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Resumen

Este proyecto busca transformar la exposicion "Dones de la Fabrica” utilizando un
enfoque feminista para abordar el patrimonio inmaterial de Palau-solita i Plegamans, y
permitir su visualizacion a través de plataformas y programas digitales que permiten
crear y recrear nuevos espacios para la reflexion y la participacion ciudadana. A partir
del material documental y audiovisual presentado en la exposicién, nos propusimos
enfocar la tecnologia hacia la visualizacion de las probleméticas femeninas en el relato
historico de las mujeres de la fabrica Estruch, para lo cual utilizamos plataformas
tecnolbgicas asequibles y gratuitas como, Webnode, H5P, Emaze y Aumentaty, y
utilizamos un enfoque multimetodoldgico que nos permitié trabajar con el modelo de
innovacioén y colaboracién cuadruple hélice, y estar en contacto permanente con las
instituciones publicas, académicas y la comunidad, logrando de esta forma un proyecto
conjunto en el que se integraron las humanidades, las nuevas tecnologias y las
personas.

Abordar el patrimonio desde la perspectiva de género, permite reescribir la historia
desde una visién inclusiva y justa, en el que el aporte hecho por las mujeres a la ciencia,
la economia y a la sociedad en general ha sido invisibilizado sisteméaticamente por el
sistema patriarcal, que ha mantenido una lucha de poder entre hombres y mujeres en la
que, estas ultimas han salido siempre perjudicadas. Los discursos feministas integrados
con las nuevas tecnologias permiten crear nuevos significados al relato historico,
significados que trascienden y se convierten en nuevas realidades econémico-sociales
al romper con las brechas, digitales, sociales y econémicas, que separan a los hombres
de las mujeres.

Este proyecto demuestra que, utilizando las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion, se pueden construir espacios virtuales y fisicos que empoderan a la
mujer, se corrobora ademas que la aplicacién de diversas metodologias de trabajo es
crucial para la elaboracion de proyectos digitales dirigidos a la educacion a lo largo de
la vida de la ciudadania.

Palabras claves: Metodologias, narrativas feministas, nuevas tecnologias,
patrimonio en clave feminista, relato historico.




Abstract
This project seeks to enhance the exhibition "Dones de la Fabrica™ using a feminist
approach to address the intangible heritage of Palau-solita i Plegamans, and allow its
visualization through digital platforms and programs that allow the creation and
recreation of new spaces for reflection and citizen participation. From the documentary
and audiovisual material presented in the exhibition, we proposed to focus technology
towards the visualization of women's issues in the historical account of the women of the
factory, for which we used affordable and free technological platforms such as Webnode,
H5P, Emaze and Aumentaty, and we used a multi-methodological approach that allowed
us to work with the quadruple helix model of innovation and collaboration, and to be in
permanent contact with public and academic institutions and the community, thus
achieving a joint project in which humanities, new technologies and people were
integrated. Approaching heritage from a gender perspective allows us to rewrite history
from an inclusive and fair vision, in which the contribution made by women to science,
the economy and society in general has been systematically made invisible by the
patriarchal system, which has maintained a power struggle between men and women in
which the latter have always been disadvantaged. Feminist discourses integrated with
new technologies make it possible to create new meanings to the historical narrative,
meanings that transcend and become new economic-social realities by breaking down

the digital, social and economic gaps that separate men from women.

This project demonstrates that, by using new information and communication
technologies, virtual and physical spaces that empower women can be built, it is also
corroborated that the application of diverse work methodologies is crucial for the

development of digital projects aimed at lifelong education of citizenship.

Keywords: Methodologies, feminist narratives, new technologies, feminist

heritage, historical narrative.
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1. Introduccién
Reescribir la historia de las mujeres cdmo sujetos, significa indagar en el rol que tuvieron
en la sociedad patriarcal de los ultimos siglos, visibilizarlas a través del trabajo y de las
importantes aportaciones que hicieron en las sociedades en las que vivieron. Nuestra
contemporaneidad, es una época precedida por una vision dualista del mundo, cuyos
valores dominantes en el plano social, contindan siendo interpretados desde la vision
masculina y occidental del mundo, que pretende erigirse en modelo de los valores

universales para toda la humanidad (Novo, 2003).

La modernidad se presenta como un momento histérico en el que el colectivo femenino
ha sido dominado por una cosmovision antropocéntrica y androcéntrica del mundo, que
se manifiesta igualmente en el dominio de la naturaleza, de otros seres humanos y de
los hombres sobre las mujeres (Novo, 2003). Esta visién ha situado a las féminas en un
segundo plano, convirtiéndolas en el segundo sexo (Beauvoir, 1981) con esta premisa,
las ha subyugado hasta transformarlas en seres que solo pueden manifestarse a través

del otro, en este caso a través del varon.

A lo largo de la historia, las mujeres han sido etiquetadas, por decirlo de alguna manera,
en un molde de dependencia y subordinacién respecto a los hombres, sus trabajos han
sido considerados improductivos y pasivos al igual que su comportamiento, y esta
supuesta pasividad se ha identificado como "no agresividad”, una de las muchas sefas
de identidad de lo moderno (Novo, 2003). Es sabido que, el trabajo femenino ha tendido
de forma generalizada a satisfacer las necesidades de contencién y sostenimiento
basicos de la existencia humana, necesidades que van desde la produccién de
alimentos, el cuidado de la familia, hasta el trabajo doméstico, labores que se han
realizado siempre en el marco del hogar y de las comunidades (Mellor & Blasco, 2002),
pero este modo de produccion doméstico, produce valores de uso que se consumen en
familia y que no asumen la forma de trabajo que se pueda monetizar, consecuentemente

las mujeres tienen menos posibilidades que los hombres de obtener ingresos por las
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labores que realizan en el dmbito lo domestico, y que en muchos casos no son
realizadas por eleccion propia sino por condicionamiento social y cultural (Kabeer,

1999).

Este sistema androcéntrico, en el que la medida de las cosas es el hombre,
genéricamente hablando, también pone de manifiesto su etnocentrismo, al ser
Occidente junto al arquetipo del hombre blanco y su cosmovisién, la que se han
impuesto y continban imponiéndose en el mundo, esto por desgracia se ha visto
manifestado también en las reivindicaciones del llamado feminismo hegemaénico
(Espinosa Mifioso, 2009), ambos modelos se han pautado como normas Unicas tanto
cultural como socialmente. Estas visiones sesgadas del contexto social e historico
requieren nuevas metodologias de investigaciéon (Harding, 1998), la resistencia
femenina, a pesar de sus luchas y reivindicaciones, ain no ha logrado que el patriarcado
acepte un estatus de igualdad entre mujeres y hombres, mas bien ha logrado incorporar

a algunas mujeres en un mundo de valores y practicas masculinas.

El andlisis de estas realidades, junto a necesidad de reconstruir el espacio femenino,
pasa por encontrar nuevas formas de abordar la presencia de las mujeres en la historia,

la economia, y las instituciones sociales, tradicionalmente en manos de los hombres.

Es prioridad crear nuevos paradigmas que incluyan lo femenino como forma de conocer
el mundo y que permitan una reconstruccion social compartida, tomando en cuenta las

consecuencias que el patriarcado también tiene para el hombre (Kaufman, 1987).

