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Introduccion

El aislamiento provocado por la Covid-19 hizo que las instituciones sociales de memoria,
patrimonio y cultura cerraran sus puertas al publico. Mientras se buscaba una solucion sanitaria y
de inmunizacion para la poblacion, los museos y centros culturales se vieron abocados
necesariamente a “habitar” los medios sociales, fortalecer sus sedes web y generar contenidos que

convoquen a los usuarios habituales y a los nuevos publicos que a futuro podrian ir a la sede fisica.

Con este panorama, entre reto y oportunidad, el cibermuseo, entendido como una interfaz
tecnoldgica, social y cultural que permite el didlogo entre las obras y los usuarios, entre los
diferentes los usuarios y entre usuarios e investigadores, con el uso de multiples formatos
narrativos, en distintas plataformas mediaticas (Escanddn, 2019), difunde y crea comunidades en

torno al objeto comunicacional de la recuperacion y construccién de la memoria y el patrimonio.

El cibermuseo es concebido como un cibermedio de informacidn externa para las instituciones
patrimoniales, ademas de tener la caracteristica de constituirse en un espacio de encuentro,
investigacion y repositorio; ademas tiene la particularidad de que también es un metamedio
(Manovich, 2012), ya que no solo recupera y reutiliza los géneros y formatos de los medios
anteriores a la digitalizacién, sino que crea los propios en las plataformas mediaticas emergentes,

como son los medios sociales, las aplicaciones de mensajeria instantanea, videoblogging y demas.

De esta manera, la comunicacion digital no solo que adapta, resignifica y difunde en sus pantallas
los diferentes contenidos, sino que también promueve la participacion y la conversacion de y entre
sus publicos, configurados en comunidades de inteligencias maltiples y en conexién (Rheingold,

2004; De Kerckhove, 1999), elemento constitutivo de la cibercultura (Levy, 2007), que se



fundamenta en la participacion activa de los usuarios, como gestores de conocimiento. Por lo tanto,
las instituciones del patrimonio, como los museos, deben dialogar mas con sus publicos e
investigar acerca de las diferentes comunidades digitales que comparten intereses y objetivos
misionales, ya no solo como instituciones sociales y comunicativas, sino como sujetos sociales
que convocan, dialogan y proponen conjuntamente con los usuarios activos, quienes ya no esperan
que la autoridad del museo inicie una conversacion o plantee un tema, sino que ellos son quienes

activan y moderan los di&logos entre pares.

Las comunidades digitales del presente estudio, Quito de aldea a ciudad y Cita con la Memoria,
discuten y promueven la recuperacion de la memoria urbana, a partir de la imagen fotogréfica,
pues en los espacios digitales en linea, como Facebook y Youtube, generan conversaciones y
suscitan encuentros virtuales para intercambiar experiencias, sensaciones y recuerdos acerca de lo

que fue la ciudad, en ambos casos, Quito y Portoviejo, en siglos pasados, respectivamente.

Las fotografias provienen de diferentes fondos, tanto privados como publicos, familiares,
domésticos y comerciales, gestionados, curados y custodiados por los administradores de los
espacios virtuales, por lo tanto, sus acciones en el ambiente digital, bien pueden ser consideradas
0 denominadas como un cibermuseo, y es necesario que formen parte del cuerpo de estudio y
andlisis de las instituciones patrimoniales, pues alli circula una forma de conocimiento que la
cibercultura potencia: la experiencia vivida del usuario, desde su relacién intima y subjetiva con

el hecho o con el objeto, que evoca emociones, sensaciones y crea identidad.
Museos, medios y digitalizacion

El museo como institucion ha evolucionado y, su cambio, tanto en gestion y montaje, tiene que
ver con el ambiente sociocultural en el que esta inmerso, pero también esta relacionado con la
evolucion mediética, ya que, en sus salas y montajes, la tecnologia contemporanea de los medios
de comunicacion es utilizada (Hening, 2007), asi como en sus espacios digitales. La cultura
mediatica para informar y mediar entre el objeto y el usuario, o entre la institucion y el usuario, es

importante y necesaria para que exista un vinculo comunicacional y el mensaje sea efectivo.

Neurath concibe al museo como parte de las industrias culturales, pues es un medio que educa y

entretiene con informacion generada desde adentro de la institucidn. Las exhibiciones son espacios



de aprendizaje, pero también son lugares de entretenimiento, como lo son los otros medios
(Hening, 2007:81). Por ello, Hening propone al museo como un espacio mediatico/pedagdgico,
desde su puesta en escena, pasando por la gestion de informacion y con la difusion interna y
externa. Cabe recalcar que esta propuesta de Hening no proviene de la museologia, sino del analisis
de los estudios culturales y mediaticos, que vinculan los contextos socioculturales y de habitos y

usos mediaticos de la poblacion con las propuestas museoldgicas.

Francisca Hernandez (2011) asume una propuesta de tipologia museologica, a partir de Davallon,
autor franceés, quien en 1992 establecid tres maneras de concebir a la museologia: a) la del objeto,
b) la de la idea y c) la del enfoque o punto de vista. Estos tipos de museo responden a una nueva

concepcion de comprender la museologia.

Las dos primeras tipologias propuestas por Hernandez, en cierto sentido son contrapuestas, ya que
la museologia del objeto esta basada en los objetos de la coleccidn, en tanto que la referente a la
idea se fundamenta en los saberes y objetivos, en el concepto. La museologia del enfoque o del
punto de vista, tiene un punto de encuentro con lo que propone Hening (2007) y el museo

mediatico.

La museologia del objeto tiene mucho que ver con los edificios, con las edificaciones patrimoniales
e histdricas, con los museos arqueoldgicos, con los museos de sitio, con los etnogréaficos, con los
de ciencias naturales, con los historicos, pues este tipo de museologia explica como tiene lugar en
el museo la presentacion de los objetos y de qué manera esta presentacién mantiene relacion con

el visitante (Hernandez, 2011).

Con la museologia de la idea, se quiere que el visitante recoja la informacién e interprete los
objetos a partir de la construccion de instrumentos de comunicacién. En este museo, el visitante
no necesita de conocimientos previos, ya que la propia exposicion se los entregara y le indicara la
forma como acceder a ellos. La exposicion es un espacio de mediacion en donde existe una
“estrecha relacion entre la educacion informal y los medios de comunicacion presentes en la

exposicion” (Hernandez, 2011:211).

