de exposicion virtual: a través
de un software de realidad aumentada llamado “Blippar”’, donde con un teléfono
inteligente o tableta se puede interactuar con diversos objetos; un motor de
videojuegos multiplataforma denominado “Unity”, que podria desarrollar un espacio
virtual para recorrer con el teclado y el ratén de la computadora; o con SketchUp
con Vray y un “plugin” para subir el modelo tridimensional a una plataforma llamada
“Sketchfab”, que a su vez puede insertarse en una pagina web. Se dejo al criterio
propio elegir las herramientas para trabajar, de las cuales escogi utilizar Sketchup

y Vray.

En esta reunion también se establecieron algunos lenguajes de disefio de la
sala virtual, como lo fue la utilizacién del color “rojo Santo Domingo”, que se empled
en muros de diversas edificaciones en Antigua Guatemala, incluida la Casa
Popenoe. Este color es una pintura a base de cal que forma parte del patrimonio

cultural de Guatemala3.

Por ultimo, se inicié con la elaboracion de propuestas arquitecténicas para el
recorrido virtual, donde se exploraron las opciones y tipologias de distintas salas de
exposicion, ademas de que se realizo la consulta de bibliografia pertinente sobre

museografia.

Se llevaron a cabo propuestas en AutoCAD que posteriormente fueron
modeladas en 3D SketchUp para corroborar la facilidad de recorrido virtual de los
espacios propuestos. Asi también se sostuvieron reuniones con el asesor interno
para revisar el proceso de disefio de la sala, donde se recogieron diversos
comentarios y mejoras al disefio, entre ellas, la utilizacién de las mamparas que
forman remates visuales para colocar elementos que se pueden ver en las obras

exhibidas pero abstraidos. A través de este método de revisiones, pruebay error se

3 Consejo Nacional para la Proteccidn de la Antigua Guatemala (1998).



llegdé a la solucion final de la sala, que serd presentada en el sitio web de la

exposicion.

Metas alcanzadas

Habiendo determinado los ndcleos teméticos, el discurso curatorial y los
elementos arquitectonicos y artisticos obtenidos a través del estudio de las obras y
los espacios, se trabajo en propuestas para el area de exposicion virtual. Como he
mencionado anteriormente, se buscd emular una sala de exposiciones tradicional,
puesto que la intencidon de la exposicion es acercar las estampas japonesas
modernas al mayor numero de personas posible, asi como aumentar las
posibilidades de contextualizacion e informacién que ofrece una sala de museo o

galeria de arte sobre las obras expuestas.

Asimismo, y a peticion del equipo de la
Casa Popenoe, se integraron elementos 1 : ]L ﬁ 5
arquitectonicos y plasticos de la época de la il 4,;* 7 ;
Casa, como el uso de vigas de madera y |
tabigue rojo en la cubierta, arcos, vanos de
ventana abocinados; muros con pintura de cal
blanca en interiores y con rojo Santo Domingo
en exteriores y en los remates visuales. El
piso también esta inspirado en los elementos
gue pueden encontrarse en la casa. En el
exterior se propuso un rodapié en color
blanco, también se coloco en los vanos de las

ventanas.

Se llegb a un par de soluciones

tentativas en planta arquitectonica y en

modelo tridimensional: la primera de ellas Bocetos iniciales de la primera propuesta.

constd de una planta cuadrada con las obras colocadas sobre los muros virtuales y



con diversas “mamparas” que hicieran las veces de remates visuales donde se
colocarian los textos de sala y las obras. El recorrido seria en una especie de zig-
zag y contrario al sentido de las manecillas del reloj: El usuario entraria y veria de
frente el titulo de la exposicidn; posteriormente, a su izquierda, encontraria el primer
texto de sala, para después entrar de lleno en la materia de la exposicién. Sin
embargo, esta solucion resultd problematica para ser recorrida en realidad
aumentada, pues la forma del recorrido se volvio conflictiva y demasiado intrincada,
lo cual no permitia apreciar las obras correctamente y generaba una experiencia

frustrante en el usuario.

La segunda solucion adopté una morfologia en forma de “L” invertida,
generando dos pasillos perpendiculares en cuyos muros se colocarian las obras. Se
retomd la idea de los remates visuales

1 | e proporcionados por mamparas en el

camino del recorrido, pero se elimind la

necesidad de zigzaguear para apreciar las
FE e M A ‘ piezas; de esta forma la circulacion sera

| vore s mas libre y facil de navegar en el sitio web

donde se inserte, siendo mucho mas
50 e 3 - amigable con las personas usuarias del
espacio virtual. Esta solucion permitié que

el recorrido se haga mas facilmente y que

Boceto de la segunda propuesta.

las obras puedan ser apreciadas de mejor

manera, pues hay mas espacio entre el espectador y las xilografias, lo que permite
el “columpiamiento” del que hablé en la introduccion, las cédulas pueden ser

apreciadas con mayor detalle y la informacion complementaria es mas accesible.

La iluminacién del interior de la sala para apreciar las obras esta basada en
la forma tradicional de iluminar una exposicion a través de “spots” luminosos sobre

las obras e iluminacién general para las circulaciones de la sala.

Para el recorrido se tomaron en cuenta en todo momento los cuatro nucleos

tematicos y quedaron divididos por las mamparas con los textos de sala. Se aplico



el color rojo Santo Domingo en diversos muros para mantener presente el contexto
de la exposicidn y también se generaron abstracciones de elementos presentes en
las xilografias para colocarlos en los remates visuales. Esto generd un sentido de
cohesién e identidad en la exposicidbn, mas alla de solo presentar piezas de

xilografia.

Conclusiones

En conjunto, la sala de exposiciones cumple con el objetivo de emular una
sala presencial que podria encontrarse en un museo o una galeria, al tiempo que
sirve como elemento “extra” en el marco de una presentacién de obras inéditas en
América Latina. Sirve como objeto para difundir la cultura y profundizar en el
contexto de las piezas que se presentan en ella, ademas de que permite una

interacciébn mas directa con las obras que en una exposicion presencial.

El uso de las tecnologias de la informacion en la arquitectura es cada vez
mayor: gracias a ellas hemos pasado de dibujar a mano y necesitar enormes talleres
para realizar nuestros proyectos a necesitar un equipo reducido de personas con
una computadora, se han ampliado las posibilidades de disefio e incluso ya se utiliza
el disefo asistido por computadora, como lo que han creado Frank Ghery o Zaha
Hadid; y hoy en dia puede prescindirse del uso de maquetas para mostrar el
funcionamiento espacial de proyectos gracias a los recorridos virtuales y los
renders. Este proyecto ha aprovechado las ventajas de dichas tecnologias
aplicandolas para crear una sala virtual de exposiciones en un contexto de
pandemia donde se ha necesitado ser creativo y resiliente para proponer nuevas

formas de acercarse a la vida diaria, en este caso, la apreciacion del arte.

En el proceso de trabajo de este proyecto tuve la oportunidad de aprender
mucho mas sobre el mundo de la arquitectura y el arte japonés: este es un mundo
muy poco explorado por los planes de estudio de las universidades occidentales, lo
gue provoca una Vvision sesgada e incompleta hacia las formas de hacer

arquitectura. Haberme empapado en el contexto temporal, artistico y arquitecténico



de las estampas japonesas modernas me permitié profundizar y reflexionar sobre el
lenguaje del disefio al que queria llegar con la sala de exposiciones y el mensaje
gue queria comunicar con dicho disefio. El producto final es resultado de estas

exploraciones y reflexiones.
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