Reconstruir desde los valores y saberes femeninos, desde la resistencia y resiliencia
mostrada por las mujeres de todos los tiempos, es un imperativo en los tiempos actuales
en donde se aboga por crear sociedades mas inclusivas y justas, y es este uno de los

objetivos de nuestro trabajo.
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El resultado de este proyecto se plasma en una pagina web creada como prototipo de
plataforma digital y que se puede consultar en el siguiente cédigo QR, para visualizarlo

se debe tener instalado en el teléfono mévil alguna aplicacion de escaneo de QR.

QR 1. Pagina web Dones de la fabrica

1.1. Motivacion y justificacion del trabajo

Araiz de la exposicion "Les Dones de la Fabrica™ !, expuesta en la Torre Folch en Palau-
solita i Plegamans, que conto con los testimonios de algunas de las trabajadoras de la
fabrica Ca I’ Estruch, hoy dia jubiladas, y en la que narraron sus vivencias durante el
periodo en el que trabajaron en la fabrica; y tomando en cuenta la enorme acogida que
tuvo dicha exposicion en la comunidad, se observé la necesidad y la posibilidad de
aplicar nuevas técnicas para la visualizacion del contenido expuesto a través de
numerosas herramientas tecnolégicas que permitieran crear una experiencia mas
interactiva con la historia de Palau-solita i Plegamans, tomando como hilo conductor la

narrativa incrustada en los relatos de sus trabajadoras.

Fue asi, como hicimos nuestro el planteamiento hecho por la Regidora de Cultura de
Palau Solita i Plegamans la Sra. Eva Soler Guallar, quien en la inauguracion de la

exposicion dijo: “ Com que la fabrica va ser derruida i no ens queda un patrimoni material

1 Exposicion “Dones de la fabrica ’presentada en el centro cultural Casa Folch de
Palau-solita i Plegamans entre los dias 10 de marzo y 2 de abril de 2022.
https://www.palauplegamans.cat/pl17/actualitat/id4327/les-dones-de-la-fabrica-memoria-
historica-amb-veu-de-dona.htm

12




de Ca I'Estruch, hem cregut convenient recol-lectar i donar a conéixer el patrimoni
immaterial que ens queda de la fabrica i que son les experiéncies i la memoria
d’aquestes treballadores, ja que un cop perdut, aquest patrimoni immaterial no sera

recuperable 2.

Nos propusimos a partir de estas ideas, elaborar un proyecto digital basado en la vision
de las Humanidades Digitales®, para gestionar este patrimonio de memoria (Nora, 2008)

conformado por testimonios, fotografias y videos.

Figura 1 Las mujeres de la fabrica Estruch

Nota: Enlace tomado de https://www.palauplegamans.cat/pll7/actualitat/id4332/exposicio-dones-

fabrica.htm.

2 Eva Soler Guallar, Regidora de Cultura de Palau-solita i Plegamans. “Como la fabrica
fue destruida y no nos queda un patrimonio material de Ca L’ Estruch, hemos creido
conveniente recolectar y dar a conocer el patrimonio inmaterial que nos queda de la fabrica y
que son las experiencias y la memoria de estas trabajadoras, que una vez perdido, este
patrimonio inmaterial no sera recuperable™.

8 Es un campo de investigacién que integra las materias humanisticas con las
tecnologias informaticas, buscando la creacién de nuevos proyectos multidisciplinares
(Kirschenbaum. G, 2010).
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Interpretar la historia, desde perspectivas inclusivas, facilita el necesario proceso de
reflexion y pensamiento critico en la ciudadania. Por tanto, nuestra investigacion
pretende sumarse al trabajo que contindan realizando numerosas investigadoras e
investigadores en el terreno de la incorporacion de una vision de género para el rescate
de la memoria histérica de las mujeres y nifias. En la actualidad, son muchos los
esfuerzos que se estan realizando en este sentido y tomamos como ejemplo algunos
proyectos mencionados en la publicacién "Otras formas de reconocer” (Azkue et al.,
2015) gue incorporan la vision feminista al patrimonio a través de proyectos digitales y

artisticos.

La primera fase de nuestro trabajo se centr6 en recopilar la informacién proveniente de
la exposicién "Dones de la fabrica”, esto no hubiera sido posible sin la colaboracién de
las instituciones publicas, culturales y de la comunidad que, nos facilitaron todo el
material audiovisual y documental que habia sobre la exposicion. En esta etapa
entramos en contacto con la Regidora de Cultura de Palau, la Sra. Eva Soler Guallar,
quien nos facilité los contactos de las personas e instituciones involucradas en la
exhibicion, a la par de brindarnos la confianza y el apoyo que necesitesenos en cualquier
momento de la elaboraciébn de nuestro proyecto. Junto a las visitas a personas e
instituciones, exploramos personalmente los lugares que estaban relacionados con la
fabrica, especificamente las Plazas de la Republica y de Ca L’ Estruch, sitios en donde
habian sido construidas las dos fabricas del Sr. Antoni Estruch, la antigua construida en

1890 y la mas moderna, construida tras el incendio de la primera, a inicios de 1960%.

En el presente escrito, se han insertado numerosos cédigos QR °, para facilitar la

comprension y acceso a los recursos de nuestro proyecto que estan relacionados con

4 La informacion sobre la fabrica se puede encontrar en los archivos del Ayuntamiento,
en la biblioteca municipal y en la edicion nimero 10 de la Revista Quatrepins.
https://www.quatrepins.cat/

5 Quick Response Code “codigo de respuesta rapida”, que es un madulo que almacena
informacion en una matriz de puntos o codigo de barra bidimensional, por lo general de color
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el uso de la Realidad Aumentada®. Para generar los codigos QR se ha utilizado una

aplicacion web.”

A continuacion, mostramos cudles fueron las primeras acciones que llevamos a cabo

para conocer y entender el contexto en el que la exposicion se habia llevado a cabo.

Estos pasos previos se convirtieron en un estudio de publico inicial que nos daria la idea

de lo que abordariamos posteriormente en nuestro proyecto.

Estudio de publico

En la primera fase del trabajo empatizamos con el contexto y las personas, queriamos
conocer las impresiones de las usuarias y usuarios que asistieron a la exposicion para
lo cual solicitamos su “Libro de Visitas™, que se encontraba en el Centro Casa Folch?,
pero que solo contenia las firmas de las personas participantes, pero no estaban
reflejadas sus impresiones, por lo que durante la entrevista sostenida con la Sra. Tamara
Morales Aguza, auxiliar técnica y dinamizadora cultural del centro, conocimos las
impresiones que recibié directamente del publico participante, nos quedamos con las
gue nos parecieron mas adecuadas a fin de conocer al publico al que nos ibamos a

dirigir, estas se mencionan a continuacion:

- El publico se interes6 por el contenido de la exposicion y por los testimonios

brindados por las mujeres que habian trabajado en la fabrica.

blanco y negro, que nos dirige a una aplicacién en internet, un mapa, una web o red social. Para
poder leer estos codigos, se necesita tener instalada en el mévil alguna aplicacion de lectura de
QR.

6 Termino que se utiliza para designar a una seria de tecnologias de visualizacion, que
permiten observar la realidad a través de un dispositivo electrénico al que se le ha afiadido
informacion gréfica, textual, sonora y digital entre otras, y que brindan a la usuaria/o una
experiencia que combina lo real con lo virtual.

” Web Cédigos QR. Fuente: www.codigos-qr.com/generador-de-codigos-qr.

8 El centro cultural Casa Folch de Palau Solita i Plegamans, es un espacio publico dedicado a
realizar actividades culturales, educativas y artisticas. Cuenta con espacios tematicos y esta
ubicado en la antigua residencia del escritor catalan Josep Maria Folch i Torres. Fuente:
https://www.palauplegamans.cat/torre-folch.
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- Las abuelas traian a sus familiares para que vieran la exposicion, el espacio se
convertia en un lugar de encuentro familiar y vecinal en el que se hablaba de
historia y se creaban memorias compartidas.