Con la museologia del enfoque o punto de vista, los visitantes son los actores importantes y los

protagonistas activos, pues hacen del espacio expositivo y de la institucion un verdadero centro



cultural que comunica y que tiene como objetivo, “convencer a los visitantes de la importancia del
museo mostrandoles su contenido, explicandoselo e implicandolos activamente en su dindmica”
(Hernandez, 2011:277).

En cuanto a lo digital y el uso de relatos y plataformas hipermedia y multimedia, estos entornos
son las herramientas que permiten que la puesta en escena se convierta en un entorno inmersivo,
0 en palabras de Hernandez (2011), la puesta en escena organiza el espacio expositivo como un
lugar lleno de simbolismo con una carga multiple de significados, cuya finalidad es motivar al
visitante a explorar el espacio, a ser parte del contexto y vivir una experiencia individual y Unica,

sensitiva y sensible (Ibidem, 277).

Es importante destacar que un museo hipermediatizado con su Web es un espacio de remediacion
(Bolter y Grusin, 2010), que los medios digitales hacen de y con las muestras, los itinerarios y las
colecciones. Toda digitalizacion es una remediacion del museo tradicional y mas adn la

virtualizacion, con sus herramientas y logicas narrativas.

Los museos se han integrado a la Sociedad Red de manera tal que sus objetivos de investigacion,
preservacion y educacion se han adaptado a los formatos, herramientas y soportes tecnolégicos,
asi como a las formas de difusion que de a poco se han ido estableciendo entre los visitantes, los
usuarios y publico en general, con lo cual el museo ha tenido que generar nuevas formas de

comunicacion y adecuar sus narrativas a los entornos digitales.

Una de las estrategias que el museo adopta para la difusién o comunicacion patrimonial del acervo,
del catalogo y de la oferta cultural existente tiene relacion con las diversas plataformas en linea y
fuera de linea, medios sociales, plataformas de difusién mdvil y todas las deméas que se van

incorporando al ecosistema mediatico de la Sociedad en Red.

Internet es la Red proyecta el quehacer institucional comprendido en tres aspectos, como sefiala
Rosario Lépez Prado, citada por Bellido Gant (2001: 231): mejora de acceso a la informacion,
desarrollo de nuevas técnicas de mercado con la finalidad de incrementar el nimero de visitantes
y aparicion constante de actividades novedosas que promueven nuevas demandas por parte de los

usuarios.



Pero no solo los sitios Web son los encargados de generar esa interactividad y dialogo entre el
museo Yy los usuarios y entre los propios usuarios; los medios sociales y demas espacios de
microblogging, video y audioblogging, asi como las diferentes plataformas de sindicacion,
difusion y creacion de contenidos, hacen que los objetos del museo estén presentes en todas las

pantallas del ecosistema mediatico de los usuarios.

La Web de un museo, segin Mateos (2012:123), debe estar orientada a la satisfaccion de
contenidos de publicos diferentes, como medios de comunicacion, posibles mecenas,
patrocinadores y donantes. En lo que tiene que ver con el uso de los medios sociales, Mateos
(2012) propone que los gestores de la informacion del museo tienen que relacionarse de otra
manera con sus publicos, a la manera de un bar virtual en donde el barman (community manager)
tiene que atender de manera personalizada a cada viandante (visitante virtual), por ello, recomienda
el uso de los medios sociales de la Web 2.0 como herramientas de comunicacidn corporativa, pero
también como comunicacion comercial, y cita a Jim Richardson, quien esgrime diez razones para
el uso de estas herramientas digitales, pero dos son las que destaca, y que pueden ser
contradictorias, pero que a la final son complementarias, pues no se puede solo hacer una y/o dejar

de lado la otra:

Los medios sociales pueden ser una gran herramienta de marquetin. Aunque Tate se
anuncia de forma extensiva, Facebook es la segunda mayor fuente de trafico para su
sitio Web. También es mucho maés barato que una campafia de publicidad en el metro
de Londres.

Los medios sociales no deberian verse como una herramienta de marquetin. Estas
Webs y servicios tienen el potencial de ayudar a los museos de varias formas,
incluyendo investigacién, recaudacién, cocreacion del contenido y educacion
(Mateos, 2012:125).

Comunidades y Fandom

Las plataformas digitales han propiciado que los usuarios configuren grupos afines de encuentro,
gestion de la informacion, ayuda y relacionamiento intimo, social y profesional, mediante
aplicativos moviles o sitios web en donde se crean identidades y se comparte informacion publica,

privada e intima en medios sociales.



De esta manera se crean redes, grupos o comunidades virtuales, este tltimo término fue nominado
como tal por Howard Rheingold (2004), debido a las nuevas formas de interaccion social en los
espacios digitales, ya que la Red es un término informal de las redes informaticas interconectadas

para vincular a personas de todo el mundo en discusiones publicas.

Una comunidad virtual es la extension de una red o grupo analédgico y fisico, o bien una creacion
per se en espacio digital, en donde convergen y confluyen usuarios en torno a una misma finalidad,
tematica o motivacion, por lo tanto, surgen en Internet cuando los usuarios discuten publicamente
de manera regular y permanente durante bastante tiempo, con suficientes sentimientos humanos

como para formar redes de relaciones personales en la virtualidad (Rheingold, 1996).

Rheingold (1996) avizord la importancia de las redes y comunidades virtuales, asi como su
influencia sobre la creencia de las multitudes, el futuro de la red esta conectado con el futuro de la
comunidad, la democracia, la educacion, la ciencia y la vida intelectual, independientemente de si
la sociedad conoce o le importa el futuro de la tecnologia informatica. En este aspecto, las
comunidades virtuales deben tener presente su poder como proceso de desarrollo fundamental de
la sociedad, puesto que este se define en torno a valores e instituciones, y lo que se valora e
institucionaliza esté& definido por relaciones de poder; es la capacidad de relacionarse que tiene un
actor social o que tiene la comunidad para influir en la toma de decisiones de otros actores, de
manera asimétrica, para que favorezcan la voluntad, intereses y valores de ese actor que detenta el

poder.

Una comunidad en linea o virtual tiene tres aspectos fundamentales, de acuerdo con Véazquez
Atochero (2014): primero, como espacio en donde los miembros mantienen contacto y realizan
sus interacciones sociales; segundo, como simbolo, ya que los miembros se identifican y sienten
pertenencia a la comunidad; y, tercero, como virtualidad, en donde la plataforma informatica y sus
condiciones, limitantes y beneficios organiza la forma de relacionamiento digital, mas no el
funcionamiento como red, que tiene sus propias reglas a partir de su configuracion y entramado

social interno.



En este espacio virtual las comunidades pueden almacenar archivos y documentos que pueden ser
consumidas en linea o bien pueden ser y transferidas de un usuario a otro, mediante listas de

distribucion, ya sean correos electrénicos o grupos de telefonia movil.

El fin Gltimo de una comunidad esta signado por el grado de compromiso de cada integrante, por
lo cual se establece una relacién y una jerarquia interna, completamente especifica de cada
comunidad, que reproduce estructuras sociales del mundo fisico, pero con variantes en el espacio
digital, debido a la intermediacion del dispositivo informatico, por lo cual la tecnologia condiciona

la interpretacion y el relacionamiento del intercambio simbolico de los usuarios.

Es asi que las relaciones, organizacion y funcionamiento de una comunidad virtual se establecen
de acuerdo con las actividades y desenvolvimiento social cotidiano de los integrantes mediante

normas de relacionamiento, creencias, valores compartidos y costumbres del grupo.

Para Hjarvard (2016), las redes sociales tienen la posibilidad de establecer foros publicos y
privados, pero no establecen una comunicacion masiva ni completamente social, al contrario, se
fundamentan en la creacion de asociaciones de personas que comparten intereses u opiniones

comunes.

La existencia de la comunidad en linea sobre temas patrimoniales cambia el orden de la generacién
de conocimiento, que tradicionalmente ha sido jerarquica, desde las autoridades expertas del
museo, las artes y la conservacion; esta forma de organizacion social, que usa las plataformas
tecnoldgicas, se junta para descubrir, para crear y para cambiar la mediacion social existente
(Martin Serrano, 2008).

Las comunidades virtuales, como la naturaleza del hombre, tienen infinidad de objetivos y
finalidades. Algunas son politicas, otras de apoyo y las més de caracter social, pero todas tienen el
objetivo de cambiar su entorno, incidir en él, desde una practica de publicos y no de audiencias

masivas.

Es importante dejar en claro que la comunidad en torno al patrimonio es catalogada como fandom,
ya que este tipo de colectivo busca dirigir la atencion de las industrias mediaticas y en este caso

de las instituciones oficiales del patrimonio, y al hacerlo, determinar e influir sobre sus decisiones.



De acuerdo con Jenkins, Ford y Green (2015), los fandoms son una forma colectiva de asociacion
y conexion, que se estan dando a notar mas en los ultimos tiempos gracias a la cultura digital y sus
plataformas, en donde la colaboracion es el eje fundamental de la colectividad, como apunta Derek
Johnson, que en este colectivo existen roles de poder y estructuras de relacionamiento, en virtud
de las iniciativas y/o intereses de un individuo que requiere desafiar el estado actual de lo social,

econémico, politico o cultural.

En el caso de la actividad patrimonial, los fandoms desafian el contenido emanado desde las
instituciones oficiales, que olvidan historias, personajes, espacios y practicas, alejadas o sin
vinculo con la comunidad, de acuerdo con la narrativa oficial e institucional. Los fandoms
patrimoniales generan contenido remixado y reinterpretado acerca de lo que les interesa recuperar

como memoria social y practicas que los identifican subjetivamente con el patrimonio.

El publico o fandoms que se analiza en este estudio esta radicado, fundamentalmente, en Facebook,
como sede de los contenidos y contenedor de las comunidades, que comparten tiempo, espacio y
contenidos sobre los temas patrimoniales de las ciudades de Quito y Portoviejo, por lo que es
importante sintetizar lo que José Van Dijck (2016) dice sobre este medio social y su concepcién

de compartir.

Desde un punto de vista tecnologico, los dos grandes significados de “compartir” tienen
relacion con dos tipos de formas de codificacion. El primero de ellos se relaciona con la
conexion, impulsa a los usuarios a compartir informacion con otros a través de interfaces
disefiadas para ello. La interface de Facebook permite a sus miembros crear perfiles con
fotos, listas de objetos preferidos (libros, peliculas, muasica, autos, gatos) e informacion de
contacto; los usuarios también pueden sumarse a grupos y comunicarse con sus amigos
gracias a las funciones de chat y video. Distintas herramientas canalizan la interaccion
social, entre otras la columna de “notificaciones”, que brinda novedades de personas y
paginas, el “muro” de anuncios (publico), los “toques” para llamar la atencion y el “estado”
para informar a los demas en qué anda uno o para anunciar cambios en el propio estatus
(de relacion o profesional). Ciertas funciones como “personas que quiza conozcas” ayudan
a encontrar amigos; Facebook indica con qué otras personas el usuario podria estar
interesado en establecer contacto y agregarlas a su lista (estas sugerencias se basan en
relaciones algoritmicamente computadas). Etiquetar a las personas en fotografias ayuda a
identificar y rastrear “amigos” en la red. El segundo tipo de caracteristicas de codificacion
se relaciona con la conectividad, en la medida en que tienen el proposito de compartir los
datos de los usuarios con terceros, como ocurre con Beacon (ya extinto), Open Graph o el
boton “me gusta” (Van Dijck, 2016: 50).



La autora asegura que distinguir entre estas formas de “compartir” y la forma de codificarlas
permite tomar el control de la informacion, pues los propietarios de la plataforma, o bien del
espacio asignado por Facebook al duefio de la cuenta, quieren que sus contactos-usuarios
compartan entre si y con él o ella toda la informacién publica para poder establecer contactos con

mas usuarios.

De esta manera, la ilusion de un perfil pablico y real en donde todos conocen todo de los usuarios,
permite crear valor debido a la personalizacion del contacto, que les lleva a adquirir mayor capital
de conexiones. De esta manera, como dice la autora holandesa, Facebook empodera a sus usuarios
y enriquece sus experiencias sociales a un coste de perder el control de los datos que cada usuario
entrega a la empresa, propietaria de los datos.

De igual forma, el propietario o administrador del grupo detenta el poder en ese espacio virtual y
lo ejerce sobre los usuarios mediante el control del flujo de la informacién. No es un moderador,
sino un administrador de contenidos, iniciativas, y en ultimo caso, patrono, tutor o autoridad de las

practicas colaborativas.