- Durante el tiempo que estuvo expuesta la exposicion, la afluencia del publico fue

constante.

Por otra parte, el publico participante, de forma critica aport6 informacién sobre cémo le

hubiera gustado que fuera la exposicion y sefialé la necesidad de que:

- Fuera mas interactiva.
- Tuviera méas fotos y videos.
- Que tuviera mas divulgacion y que pudiera convertirse en una exposicion

permanente, porque forma parte de la historia del pueblo.

La mayor participacion fue de personas de la tercera edad, que venian acompafiadas

de familiares de edades comprendidas entre los 9 a 45 afios.

Los aspectos antes mencionados, se convirtieron en la guia de nuestro proyecto

digital.

La segunda fase del proyecto estuvo relacionada con la busqueda de una metodologia
centrada en desarrollar una visibn mas completa de la historia de las mujeres que
trabajaron en la fabrica, queriamos que este enfoque fuera capaz de generar un
pensamiento critico en las nuevas generaciones, por lo que, junto a la utilizacién de
herramientas tecnoldgicas, elegimos la metodologia feminista® para abordar el
patrimonio, lo que nos permiti6 entender las condiciones en las que las mujeres se

incorporaron al trabajo de la fabrica, el significado que tuvo en una sociedad patriarcal

9 Si bien no existe una metodologia feminista, debido a los conflictos epistemolégicos
gue chocan con la visién académica, tradicionalmente dominada por los hombres, si que existen
pautas de la investigacion socioldgica que permiten el conocimiento de las problematicas que
afectan a las mujeres. Segun Harding (1998), para investigar los problemas de las mujeres se
necesita colocar a la investigadora o investigador en el mismo plano del sujeto estudiado, se
debe estudiar a la mujer como ser social y desde sus propias experiencias.
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en la que se les habian sido asignados unos comportamientos muy marcados a su
género y de esta forma, dar visibilidad al gran aporte que hicieron, no solo al proceso

industrial, sino a todos los procesos sociales de su época.

Al tratarse de un proyecto digital, tuvimos la necesidad de integrar otros enfoques
metodoldgicos, como las metodologias Agile’® y los enfoques en torno al lenguaje,
provenientes de la investigacién sociologica a través de las terapias narrativas, por lo

que hemos utilizado una vision multimetodologica.

Durante esta segunda etapa del proyecto, se realizé una pagina web!! elaborada en la
plataforma Webnode, que sirvié de soporte para realizar las pruebas tecnoldgicas que
requeriamos, y conformar un espacio para la divulgacién del patrimonio que fuera
asequible a la comunidad, también se exploraron numerosas herramientas y
plataformas informéaticas como H5P 2 y Emaze !* para la creaciéon de espacios
expositivos virtuales, y la plataforma Aumentaty para la creacion y visualizacion de la
realidad aumentada. Se determiné de qué manera seria expuesto el contenido y qué
tipos de enfoques narrativos se utilizarian para afiadir la perspectiva de género. Durante
el trabajo de campo se seleccionaron los espacios abiertos que se utilizarian para aplicar
la realidad aumentada, eligiendo la propia Plaza Ca I’ Estruch que lleva en la actualidad

el nombre de la antigua fabrica.

10 Término que proviene del concepto de Desarrollo Agil del Software, y se refiere un
enfoque metodoldgico para la toma de decisiones en los proyectos de software, aunque en la
actualidad es ampliamente utilizado en otras industrias. Se basa en el trabajo colaborativo y en
el desarrollo iterativo e incremental del proyecto. Contiene un manifiesto en el que se exponen
sus valores. Consulta el manifiesto http://agilemanifesto.org/iso/es/manifesto.html.

11 Realizada como prototipo: https://les-dones-de-la-fabrica-en-clave-
feminista.webnode.es/

12 Es una plataforma de trabajo colaborativo con contenidos libres y fuente abierta
basado en JavaScript. Fuente: https://h5p.org/.

13 Es una plataforma informatica basada en tecnologia HTML5, que permite crear
presentaciones en linea. Es compatible con multiples programas y se distingue por sus
atractivas y funcionales plantillas y sus motores sociales. Fuente: https://www.emaze.com/.
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Finalmente nos enfocamos en crear una comunidad a través de algunas de las
principales redes sociales, Facebook, YouTube, Instagram, entre otras, para contar con
sus propias herramientas de analitica, importantes a la hora de evaluar la interaccion
con el usuario/a. La validacion cualitativa y cuantitativa de nuestro proyecto se llevara a
cabo a través de tres perfiles de usuario diferentes, las personas que asistieron a la
exposicion, las personas que nunca asistieron a la exposicién, y las usuarias/os que
acompafiaron el proceso de creacion de esta, pero hablaremos mas de esta tematica

en el apartado relacionado con la evaluacion de la propuesta.

1.2. Objetivo general del proyecto

En esa linea, nuestro proyecto pretende:

¢ Reconstruir la historia de las mujeres trabajadoras de Palau-solita i Plegamans
a partir de la exposiciéon “Dones de la fabrica”, utilizando la narrativa feminista a

través de procesos de co-creacién comunitarios y tecnologias inmersivas.

1.3. Objetivos especificos

+ Difundir a través de una pagina web la historia de las mujeres de la fabrica Ca
I'Estruch de Palau-solita i Plegamans digitalizando el patrimonio material
existente, asi como los testimonios del contexto.

+ Evidenciar las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias a la divulgacion
y construccion del patrimonio, sobre todo las de realidad aumentada y
digitalizacion.

¢ Realizar un proceso de co-creacion con la ciudadania de Palau-solita i
Plegamans, crear un recurso socioeducativo abierto en espacios publicos

basado en el trabajo de las mujeres de la fabrica textil Ca I’ Estruch.
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1.4. Objetivos de Desarrollo Sostenible
Igualmente, nos proponemos apoyar el cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo

Sostenible (ODS) propuestos por la Unién Europea en la Agenda 2030.

EDUCACION

5 IGUALDAD
DE CALIDAD

DE GENERO

Figura 2 Logos de ODS Agenda 2030.

Fuente https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/

¢ Proponer una educacion abierta, informal, comunitaria, una educacion que se

extiende a lo largo de la vida.

+Implementar recursos y aportar soluciones innovadoras y adecuadas al contexto para
proporcionar una educacion a distancia a la vez que se aprovechan los enfoques de

alta tecnologia, baja tecnologia o sin tecnologia. (Unidas, 2018).

¢ Buscar soluciones equitativas y el acceso universal a través de la utilizacion de

programas y plataformas abiertas y asequibles.

Objetivo 5b.

+ Implementar tecnologias que permitan la visualizacion de las desigualdades que
han afectado y contintan afectando a las mujeres y nifias, gracias a internet,
estas visiones inclusivas, pueden favorecer el pensamiento critico de la
ciudadania, motivar nuevos movimientos y acciones en aras de erradicar las
inequidades entre mujeres y hombres. Por otra parte, en la medida en que

aprendamos a utilizar las nuevas tecnologias, y las utlicemos como
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herramientas de comunicacién, creacion, y lucha, estaremos colaborando a
reducir la enorme brecha digital que nos separa de los hombres

+ Reescribir la historia evidenciando el gran aporte brindado por las mujeres a la
sociedad, tomando conciencia de que la violencia contra nosotras no es cosa del

pasado, sino un mal que persiste en nuestras sociedades.

2. Fundamentacion tedrica
Hablar sobre el feminismo, es entrar en un terreno de gran complejidad y matices, es
replantearse el mundo desde una visién hasta hace poco desconocida para muchas
mujeres y hombres, y en esta afirmacién me incluyo, porque gracias a la realizacién de
este proyecto he tomado conciencia de una serie de aspectos que como mujer me
afectan y que no me dejan impasible ante las injusticias que percibimos muchas veces
desde la normalidad o la costumbre, o el “siempre se ha hecho asi”, no..., el feminismo
es un deber de las sociedades democraticas cuyos anhelos son la igualdad entre todos

sus ciudadanas y ciudadanos.

Nuestra fundamentacion tedrica esta basada en la lectura de una serie de
investigaciones sobre los problemas que afectan a las mujeres, los que se deben
estudiar desde el punto de vista histérico, econémico, social y hasta religioso. La
investigadora Kate Millet nos habla del caracter patriarcal de nuestra sociedad y de
todas las civilizaciones histéricas, nos recuerda en su obra que, el ejército, la industria,
la tecnologia, las universidades, la ciencia, la politica y las finanzas, que contienen todas
las vias del poder, incluida la fuerza coercitiva de la policia, se encuentran por completo

en manos masculinas.

Y como la esencia de la politica radica en el poder, el impacto de ese privilegio es

infalible (Millett, 2000).
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Segun Millet (2000) si damos por sentado que el gobierno patriarcal es una institucion
en virtud de la cual una mitad de la poblacion se encuentra bajo el control de la otra
mitad descubrimos que el patriarcado se apoya sobre dos principios esenciales: el
hombre ha de dominar la mujer y el hombre de mas edad ha de dominar al méas joven

(Millett, 2000). Lo masculino siempre designa a la humanidad.

Para la investigadora Marina Subirats Martori, los géneros que hemos heredado, son
los modelos de hombre y mujer creados en el pasado, en circunstancias distintas a las
de hoy, que no solo no nos sirven, sino que entorpecen nuestra trayectoria, nos
complican y "hasta pueden matarnos” (Subirats, 2013)y continua diciendo que, estos
géneros construidos, generan una necesidad de enfrentamiento, violencia y rapifia que
no tienen otra finalidad que la afirmacién de unos egos masculinos sin otro norte que

imponerse, triunfar y tener poder a costa sé que lo sea, sin ningun respeto por la vida.

Es importante conocer que, los factores sociales que intervienen en la definicion del
género y las caracteristicas que le son asignadas, impactan en lo politico, esa es la
razén por la que aun haya sectores politicos que intenten por todos los medios ocultar
el analisis de estos procesos de cambios sociales y que no apoyen un cambio que los

haga perder el poder que detentan (Subirats, 2013).

Debemos tomar en cuenta para nuestro analisis, las teorias que explican la relacion
entre género y sexo, cuyo enfoque plantea que, el género es un término que tiene mas
connotaciones psicoldgicas y culturales que biologicas (Stoller, 2020). Pero
histéricamente, los géneros han ido mostrando unos valores diferenciados al que se le
han asignado una serie de roles y estos definen no solo el comportamiento de quien los
posee, sino que afectan sus derechos y la forma en la que la sociedad interactia con
ellos. El machismo, se ha ido perpetuando de generacién en generacion, y ha ido

creando mecanismos para mantener la sumision de las mujeres hacia los hombres. Es
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sabido que a cada género se le han asignado unas caracteristicas, lo positivo, lo
radiante, lo fuerte y vigoroso, lo activo, la valentia, se relacionan con el género
masculino, y lo negativo, lo oscuro, lo débil y temeroso, se ha asociado culturalmente a
lo femenino. La mujer siempre ha sido " el segundo sexo” segun la filosofa Simone de
Beauvoir, quien planted que “si las mujeres, tal como las conocemos hoy, no son
exclusivamente un producto de la naturaleza, sino un producto de la civilizacién, este
producto puede cambiar, basta con que la accién que se ejerza sobre las mujeres sea

modificada (Beauvoir, 1981).

No es nuestra intencion profundizar en todos los aspectos del feminismo, pero nuestro
trabajo se fundamenta en la necesidad de comprender como el patriarcado, como
sistema politico, econdmico y social, genera las desigualdades entre hombres y
mujeres, y como la construccién social de los géneros, limita la personalidad humana a
los limites culturales y entorpece el desarrollo tanto de hombres como de las mujeres
(Subirats, 2013). Las mujeres histéricamente han sufrido privaciones de todo tipo, han
sido severamente castigadas por reivindicar sus derechos, han padecido en carne
propia la transformacién de sus propios cuerpos, en una cosificacion permanente de sus
atributos por parte de los hombres, ejemplo de ellos es el vendaje de los pies en paises
asiaticos, la mutilacién genital en paises africanos, o los peligrosos estereotipos que

siguen algunas modas occidentales.

Historicamente las mujeres también han creado, han trabajado, han sostenido a sus

comunidades, pero su aporte ha sido sistematicamente invisibilizado.

Pero en medio de esta lucha de poder entre hombres y mujeres, los primeros no pueden
salir bien parados si la otra parte de la poblacién esta oprimida, para ellos el sistema
patriarcal ha dejado un legado de guerras y obligaciones morales y fisicas que no solo
los mantiene alejados de la paz y el conocimiento de si mismos, sino que le afecta al

punto de acortarles la esperanza de vida o dejarlos desprovistos de herramientas
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emocionales para enfrentar las adversidades (Kaufman, 1987). Michael Kaufman indaga
en las nuevas masculinidades y pone de manifiesto a través de sus investigaciones que,
el hombre ha sido afectado por el patriarcado y que es necesario que los hombres se
sumen a las reivindicaciones feministas por su propio beneficio psicolégico, emocional
y de supervivencia. El autor destaca que existe una paradoja en el poder del hombre,
mientras mas poderoso es, mas desvalido se encuentra para encarar las situaciones de
frustracion, esta debilidad proviene de las narrativas que los hombres han ido
incorporando en la que no se les permite llorar, expresar sentimientos, compadecerse
de otros, buscar ayuda, sentir miedo, el resultado de este discurso se refleja en las
estadisticas, los hombres viven menos afios que las mujeres, tienen mayor indice de
suicidios, incurren en mayor consumo de estupefacientes, por citar algunos (Kaufman,

1999).

Por desgracia nuestras sociedades modernas, reproducen esos Sesgos,
fundamentalmente a través de los medios de comunicacion, donde se reproducen
narrativas que obstaculizan el verdadero empoderamiento femenino. A su vez la llegada
de los multiples avances en el campo tecnol6gico y las numerosas virtudes de Internet
ha posibilitado que se escuchen las voces feministas, pero no deja de ser problematica
la visualizacién de la mujer, porque si bien ha servido para hacer visible las injusticias,
también ha creado las condiciones para el nacimiento de nuevas formas de violencia,
gue se han trasladado del entorno analdgico al espacio digital, en forma de acoso y
oprobio social. Lo digital reproduce y magnifica los sesgos sociales, es por eso por lo
gue la utilizacién de la tecnologia puede ser un recurso para potenciar nuevos valores
en la sociedad, generando redes y comunidades mas inclusivas y educando a las
nuevas generaciones con los valores de la coeducacién, que busca la igualdad entre
nifios y nifias, aboga por un lenguaje no sexista y plantea el desarrollo integral de la

persona sin diferenciarla por su sexo (Subirats, 2013).
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2.1. Contexto histérico-social de las mujeres de la fabrica
De acuerdo con el relato de las antiguas trabajadoras de la Fabrica ca L’ Estruch, cuando
ellas entraron a trabajar en la fabrica, tenian catorce afios, ain eran unas nifias, pero
las responsabilidades familiares hicieron que se incorporaran muy pronto al trabajo ya

gue debian hacer frente a las maltrechas economias familiares.