El fin dltimo de compartir en estos grupos, comunidades y redes esta signado por la difusion del
contenido y por la interaccién que marque como ritual mediatico de emision permanente, el

propietario o administrador del espacio digital.

El fandom es una de las caracteristicas de la narrativa transmedia, definida por Henry Jenkins
(2014) redefine la narrativa transmedia, al decir que es un proceso en el cual los elementos
narrativos se distribuyen por medio de muchos canales, con la finalidad de crear una experiencia

unificada y coordinada en beneficio del entretenimiento del usuario-receptor.

La narrativa transmedia es una logica narrativa que organiza el flujo de contenido mediante
diferentes medios y soportes, por lo tanto, se puede pensar en “marca transmedidtica,
representacion transmediatica, ritual transmediatico, juego transmediatico, activismo
transmediatico, y espectaculo transmediatico, como otro tipo de 16gicas disponibles” (Jenkins,

2014).



Para algunos escritores, la narrativa transmedia se limita exclusivamente a la reduccion de
multiples plataformas mediaticas sin profundizar en las relaciones logicas entre esas extensiones
mediaticas. Lo mas importante para Jenkins es la relacion entre medios y no la contabilidad del
numero de plataformas utilizadas; esta relacion se basa en la serialidad.

Vicente Gosciola (En Porto y Flores, 2012), a partir de lo establecido por Jenkins, enlista las
caracteristicas de la narrativa transmedia: 1) es un formato de estructura narrativa; 2) es una gran
historia compartida en fragmentos; 3) esos fragmentos son distribuidos entre multiples plataformas
de medios; 4) circula por las redes sociales; 5) apoya esta distribucion en la estrategia denominada
“viral” o “spreadable”; 6) adopta como herramienta de produccion dispositivos moviles, como

telefonos celulares (mdviles) y tablets.

Ambos textos asumen lo fundamental: la creacion de un mundo narrativo, fragmentado y
entregado a los usuarios o receptores de manera seriada mediante diversidad de plataformas,
principalmente difundido por las redes sociales, enfocado al consumo en dispositivos moviles.

De acuerdo con Scolari (2013), la narrativa transmedia es el conjunto de estrategias que desarrollan
un mundo narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes, en donde el relato se expande, y

surgen nuevas situaciones o personajes que traspasan las fronteras del universo creado.

La narrativa transmedia también se la utiliza para redescubrir el mundo, transformarlo y reinventar
la realidad social y cultural, mediante un acercamiento a las diferentes comunidades, donde la
comunicacion es directa, interactiva y colectiva haciendo interacciones que sean significativas,
hibridas y transmediales (Campos-Frerire, 2008) como se pueden observar en especiales

interactivos o hipermedia y documentales interactivos.

Ademas, en el entorno digital los usuarios son capaces de expandir los mundos de sus héroes y
personajes preferidos de un medio a otro por cuenta propia, sin la necesidad de productores
intermediarios (poder de los fanaticos de la Fanfiction), quienes tienen capacidad de producir y
difundir contenido que inicialmente no fue generado por ellos con la finalidad de que publicos
similares compartan sus creaciones como remixes, parodias 0 extensiones narrativas que

complementan a lo producido por las casas editoriales o de produccion audiovisual y que a su vez



la industria del mainstream se beneficia con esta propagabilidad gratuita de una marca o de un

contenido.

Las narrativas transmedia dan lugar a otras formas de contar la realidad, con variantes de las
existentes y con extensiones multi e interculturales, asi también los géneros y los formatos son
diversos y estan orientadas a publicos mas precisos en donde el uso de la tecnologia estéa presente
y el relato es acorde con la realidad meditica y tecnoldgica del grupo que la usa, con la finalidad

de que la comunidad participe activamente en la historia y su transmision.

Los contenidos patrimoniales son perfectamente remediables (Bolter y Grusin, 2010) bajo las
I6gicas de la narrativa transmedia, que se fundamentan en la propagacion de los contenidos en

todas las plataformas digitales y analdgicas, con la finalidad de crear comunidad.

Ahora bien, las narrativas transmedia y la cultura digital se fundamentan en la propagabilidad, que
como dicen Jenkins, Ford y Green (2015) el contenido masivo, que se fabrica con un solo modelo
sin que atienda a las especificidades de cada publico, falla y, por lo tanto, los integrantes del
publico actualizan la informacidon y asi se posiciona de manera continua cada vez que se entra en

cada comunidad especifica, con un trabajo desde la comunidad.

Las instituciones formales de la cultura y el patrimonio construyen contenidos para una sola
audiencia, sin diferenciar particularidades de cada tipo de publicos que la configuran, por lo tanto,
cada comunidad se apropia del contenido emanado por las instituciones y lo rearticulan de acuerdo
con sus finalidades, intereses y perspectivas. Esto se conoce como la propagabilidad de contenido
que hacen las comunidades de fandoms, que generan nuevos contenidos adaptados a sus
necesidades y gustos, sin anular el contenido original; lo transforman para que funcione en su

entorno.

Los publicos y comunidades en linea, que se benefician de las narrativas transmedia son anteriores
al uso de determinada plataforma digital, con valores, identidad, politica y préacticas sociales
propias, que se ven potencializadas por la cultura digital y que en muchos casos, a pesar de no
conseguir que la oficialidad las reconozca, se ven como publico y no como audiencias, a decir de

Jenkins, Ford y Green (2015), por lo que las comunidades en linea asociadas a actividades



patrimoniales se sienten, principalmente, como sujetos generadores de conocimiento y no simples

receptores de informacion y datos desde la institucionalidad oficial.

Las narrativas transmedia tienen mayor efecto de propagabilidad en la generacion y vinculo con

redes asociativas y comunidades.

Las comunidades en torno a la fotografia

La plataforma social de Facebook, de acuerdo con la tipologia establecida por Van Dijck (2016)
es un espacio de contacto personal con una interfaz en donde se vincula lo “publico y lo privado,
lo laboral con lo ludico, lo informativo con lo ficcional” (Fernandez, 2016), por lo cual es

considerada como una plataforma interface.

Al ser una plataforma interface (Van Dijck, 2016), Facebook es un espacio en donde no existe
lugar para la desorientacion del usuario, pues como se anotd anteriormente, la plataforma esta
creada para la interaccion social, por ello tiene las secciones o elementos para encontrar “amigos”,
compartir contenido en el “muro” publico, ver “notificaciones”, dar “toques” para llamar la

atencion y el “estado” para informar sobre el estatus.

Por lo tanto, Facebook entrega un entorno digital propicio para que los usuarios asistan a un
espacio de conectividad en donde no van a encontrar portadas diferentes, hechas al antojo de cada
usuario, ni entornos personalizados, pero descuidan esta caracteristica de usabilidad con la de
seguridad: “la interface de Facebook pone en primer plano la necesidad de los usuarios de estar
conectados, pero en parte oculta los mecanismos que emplea el sitio para compartir la informacion

de un usuario con terceros.” (Van Dijck, 2016: 54).

Quito de aldea a ciudad

Esta comunidad en linea, localizada en la siguiente URL:

https://www.facebook.com/quito.aldeaaciudad/, es administrada por Rafael Racines Cuesta,

cuenta con 20.808 personas a quienes les gusta la pagina y tiene 20.180 seguidores. Este es un
espacio no formal sobre el patrimonio, que apela con sus contenidos a la comunidad, la organiza

con acciones en la plataforma y fuera de ella, es la manera como “Quito, de aldea a ciudad”, ha
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logrado posicionarse en el imaginario de los usuarios de Facebook como el referente de
informacion patrimonial calificada por fuera de los museos, archivos historicos y la propia

Secretaria de Cultura de la ciudad.

Las acciones que realiza el administrador de la pagina estan relacionadas con la fotografia
historica, trascienden la simple publicacion en su espacio. La finalidad es que la gente pueda hacer
un ejercicio de comparacion y creatividad, al mirar la fotografia y pensar en donde esta ese espacio
actualmente, que edificios se construyeron o qué es lo que el receptor de la fotografia puede captar

como detalles para ubicar el lugar exacto.

Con estas motivaciones, el espacio digital no entrega informacién para un consumo estético, sino
que provoca al usuario-lector y lo reta para que converse con el administrador y con los demas
miembros de la comunidad, quienes recuerdan situaciones familiares o personales con respecto al

espacio y la fotografia.

Como cronista no oficial de la ciudad, el administrador de “Quito, de aldea a ciudad” organiza
visitas a zonas no turisticas del casco colonial de Quito, llamadas “Caminando con Rafael
Racines”, con la finalidad de recuperar historias y espacios olvidados, que no estan dentro del

circuito de las operadoras ni de los museos.

Estas rutas alternas de turismo patrimonial y cultural hicieron que Racines fuera tomado en cuenta
por la Alcaldia del Distrito Metropolitano para ser el guia oficial del presidente de Peru por el
Centro Histérico durante la visita del dia 26 de octubre de 2018.

La informacion que Racines entrega esté4 vinculada con los espacios patrimoniales e historicos de
la ciudad, y entre sus estrategias de persuasion esta el plantear retos fisicos y digitales, con la
finalidad de que los usuarios visiten los lugares patrimoniales y confirmen o desmientan lo que

estan consumiendo en Facebook.

Esta constante actividad de contar desde otra perspectiva y con el uso de un tono coloquial para
persuadir y genera una estética mas cercana a la comunidad que integra este espacio, ya que el
conocimiento se desentrafia entre todos y los aportes de experiencias evocan sensaciones,

recuerdos y potencian la memoria.



En una publicacion del 11 de mayo de 2015, el administrador publica una composicion fotografica
de una edificacion, con la misma perspectiva; en el texto de la entrada coloca Hermosa casa
Quitefia, pero el verdadero reto esta en la composicién, en donde coloca las siguientes preguntas:

¢Es el mismo lugar? ¢Es la misma casa?, con la finalidad de que los usuarios respondan al reto

Imagen 1: Pregunta en Quito de aldea a ciudad

Quito de Aldea a Ciudad
E¥ 11 de mayo de 2015-@

Hermosa casa Quitefia

Inmediatamente legarin las preguntas:
; Es el mismo lugar ?
i Es la misma casa ?

Rafael Racines Cuesta
ion Fotografica
e

Primero:
jubiquemos el lugar!

O Wilo Enriquez y 59 personas mas 17 comentarios 11 veces compartido

o> Me gusta (D Comentar 2> Compartir e~

Fuente: https://www.facebook.com/search/top?g=quito%20de%20aldea%20a%?20ciudad

La publicacion tuvo 60 reacciones positivas, conté con 17 comentarios y fue 11 veces compartida,
lo cual indica que la forma de motivar a los usuarios es acertada, ya que muchos de ellos hacen la

repregunta para que quienes si conocen la respuesta puedan aportar.

Imagen 2: Participacion en Quito de aldea a ciudad


https://www.facebook.com/search/top?q=quito%20de%20aldea%20a%20ciudad

T
a A % Héctor Lapez ) _

En que lugar es? 777 La fotografia actual es el antiguo Club Pichincha, construido por el arquitecto
mexicano Rubén Vinci Kinard en 1933, para el abogado ambatefio Alfredo Albornoz
Sénches; actualmente la estén remodelando, segun me contaron, para convertirla en
hotel.

Me gusta - Responder - 6 aiios

blo Escandon
El Club Pichincha, frente al centro cultural Benjamin Carrion )
La de la fotografia antigua, en cambio, se encuentra una cuadra al sur de la anterior,

Me gusta - Responder -6 2fios en la esquina de las calles 18 de septiembre y Ulpiano Paez, y en la planta baja

* Cesar Ubidia funciona un almacén de ropa donde también se confeccionan ternos de caballero a
Si no estoy equivocado esta casa es en la Av 10 de Agosto y Mercadillo medida.
Me gusta - Responder . 6 afos Me gusta -Responder - 6 afios ©:
* Cesar Ubidia b Rafael Racines Cuesta
No son las mismas casas ®  Parece que algo no cuadra en esta fotograffa, existen varias opiniones, para nosotros
Me gusta - Responder - 6 afios también existian dudas, pero las imagenes no mienten, en los 30°s no teniamos
= Photoshop.
#¥s Polo H.vega Cuvi 01
=" Opino que son dos casas diferentes Me gusta - Responder - 6 afio
Me gusta - Responder -6 afios & Héctor Lopez
9 Luis Alberto Surez Hay una razon sencilla para descartar qu’s se trate de la mlsma Eﬁ?ﬂ, estimado
hoy es un cafe 0 algo asi...son casas distintas Rafael. Desde que Vinci Kinard construy6 el Club Pichincha, éste siempre tuvo sus