El desarrollo de la historiografia sobre el trabajo femenino en el periodo de la
industrializacion catalana contrasta con la importancia que le ha sido unanimemente
reconocida, y con el lugar central que esta temética ha tenido en la historiografia de las

mujeres (Borderias, 2002).

La autora menciona algunos de los factores que han contribuido a ello:

1) Una historia econémica y empresarial distanciada progresivamente del factor

trabajo y de los trabajadores/as.

2) Tener y divulgar una historia social del trabajo, mas bien orientada al estudio
de las organizaciones obreras, pero que en pocas ocasiones ha considerado el género

como una de las claves explicativas de la organizacion social del trabajo.

3) Que el estudio que entrelazan familia, demografia histérica y trabajo,

mantienen una persistente dicotomia.

4) Que la historia de las mujeres se desarrolla en muchos casos, al margen de
otras disciplinas, tematicas y cronologias, ejerciendo una escasa influencia en las

metodologias de andlisis de la historia econdmica y social del trabajo.

La propia autora argumenta que, pese al limitado nimero de investigaciones sobre el

trabajo femenino en el proceso de industrializacion, existe un corpus metodoldgico que
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ha generado hipétesis capaces de alentar debates en torno a la experiencia laboral de
las mujeres y el papel que estas han jugado en el bienestar de las familias de la

Catalunya contemporanea.

Para situarnos en el contexto histérico, econdmico y social de la industrializacion entre
los siglos XIX y XX nos basaremos en los estudios realizados por Camps (2002), quien
aplicé los modelos de Chayanov al caso de la industrializacién en Catalunya y demostrg,
al menos en el caso de Sabadell que, en poblaciones histdricas, la familia era la unidad
de decision fundamental sobre la oferta de trabajo, y que la incorporacion de las mujeres
al trabajo, obedecia mas a factores de oferta que, de demanda, dependiendo de la
estructura y composicion del hogar y del ciclo de vida de la familia y el ingreso del

marido.

Su analisis microeconoémico, estudié el descenso de la actividad femenina en general y
en particular el de las mujeres casadas durante los procesos de industrializacién, pero
constato que, el 40% de las mujeres obreras figuraban en los Padrones como "amas de
casa’, lo que no permitia medir el impacto real del trabajo de estas mujeres, para Camps
(2002), mientras la produccién textil estuvo organizada sobre la base de equipos
domésticos familiares, el trabajo de las mujeres adultas fue central, alcanzando cotas

de hasta el 70% al menos durante toda la primera mitad del siglo XIX.

El cambio técnico en las fabricas, provocd un descenso en la demanda de obreras
cualificadas, lo que hizo menos preciso su trabajo en las fabricas afectando a la
composicion de la mano de obra por género y por edad, esta situacion coincidié con una
mayor progresion del salario de los varones a lo largo de su trayectoria profesional y con
las dificultades que tenian las mujeres para compaginar el trabajo doméstico con el de
la fabrica, del cual se derivaban de las fuertes cargas reproductivas y que generé un

cambio en las estrategias de empleo de las familias (Camps, 2002).
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Fue asi como, a mediados del siglo XIX, el trabajo de las mujeres pasdé a ser
fundamentalmente el de las adolescentes y de las jovenes madres que mantendrian su
trabajo sélo hasta el momento en que al menos uno de los hijos llegaba a la edad de
entrada en el mercado laboral, lo que sucederia cuando la madre tenia entre 30 y 35

afos.

Los mayores ingresos de los hijos que trabajaban, unido a las limitaciones y rigideces
del trabajo fabril y el peso de las cargas reproductivas y domésticas, llevaba a las
mujeres a dejar la fabrica para dedicarse a las tareas del hogar, que se consideraban
mas importantes que su aportacion monetaria. Segun Camps (2002), estas estrategias
cambiaron a inicio del siglo XX cuando se dictaron leyes para la prolongacion de la
escolarizacién, y se impusieron restricciones al trabajo infantil, lo que trajo como
consecuencia la sustitucion del trabajo de las mujeres casadas por el de los hijos, hecho
que coincide con el descenso de las tasas de natalidad, el descenso de la intensidad
del trabajo reproductivo, y los incrementos relativos de los salarios femeninos
relacionados con la antigiiedad en los trabajos. Las dificultades de las mujeres se
incrementaban a medida que iban llegando los hijos, lo que coincidia con los 35 a 45
afos del cabeza de familia, pues aun cuando la madre continuaba trabajando, pero sus

hijos no habian alcanzado la edad laboral.

Pero, para la propia autora, cabe otra hipétesis, y es que las mujeres aun dejando el
trabajo en la fabrica, lo sustituyeran por otros menos visibles estadisticamente, y fuera
este ingreso el que cubriera los déficits del presupuesto familiar. La aportacion
monetaria del cabeza de familia era muy variable, pasando del 58% en la primera fase
del ciclo cuando trabajan ambos cényuges, al 70% al llegar a los 30-34 afios, para
descender posteriormente a medida que los hijos, llegados ya a la edad de trabajar,

comienzan a aportar sus ingresos (Camps, 2002).
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Como observa Camps (2002), a partir de 1925 los salarios que entraban a la casa, tanto
el de los hombres como de la mujeres casadas, era insuficiente para mantener la
prolongacién de la escolarizacion de los hijos, lo que llevé a las familias a incorporar
nuevas estrategias adaptativas, en este caso apoyandose en parientes que ayudaban
y permitian incrementar los ingresos de las parejas jovenes, dando con ello lugar a una
expansion de los hogares con familia extensas, especialmente entre los emigrantes, en
el que hasta los hijos contribuian en mayor medida al mantenimiento de los padres en

la vejez.

Basandonos en los estudios de Llonch (2004), observamos que la actividad de las
mujeres casadas parecia estar relacionada con el tamafio del hogar, pero mas ain con
el numero de integrantes de la familia, correlaciones que tendieron a disminuir en el
primer tercio del XX. La implantacion de fabricas textiles en la comarca del Vallés dio un
papel preponderante al trabajo de las mujeres casadas en continuidad con la
importancia que este habia tenido en las redes proto industriales, pero supuso también
elevadas tasas de celibato femenino definitivo, matrimonios tardios, una fecundidad
elevada y un recurso intensivo al trabajo de hijos e hijas. Como las mujeres trabajaban
mas en la etapa de formacion de la familia y mientras, los hijos no llegaban a la edad
laboral, su actividad profesional era mayor cuando eran muy jovenes (Llonch

Casanovas, 2004).

Las dificultades que se generaban dentro de la estructura de este tipo de familia nuclear
se podian sobrellevar gracias a las redes de parentesco que funcionaban mas alla del
hogar, pues las abuelas, tias, hermanas, se ocupaban de los nifios y nifias pequefios, y
cuando la situacion econémica de la familia era favorable, se recurria al trabajo

doméstico externo, realizado por mujeres.

De esta manera podemos afirmar que la aportacion del trabajo de la mujer a las fabricas

es una accion motivada por una necesidad del contexto social y familiar, que este tuvo
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enormes consecuencias demograficas y que las mujeres utilizaron variadas estrategias
para hacer frente a la subsistencia en un contexto caracterizado por la irregularidad y la

insuficiencia de los ingresos individuales y familiares.