fachadas sobre la linea de fabrica (acera exterior), Ginicamente con un pequefio

Me gusta - Responder - 6 afios - 5
g P jardin delant... Ver mas

Luis Palacios Cevallos - . 1
i ElTEEle p s @ G R ihs (s TS e B s o s Me gusta - Responder -© afioz - Editada o
fue remodelada. é,. Rafael Racines Cuesta
Me guste . Responder 5 aios £t Este instante publico la composicion completa, descubramos la vsrdgl.‘

n Me gusta - Responder

@ Cecilia Chavez
Son dos casas distintas aunque en la misma calle la Péez, Iz de la foto antigua g} Luis Azuero H
todavia existe en la Avda. Patria, esquina con la Paez y la otra, efectivamente la casa Esto es en la Jorge Washington y Ulpiano Paez, casa que fuera desde 1922 del Dr.
reconstruida del antigua Club Pichincha en la Jorge Washington o Robles, alguien Albornoz, y reconstruida por Ruben Vinci en 1933, que paso 2 manos de la familia
me puede confirmar o corregir. Gonzales Artigas, como bien nos comenta el amigo Hector Lopez, en los 70s lo
Me gusta - Responder -6 sfios (-] adquiri6 el ... Ver mas i
Me cucta - Re<nonder 6 o it 0:

Fuente: https://www.facebook.com/search/top?q=quito%20de%20aldea%20a%20ciudad

En los aportes de los usuarios se puede apreciar que existe conocimiento del sector urbano de la
ciudad, pero hay quien tiene mayores detalles histéricos y hasta de conocimiento arquitectonico,

ya que indica claramente cudl era la forma de construccion del arquitecto.

Con este tipo de publicaciones, Rafael Racines promueve el didlogo y el uso pedagégico de la
imagen antigua y la actual, con la finalidad de que el usuario constate fisicamente los espacios
indicados y que, ademas, tenga claras las transformaciones que el inmueble ha tenido durante el

paso de los afios.

Los aportes de los usuarios se realizan en un tono de colaboracion y curiosidad, no todas las
entradas tienen una certeza, sino que provocan que otro usuario confirme o desmienta lo aportado.
De esta manera, la comunidad genera procesos participativos de construcciéon de memoria, lo cual
no parte de un guion ni de un estudio previo, sino que colectivamente se genera la identificacion

del bien y su relacion con la ciudad y la época.

Es asi que, quienes conforman “Quito, de aldea a ciudad” son una comunidad de construccion de
memoria a partir de las fotografias, que son los objetos que disparan el proceso de evocacion, y

los recorridos o caminatas para constatar lo visto y discutido en la plataforma.
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Durante la pandemia, el espacio digital de “Quito, de aldea a ciudad” mantuvo publicaciones
constantes, con una media de tres a cuatro entradas semanales, con textos motivadores para que
los miembros de la comunidad participaran y aportaran con su conocimiento o intuicién. De igual
manera, Racines tuvo la intencion de realizar un formato audiovisual pero no se concretd, debido
a que la estructura de fandom de esta comunidad no tiene a la cultura audiovisual como eje
articulador de sus contenidos, sino mas bien, a la cultura escrita de discusion e intercambio de

opiniones en los comentarios de la plataforma.

Asimismo, este cibermuseo de comunidad, promueve los encuentros fisicos y las caminatas
urbanas, con lo cual, en los comentarios y aportes de los usuarios, se destaca, durante el
confinamiento, la intencion de volver a realizar las guianzas por las rutas no tradicionales de la

ciudad y poder tener el contacto fisico con el administrador.

El acervo de imégenes que maneja y administra Racines es vasto y cuenta con soportes fisicos en
papel, originales y copias en alta definicion, asi como en formato digital, perfectamente

catalogado.
Cita con la memoria

Esta comunidad en linea es de caracter privado, no es publica y se requiere invitacion del
administrador, que es Eduardo Ramiro Molina Cedefio, docente universitario de la ciudad de
Portovigjo. La comunidad esta localizada en la siguiente URL:
https://www.facebook.com/groups/386402384796513/members/ y cuenta con 2.964 miembros.

En esta fan page de comunidad fue creada en 2013 y tiene como normativa la publicacion de
fotografias que sean mas de 30 afios al momento de la difusion actual, es decir, no pueden pasar

del afio 1991, para poder circular entre los miembros de la comunidad.

Las tematicas de este espacio giran en torno a la identificacion de personas y espacios urbanos y
rurales de la provincia de Manabi, principalmente de la ciudad de Portoviejo, pues entre los
comunicados del administrador, se solicita que la identificacion de quienes configuran la escena,

sea de izquierda a derecha y desde las filas superiores a las inferiores.
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El administrador publica un promedio de dos fotografias diarias en blanco y negro. En ocasiones
no existe texto, lo cual es comprendido como una estrategia no intrusiva al momento de publicar
la fotografia, que tiene una marca de agua con el isotipo del grupo; de esta manera, los integrantes
de la comunidad participan voluntariamente con sus aportes de identificacion y conversacion
acerca de la época, aportan con anécdotas sobre las personas y las relacionan con sus familiares,

conocidos o hechos importantes de la ciudad.

Entre los espacios para los comentarios, es necesario destacar que, entre las conversaciones,
constantemente uno de los miembros recircula la fotografia, pero colorizada, lo cual genera mayor
emotividad entre los usuarios y, de esta manera, se producen mas comentarios y entradas de

conversacion.

El administrador mantiene, también, un espacio de videoblogging en YouTube, de periodicidad
quincenal y mensual, en ocasiones, en el cual establece una conversacion con un invitado o
invitada, acerca de una tematica puntual en la cual el contertulio es experto; asi pues, ha invitado
a musicos, profesores de bachillerato, investigadores y gestores culturales, con la particularidad de
que todos son adultos mayores, quienes relacionan su actividad con la fotografia como documento

historico y recuperan la memoria oral e intangible de la provincia de Manabi.

En las publicaciones que el administrador coloca texto, se invita a la comunidad a identificar no
solo a las personas que configuran la escena, sino que también solicita que aporten con criterios
de qué paso con tal persona o con alguna edificacion, a manera de consulta ciudadana para mejorar
el espacio urbano, pues existen varias fotografias comparativas de un mismo espacio en épocas

diferentes.

Es necesario tener en cuenta que este administrador no difunde en otras plataformas moviles las
fotografias y el uso del videoblogging tiene una estrategia para potenciar las fotografias que estan

en archivo de la fan page.

La comunidad provee de mucha informacion que se convierte en documentacion de informantes
primarios sobre personas y hechos, que bien pueden dar inicio a una muestra, exposicion o

exhibicion tematica con el uso de la fotografia.



El 12 de septiembre de 2021, Eduardo Ramiro Molina Cedefio publica una fotografia de la década
de los afios 70, sin texto, que tiene una reaccion positiva para 63 usuarios y cuenta con 16

comentarios, que tienen que ver con el grupo de sefioritas que aparecen en la fotografia.

Una de las usuarias hace énfasis en el aparato telefénico de la época, y una parte de la conversacién

gira en torno a la tecnologia telefonica que tenia la ciudad de Portoviejo en esos afios.

Otra usuaria no solo recalca el teléfono sino el aparato para tocar discos, mueble grande que se

encuentra a un costado de la imagen.

Otra de las usuarias indica que son parte de un curso del Colegio Uruguay, por eso las llama las

uruguayas; las demas precisan en los nombres.

Imagen 3: Grupo de sefioritas en Cita con la memoria

Eduardo Ramiro Molina Cederio
@ Administrador - 12 de septiembre - @

oo 63 16 comentarios

[ﬂ) Me gusta (J Comentar

Fuente: https://www.facebook.com/groups/386402384796513

Imagen 4: Comentarios en Cita con la memoria



v Mariela Iglesias
Y Me gusta (J Comentar Me acuerdo de mis amigas:
Sentadas de izquierda a derecha: Magaly Kuffo, Leyda
Todos los comentarios v Sornoza, Ambar Mieles,Dennys Rivadeneira,Geoconda
@ Natascha Ayala Garcia,Ruth Ma_cay.
El teléfono en la pared, cuando eran de tres digitos LP'V Alava, Matilde Cruz y Ruth Hernandez. Las que
Me gusta - Responder - 12 sem siguen después de Ruth y Loly no las recuerdo. o:
) Me gusta - Responder - 12 sem - Editado =
@ Olga Garcia
Creo reconocer a Magali Kuffo, el nombre no recuerdo Delia Vallejo Alarcon
de la Srta Sornoza, parecen alumnas del Uruguay. A los lados de Ruth, esta Isabel Velasquez
Me gusta - Responder - 12 sem
/ Lﬁg Patricia Teran Mogro
‘ Muy linda foto y todas también lindas
Me gusta - Responder - 12 sem
i”‘:‘ Freddy Fernando Mendoza
rm e
an |
Me gusta - Responder - 12 sem
@ Liliana Zambrano Parafraseando
LOLA ALAVA. MAGALY KUFFO LEYDA SORNOZA
Me gusta - Responder - 12 sem
@ Liliana Zambrano Parafraseando Me gusta - Responder - 12 sem O
Muy guapas
B 0 Lola Zambrano
Me gusta - Responder - 12 sem LINDAS URUGUAYAS..AMBAR MIELES ERA UNA CHICA
MUY BELLA..

Fuente: https://www.facebook.com/groups/386402384796513

Es destacable el aporte del usuario Freddy Fernando Mendoza, quien se destaca por realizar la

colorizacion de la fotografia.

Esta comunidad recupera la memoria social méas cotidiana de la urbe, y el administrador genera un
circuito de ejercicio mnemotécnico y de relacionamiento social entre los usuarios, pues en mas de
una entrada, quienes aportan son familiares y amigos de quienes constan en la grafica, y a partir
de sus aportes se generan conversaciones que se expanden en el canal de YouTube, como por

ejemplo el encuentro acerca de la historia del baloncesto en la provincia de Manabi.

Imagen 5: Invitacion a YouTube



Gae
tiod CITA CON LA MEMORIA

4 Eduardo Ramiro Molina Cedefo compartio un enlace.
Administrador - 11 de octubre - @
Este sdbado 16 de octubre, en Cita con la memoria, el didlogo que

tendremos con Col6n Cedefio Trivifio, conversando sobre la historia
del basquet en Manabi. No te lo pierdas, a las 07:00, de este sébado

16 de octubre, por San Gregorio Radio, dial 106.1, de la Universidad
San Gregorio de Portoviejo, canal de YouTube y este muro de Cita con
la memoria. No te lo pierdas. Te esperamos.

o> Me gusta (D Comentar

Fuente: https://www.facebook.com/groups/386402384796513

En la actualidad, el espacio audiovisual de Cita con la Memoria es parte de la programacion del
canal digital y anal6gico de la televisora de la Universidad San Gregorio de Portoviejo, en donde
Molina es docente. Mantiene el formato y el tono, pero ya no es una conversacion en pantallas de
Zoom, sino que los invitados comparten el estudio de grabacidn con el entrevistador y existe,
ademas, un trabajo de edicidn y posproduccidon con la graficacion de imagenes provenientes de los
diferentes fondos fotograficos que Molina administra y custodia.

Conclusiones

La brecha generacional es importante a la hora de crear contenidos y posicionarlos en plataformas,
ya que los consumos y formas de relacionamiento son diferentes debido a que el administrador es
quien marca la identidad del espacio digital y ha creado una sociabilidad particular con los
miembros, lo que da como resultado que compartan procesos y consumos estéticos similares, que

también responden a una matriz socio cultural etaria que se transmite entre los usuarios.

En la comunidad de Cita con la memoria, el uso de formatos narrativos no existe, mientras que en
Quito de aldea a ciudad el administrador utiliza las imagenes para contrastar el pasado con el
presente e incluir indicaciones dentro de la gréfica, y asi también difundirla en otras plataformas,

es decir, genera una narrativa inicial para fomentar la participacion de los usuarios.
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El administrador de una pagina en Facebook marca la estética y ritmos de participacion, a lo que
se asimilan los usuarios. Por lo tanto, la reputacion de los administradores o guias se configura con
el aporte, moderacién y conocimiento que demuestra en la comunidad. Los miembros aportan a la

construccion del relato que propone el administrador.

En los casos expuestos, podemos también encontrar que cada comunidad establece sus géneros y
formatos mediaticos, es decir, responden a una cultura de consumo y emision de contenidos propia

y caracteristica mediante la cual crean relacionamiento y producen dialogos.