2.2. Gestion del patrimonio en clave feminista
Segun la UNESCO (2015) el patrimonio es un legado de generaciones pasadas,
apreciado en el presente por los valores sociales y culturales reconocidos entre los
miembros de una comunidad”. Comprende monumentos historicos, bienes culturales,
paisajes naturales, asi como el patrimonio inmaterial o vivo, como los testimonios
brindados por las mujeres que trabajaron en la fabrica L' Estruch de Palau-solita i

Plegamans.

Los valores compartidos por la comunidad la obligan a valorar su patrimonio, disfrutarlo
en el presente y transmitirlo a futuras generaciones, y de este proceso, depende la
continuidad histérica a la que aspiran las sociedades (UNESCO, 2015).Las relaciones
de género han desempefiado un papel determinante en la configuracién de lo que
interpretamos y valoramos como patrimonio por lo que la aplicacién de una perspectiva
de género al relato histérico de las mujeres que trabajaron en la fabrica, nos permitié
reinterpretarlo utilizando narrativas feministas, viendo a las mujeres, no como entes
aislados, sino como grupo que parte de la cultura, el poder, la politica, la protesta, la

resistencia y la critica de una determinada época.

De esta manera pudimos comprender las estructuras y sistemas sociales-patriarcales
gue subyacian bajo el discurso brindado por esas trabajadoras, pero también pudimos
crear nuevas narrativas que permitieron transmitir y crear una memoria histérica en

clave feminista.
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Si bien es cierto que, se ha avanzado mucho en campo de la igualdad entre los sexos,
es un hecho que el patriarcado contindla imponiendo su poder a través de instituciones
que conforman nuestra civilizacién y que histéricamente han perpetuado e impuesto el

control sobre las mujeres y nifias de todas las épocas y latitudes.

Segun la Estrategia de Igualdad de Género 2018-2023 del Consejo de Europa, se debe
prevenir y luchar contra los estereotipos de género y el sexismo, y de esta forma lograr
la transversalidad de género en todas las politicas y medidas. Esta estrategia tiene entre
sus objetivos erradicar los estereotipos de género preestablecidos social y culturalmente
provenientes de épocas histéricas previas, pero gue adn permanecen en el inconsciente
colectivo sin ser sometidos a un juicio critico y que asignan a las mujeres y hombres una

serie de caracteristicas en funcion del sexo biologico (Consejo de Europa, 2018).

Gran parte de esta politica hacia la ciudadania se apoya en los recursos que brinda la
educacién patrimonial como herramienta que permite reflexionar alrededor de lo que

consideramaos patrimonio, sea este material o inmaterial.

Segun Arévalo et al. (2004) no debe confundirse patrimonio con cultura, ya que estos
bienes patrimoniales son una seleccion de los bienes culturales. El plantea que el
patrimonio estd compuesto por los elementos y las expresiones mas relevantes
culturalmente, refiriéndose a simbolos y representaciones, lugares de memoria, y que
estos, van conformando una identidad. Tomando en cuenta el planteamiento anterior, el
patrimonio al ser una clara expresién de identidad tanto individual como colectiva,
comparte una doble dimension: tangible e intangible; material, inmaterial que
constituyen la base identitaria del individuo, formando su personalidad y de esta forma

construyen la interaccion social (Arévalo, 2004).
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De ahi la importancia que damos a la incorporacion de narrativas feministas a lo que ya
constituye la herencia patrimonial de una comunidad. Tal y como sefiala Arévalo et al.,
(2004), es el individuo quien inicia la construccion del significado, es quien otorga al
patrimonio unos valores con los que se identifica a través de una serie de vinculos que
abarcan lo descriptivo, lo familiar, el vinculo basado en el recuerdo o en los lazos

familiares (Arévalo, 2004).

Los estereotipos de género también se manifiestan en el patrimonio cultural, de ahi que
la educaciéon patrimonial surja como una via importante para problematizar sobre
cuestiones que se encuentran comunmente invisibilizadas en el curriculum escolar,
entre las que se cuentan la reproduccion de estereotipos, imaginarios y
representaciones de género que conllevan a la naturalizacion de las conductas™ Salazar
(2019), pero también de cara a la educacion de la ciudadania en general (Salazar

Villalobos, 2019).

Es precisamente con esta linea interdisciplinar, con la que pretendemos enriquecer la
exposicion "Dones de la Fabrica’, aportandole una interactividad que vaya mas alla del
uso de la tecnologia, sino que busque fomentar la reflexion critica a través de la
visualizacién de nuevos enfoques de género que se superponen al relato historico o al

testimonio de las entrevistadas.

Tal como plantean Fontal-Merillas y Cepeda (2018), la educaciéon patrimonial con
perspectiva de género sustenta procesos educativos que ponen a prueba y re-
construyen el imaginario social y que la configuracién de las identidades y valores del
grupo derivadas de estos procesos culturales y educativos favorece la igualdad y la

asimilacion de los derechos humanos (Fontal-Merillas & Marin-Cepeda, 2018).
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2.3. Metodologia feminista
Para comprender el enfoque que requieren las ciencias sociales para entender el género
y las actividades femeninas, necesitamos reconocer las limitaciones de las estrategias
que suelen emplearse en la investigacion para que, de esta forma, rectifiquemos el
androcentrismo existente en los estudios tradicionales (Harding, 1998). En su articulo
¢ Existe un método feminista?, Sandra Harding plantea una serie de argumentos a favor
de la aplicacion de una metodologia que permita llevar a cabo una investigacion desde
la perspectiva de género, aplicada a los problemas de las mujeres y nifias y tomando en
cuenta la colaboracion y el interés de los hombres siempre que coloquen a la mujer en
el centro de las investigaciones relacionadas con las mujeres. A continuacion,

mencionamos algunas caracteristicas del método feminista de investigacion:

Estar a favor de las mujeres, ofrecerles las explicaciones a los fenémenos

sociales que les afectan directamente y que muchas veces estan alejados de los
programas que las instituciones tienen para ellas.

- Situar a la investigadora o investigador en el mismo plano critico que su objeto
de estudio, para analizar las problematicas desde sus propias experiencias.

- Investigar tomando en cuenta que el patriarcado es un sistema social que oprime
por tanto se deben estudiar los problemas de las mujeres como problemas que
afectan a un grupo social, al grupo oprimido.

- Valorar la labor que realizan los hombres, que estan a favor del feminismo y que,
desde sus posiciones, generalmente en los estratos mas influyentes de la
sociedad, contribuyen a visibilizar las metas y a dar solucion a las probleméticas

que nos afectan.

Por lo expuesto consideramos que la historia de las "Mujeres de la fabrica” necesita de
esta metodologia y encaja con las definiciones planteadas por (Ballesteros-Colino,
2020) en la ponencia "Sinfonia para una educacion patrimonial con perspectiva de

género’, donde se asumen enfoques criticos que promueven un ajuste identitario
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asentado en las premisas de igualdad social, sensibilizando a la ciudadania y creando
contextos de aprendizaje que abordan estereotipos, expectativas de género y patrones

de comportamiento que influyen en la identidad de nifios y nifias.