En ambos casos, los administradores de las comunidades digitales han propuesto cambios o
innovaciones en la forma de emitir los contenidos, pero no siempre han tenido éxito, pues como
se describio con Quito, de aldea a ciudad, el paso a lo audiovisual no progresé debido a que la
propia comunidad no aceptd la mediacion audiovisual en detrimento de la interaccién fisica de
salir a la ciudad en grupo; lo que no sucedi6 con Cita con la memoria, que inicialmente fue un
encuentro fisico en cafés o centros culturales y que por la pandemia tuvo que recurrir a las
tecnologias digitales de streaming, pero que actualmente la conversacion esta en canales digitales
y analogicos de sefial abierta, a pesar de ser una comunidad privada con restricciones de ingreso

en Facebook.

En este sentido, podemos afirmar que las comunidades configuradas en torno al patrimonio
cultural, puntualmente las analizadas, buscan figuras de autoridad que canalicen sus intereses, que
les entreguen otro tipo de contenidos que no encuentran en los espacios oficiales. Tanto Racines
como Molina se convierten en esos canalizadores de las necesidades de conversacion y promocion
de actividades comunes a quienes integran los grupos en las plataformas digitales y que no
encuentran en los centros culturales ni en los museos, la satisfaccién a sus requerimientos como

curiosos e interesados en la recuperacion de la memoria urbana.

La narrativa hipermedia debe hacer que los espacios vividos y evocados sean experiencias vicarias
y redes de conocimiento colaborativo, en donde los sentires y los contextos inviten a volver a la
obra de arte, al espacio patrimonial, al hecho histérico, no solo en el espacio sino en el tiempo,
como una lectura nueva en este laberinto temporal que es el museo. Por lo tanto, es necesario que

se establezcan dialogos entre las comunidades de interesados y curiosos, y las de expertos que



estan en la oficialidad, pues de esa manera se generard un real dialogo de saberes y los museos
encontrardn un verdadero eco y resonancia de sus trabajos y propuestas en la sociedad, més alla
de la difusion y reconocimiento de los medios masivos de comunicacion con reportes, informes o

noticias sobre muestras, exposiciones y demas actividades.

La oficialidad institucional de los espacios culturales y patrimoniales, como los museos, encuentra
en estas comunidades a publicos cautivos para la realizacion de proyectos y programas
pedagdgicos, comunicacionales y de investigacion, pero que no son tomados en cuenta por esta
oficialidad. Es necesario que los museos realicen estudios de publicos mediante el sondeo y
participacién activa de estas comunidades, pues asi la institucionalidad sale de su logica

corporativa y se vincula con los usuarios y potencia sus redes de trabajo.

Las propias comunidades hacen alusion al distanciamiento que existe con el museo, pues las
acciones que realizan, las mantienen vivas mediante la conversacion en linea y, ademas, generan
mayor expectativa entre los usuarios, quienes extienden, a manera de difusion orgénica, entre sus
contactos en las diferentes plataformas sociales, y, ademas, modifican constantemente sus
mensajes, a manera de nuevas formas expositivas, con la finalidad de innovar o crear expectativas

con los propios usuarios, en lo formal y en lo sustantivo de su trabajo.

Los museos deben construir conversacion, de la misma manera, que las comunidades analizadas
conversan, con la finalidad de que las actividades de la institucion sean mas difundidas y exista
una verdadera comunicacion de base o desde los usuarios y no una jerarquizada desde las

autoridades administrativas y académicas.

Es asi que la interface de lo que conocemos como museo ha cambiado, ya que el relato del
patrimonio y la recuperacion de la memoria generan nuevos museos en la esfera digital, ya no
proveniente de la oficialidad ni la institucionalidad, sino desde los usuarios que establecen sus

propias interfaces y consumos.

Las plataformas sociales y en los espacios que habitan las comunidades, encontramos dindmicas
museales cibernéticas con sus narrativas y jerarquias propias, pero con conversacion horizontal,
moderada por los administradores, pero bajo una ldgica aceptada y propuesta por la propia

comunidad, es decir, convenida por los usuarios, quienes reconocen al administrador como un



“primo entre pares”, pero no por ello una autoridad unica y autoritaria. Aqui radica la forma

constitutiva del cibermuseo, completamente horizontal y co creativo y co participativo.

El cibermuseo no solo es oficial y ligado a un espacio fisico con exhibiciones permanentes y
temporales, con reserva, mediacion y procesos pedagdgicos y de investigacion, sino que son esos
fondos domésticos que generan conversacion, emocionan a los usuarios y catapultan los sentidos
y las sensaciones, como cuando el protagonista de En busca del tiempo perdido, evoca su pasado

al comer la madalena.

Los espacios en web son el archivo central o el repositorio de los contenidos que deben ofrecer los
gestores culturales, de difusién o investigacion sobre el patrimonio, en este caso la fotografia;
deben salir de las comunidades en medios sociales y generar muestras en weblogs, catalogos
digitales y ser itinerantes entre pantallas, pues como dice Pamuk (2011) hay que generar poéticas
acordes con las narrativas y asi emocionar con historias que interesen desde lo méas doméstico pero
sin abandonar las grandes probleméticas del ser humano, que es lo que hace la novela

contemporanea.

Un cibermuseo es un contenedor central de varias actividades digitales y no digitales, que potencia
la visita fisica a un espacio patrimonial, sea una sala de exposicion como tal, o una serie de
actividades en torno al patrimonio. Una de las caracteristicas importantes del cibermuseo es crear

comunidad y generar formas de apropiacion del patrimonio.

Un cibermuseo es la forma narrativa que encuentra la novela contemporanea en espacios digitales
para emocionar, investigar y pensar sobre la memoria, la historia y el patrimonio, desde la
experiencia mas cercana del usuario/visitante/lector y no desde la grandilocuencia de las gestas

nacionales (Pamuk, 2012).

Las ciudades se vuelven a recrear mediante relatos, imagenes, conversaciones, pruebas, retos y
demas formas de motivacion con los usuarios. Tanto Cita con la Memoria como Quito, de aldea a
ciudad, proponen mediaciones culturales adaptadas a las necesidades y usos de sus comunidades,
para recuperar la memoria urbana y difundirla a nuevos usuarios en formatos, tonos y contenidos

gue no son desarrollados por los museos en sus propias ciudades: Quito y Portoviejo.
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