2.4. Practicas narrativas en la investigacién sociologica

Para abordar el relato feminista, nos basamos en el concepto de Terapia Narrativa de
(Epston & White Michael, 1993), quienes plantearon que "La estructuracion de una
narracion, requiere la utilizacion de un proceso de seleccion por medio del cual dejamos
de lado, de entre el conjunto de los hechos de nuestra experiencia, aquellos que no
encajan en los relatos dominantes que nosotros y los demas desarrollamos acerca de
nosotros mismos”. A lo largo de nuestra vida, hay una serie de experiencias vividas que
quedan sin relatar ni expresarse y en muchas ocasiones, la externalizacion de esas
experiencias logra rescatar acontecimientos extraordinarios de la propia vida y de las
relaciones con otras personas, y son estos nuevos relatos, los que nos empoderan y
otorgan nuevos significados a nuestra propia historia, nos dan la oportunidad de

reescribir la historia personal (Mamber, 2017).

A medida que se introducen relatos alternativos dentro del relato central de la persona,
es posible expresar aspectos, «amables» que anteriormente fueron negados, de su
propia experiencia, y de esta forma se puede invitar a las personas a convertirse en

espectadores de su propia representacion empoderada (Epston & White Michael, 1993).

Segun Epston & White Michael (1993), la resistencia de los nuevos relatos y su
elaboracion pueden también favorecerse reclutando un publico «externo» que, con el
hecho de asistir a la representacién de un nuevo relato, contribuye a la escritura de
nuevos significados; lo que tiene efectos reales sobre la interaccion de la audiencia con

el sujeto del relato, y esta dindmica permite nuevas revisiones y reflexiones.
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2.5. Utilizacién del relato feminista

Las préacticas narrativas se centran en el engrosamiento de los relatos con historias de
resistencia y excepcionalidades. En esta misma linea, las narrativas asumen que la
realidad es una construccion social (Berger et al.,, 1968), muestran como ciertos
significados son negociados, subyugados, excluidos, penalizados, trivializados para que

unos sean mayormente representados discursivamente (Weingarten, 2004).

Es asi como la cultura patriarcal establece mayores valores a las caracteristicas
masculinas, y deprecia todo aquello que no es masculino. Es el caso del trabajo
femenino, que ha sido reconocido por el hombre, siempre y cuando ha estado en
concordancia con los valores del patriarcado y en el que la mujer pertenece al hogar y
esta “predestinada a las labores propias de su género’, pero en cambio, ha sido
invisibilizado cuando se ha tratado de profesiones que han tenido una gran importancia

para los sistemas productivos como es el caso de las trabajadoras de la industria textil.

El trabajo narrativo identifica las historias interiorizadas y apropiadas por la cultura, y las
cuestiona para encontrar espacios no tocados por la historia, busca producir tramas y
guiones alternativos, y desenmascara al patriarcado desde el cuestionamiento para
causar un impacto en los discursos opresivos que constituyen la realidad (Foucault,
1988), reconociendo las relaciones de poder entre hombres y mujeres y abriendo las

puertas a nuevas tramas narrativas.

Las narrativas feministas, brindan la oportunidad de crear y recrear discursos y
realidades que responden a la violencia masculina y al imperante sistema patriarcal,
liberan a las mujeres de la construccion social impuesta, a la par que hace conscientes

a los hombres de que el machismo también los oprime.
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2.6. ¢Como hemos abordado las narrativas femeninas?

A través de la escucha activa: que implica escuchar sin anteponer principios,
diagnésticos, sintomas o categorias. Siendo conscientes de que nuestros conceptos
prefabricados nos llevan a construir una historia prefabricada, por lo que se debe utilizar
la escucha auténtica, escuchar lo que las mujeres dicen desde una genuina curiosidad
y no desde el cuestionamiento. Durante la escucha es importante la comunicacién no

verbal, la omisién de las palabras, las contradicciones en el discurso.

Utilizando la escucha deconstructiva: a través de preguntas que implican conocer la

perspectiva de otro, se muestran relatos alternativos.

Aplicando el cuestionamiento deconstructivo: que implica vincular a la sobreviviente

de violencia y las experiencias de abuso a un contexto social y politico mas grande.

Deshaciendo las creencias opresivas: que rondan en las culturas patriarcales. Para
ello entendemos que el discurso cultural puede ser internalizado para después guiar y
controlar las acciones de las mujeres. El objetivo es cuestionar las creencias culturales
internalizadas como verdades absolutas y cuestionarlas, asumiendo como entes

separados la persona y el problema.

Buscando resistencias: en ideas desafiantes y en ejemplos enfrentamiento a la
violencia. Estos momentos de resistencia ofrecen oportunidades para desarrollar una
historia alternativa alejada de las pautas culturales y libre de culpa ante la violencia

infringida.

Ayudando a cocrear y revisar la propia historia: reescribir la propia vida y a adquirir
una identidad como autora de su propia vida. Buscando nuevas tramas, nuevos puntos
de vista, nuevas formas de entender la propia vida, lo que llevara a tomar acciones para

transformar la situacion de violencia.
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2.6.1. Las relaciones de poder entre mujeres y hombres.
Nos enfocamos en tres temas del feminismo, las relaciones de poder entre mujeres y
hombres, el rol de la mujer dentro de la sociedad patriarcal y las manifestaciones de

resistencia de estas mujeres.

Es fundamental analizar la influencia que han tenido y contindian teniendo las relaciones
de poder entre hombres y mujeres, y la forma en que a lo largo de la historia han
perpetuado la inequidad y las desigualdades que han afectado el desarrollo social y
profesional de mujeres y nifias. Estas inequidades, se han generado en el seno de una
construccién social imaginaria sobre lo que significa ser mujer u hombre. La desigualdad
fomentada por una sociedad y cultura patriarcal ha conducido histéricamente
menospreciar e infravalorar el trabajo de las mujeres y a asignarle roles relacionados
con los cuidados y la contencién de la familia y el hogar, las mujeres en el patriarcado
se les ha asignado el rol de cuidar los bienes adquiridos y brindados por quien ejerce el

poder, es decir, del hombre.

Sobre el poder Butler (2007) manifiesta que "Estamos acostumbrados(as) a concebir el
poder como algo que ejerce presion sobre la persona desde fuera, algo que subordina,
coloca por debajo y relega a un orden inferior", aunque en ciertos casos este poder
permite el desarrollo integral de las personas que son sometidas, ya que el poder mas
que la ley, incluye tanto las funciones juridicas como las productivas de las relaciones

diferenciales (Butler, 2007).

Las divisiones sociales, junto a la estratificacion del poder, han permitido la organizacion
de las civilizaciones a lo largo de la Historia. Se ejerce poder sobre la naturaleza, sobre
algunas clases sociales, los adultos sobre los nifios, los hombres sobre las mujeres y
nifias. Existe un factor comin a estas sociedades en donde se ejerce el poder de forma

violenta, todas son dominadas por hombres (Kaufman, 1987). Equiparar la masculinidad
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con el poder es un concepto que ha evolucionado a través de los siglos y ha conformado

y ha justificado la dominacién de los hombres sobre las mujeres (Kaufman, 2013).

Las relaciones entre sexos son relaciones de poder a través de las cuales los hombres
y los valores masculinos han adquirido un estatus superior al de las mujeres y sus
valores femeninos, y la socializacion de los roles de cada género es parte integrante de
la continuidad de la estructura de poder patriarcal, (Nicholson, 1997) o en palabras de
Kaufman (2013) "poder, en efecto, es el término clave a la hora de referirse a

masculinidad hegemonica'.

En el caso de las mujeres de la fabrica, las relaciones de poder se manifiestan en su
relacién con los propietarios de la fabrica, a los que llamaban “los amos”, y con quienes
tenian una relacion distante, basada en el miedo y en la autoridad. Cuando se
personaban los propietarios de la fabrica, las mujeres sentian tensién, segun los
testimonios brindados por ellas en las entrevistas realizadas para el documental, estos
apenas las saludaban, no hablaban con ellas, mas que por asuntos relacionados con el
trabajo que realizaban, y ellas durante las entrevistas justificaron esa actitud diciendo
gue eran buenas personas, pero muy serias, distantes, que se imponian con la sola

presencia.

Otro ejemplo de relaciones de poder se observa en las estructuras familiares de las
mujeres y nifias trabajadoras de la fabrica. El poder era ejercido por los padres, las
madres, los abuelos y abuelas, quienes decidian cuando las nifias y nifios comenzaban

a trabajar, y les retiraban el salario para destinarlo al consumo familiar.

2.6.2. Elrol de la mujer dentro del discurso y la sociedad patriarcal.
Tradicionalmente la masculinidad ha sido percibida como éxito, desarrollo y
autorrealizacion y por ende valorada como equivalente de poder, contrario a la feminidad
gue es concebida por la mayoria de las personas como pasividad y dependencia del

poder masculino, que la incapacita para realizar los aportes que la sociedad espera
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debido a este paradigma patriarcal el trabajo de las mujeres ha sido tachado de
improductivo y pasivo al no estar relacionado con la agresividad y la conquista

(Kaufman, 2013).

Las mujeres de la fabrica fueron educadas de forma diferenciada, algunas no pudieron
asistir al colegio debido a que debian incorporarse al trabajo, fuese al campo, a la fabrica
o al cuidado de sus familiares. En cambio, a los hombres de la familia se les priorizada
la educacidon ya que se esperaba que pudieran abrirse paso en la sociedad. La
educacion de las nifias y mujeres de la fabrica estaba enfocada en las futuras labores
que realizarian, enfocadas en las labores domésticas de cuidado de la familia, y en el
caso de las mujeres que se incorporaron al trabajo, se les brindaba una formacion

relacionada con labores de costura fundamentalmente.

El trabajo en la fabrica estaba claramente diferenciado, los hombres asumian puestos
de responsabilidad, realizaban tareas de mantenimiento de la maquinaria, contabilidad,
logistica, vigilancia en tanto las mujeres eran formadas para ocupar puestos
subordinados dentro de la estructura industrial, eran las que intervenian directamente

en el proceso productivo, las obreras de la fabrica (Llonch Casanovas, 2004).

Las mujeres trabajaban en su mayoria durante los afios previos a casarse y tener
familia, porque luego pasaban a desempeifiar el rol de madre, esposa y cuidadora, que
era el que la sociedad esperaba de ella. Cuando las hijas e hijos crecian, muchas se
incorporaban al trabajo, y gracias a las redes familiares sostenidas por el resto de las
mujeres de la familia, o por mujeres inmigrantes que dejaban el campo para buscar
mejores oportunidades en las ciudades, podian continuar trabajando y manteniendo a

sus familias.

2.6.3. Las manifestaciones de resistencia de estas mujeres
A pesar de las grandes desigualdades que han vivido y contindan soportando las

mujeres y nifias, la resistencia se ha manifestado en forma de fortaleza y resiliencia ante
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las dificultades. Las redes de apoyo y cooperacion que han desarrollado las mujeres,
les ha permitido abrirse paso en una sociedad que constantemente las sitda en posicion

de inferioridad.

Las mujeres de la fabrica dieron un paso hacia adelante en su emancipacion, el trabajo
gue realizaron fue crucial para la supervivencia de la familia y aunque en su momento
no fue reconocido, tuvo gran importancia en el desarrollo de la industria textil catalana.
Se especializaron en trabajos que requerian un gran esfuerzo y concentracion,
soportando condiciones perjudiciales para su salud y compaginando largas jornadas de
trabajo con el trabajo doméstico, el cuidado de la familia y el trabajo en campo. Muchas
mujeres al salir de la fabrica continuaban trabajando en sus telares particulares o

realizando pequerios arreglos.

Analizando los testimonios de las mujeres de la fabrica, en ocasiones, se mencionan
situaciones que vistas desde nuestra contemporaneidad, parecen abusivas e
inconcebibles, como, por ejemplo, comenzar a trabajar con catorce afios, o trabajar sin
conocer las clausulas del contrato de trabajo, 0 abandonar o no poder asistir a la escuela
para cuidar de la familia, trabajar en condiciones perjudiciales para la salud, cobrar
mucho menos que los hombres, pero hemos de ser conscientes de que nuestra
valoracion esta hecha desde una perspectiva actual en donde gracias a las luchas del

feminismo, tenemos la libertad para denunciar y eliminar estas formas de violencia.

En todos los casos, se percibe una solidaridad entre las trabajadoras, ellas tenian
momentos privados en donde podian hablar de sus cosas y ayudarse mutuamente, para
muchas, la fabrica significé un impulso para romper con las dinamicas opresivas del

hogar y la familia, y la posibilidad de encontrar nuevas redes de apoyo.

38




2.7. Ejemplos de proyectos digitales realizados con perspectiva de género
Para contextualizar las narrativas y sus posibilidades, se analizaron diversos proyectos
realizados desde la perspectiva de género y utilizando diferentes recursos
tecnolégicos, estos ejemplifican como el patrimonio, tanto material como inmaterial

puede ser utilizado en favor de la igualdad de género.

Mujeres en Red. El periédico feminista: https://www.mujeresenred.net/.

Como su hombre lo indica se trata de un espacio informativo dedicado a la causa del
feminismo, en el que se tratan temas de actualidad, pero también histéricos, debates,
reflexiones. Contiene gran cantidad de referencias bibliograficas sobre el feminismo,
terminologias feministas y contiene una serie de categorias y temas relacionados con

las mujeres y su compromiso con la causa feminista.

Museo Virtual de la Mujer combatiente: https://www.mujeresenguerra.com/.

Es un proyecto museistico vivo, que se encuentra en continua evolucién en relacién con
sus contenidos, los cuales, se actualizaran y muestran de manera periodica. Hace una
invitacion a la colaboracion ciudadana para lograr una aportacion de documentacion
relacionada con la memoria histérica de las mujeres que tomaron parte activa en la
contienda bélica, que enfrent6 a las organizaciones del Frente Popular y el Gobierno de
la Segunda Republica con los militares sublevados que dieron el Golpe de Estado en

Esparfia en 1936.

Gréafico interactivo de arquitectas y disefiadoras en la historia.

https://observablehg.com/@carmen-tm/women-architects-i-didnt-hear-

about?collection=@observablehg/featured-creators.

Carmen Torrecillas cre6 en su proyecto un gréfico interactivo que documenta el trabajo

de 100 arquitectas y disefiadoras europeas. Cada linea del grafico, llevan a la pagina
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de Wikipedia (en inglés) de cada una de estas mujeres inspiradoras. De esta forma, el
proyecto contribuye a empoderar a mujeres y nifias al mostrarles los aportes hechos por
mujeres en campos profesionales en donde tradicionalmente siempre ha primado la

presencia masculina.

Radiojaputa: https://radiojaputa.com/quien-es-barbijaputa/.

Proyecto que comenzd siendo un postcast semanal y en la actualidad se ha convertido
en un proyecto sélido, su objetivo es divulgar el feminismo radical para tejer redes entre
las mujeres de todo el mundo. Se compone de historias, articulos y un observatorio de
las situaciones que sufren las mujeres en el mundo. A través de los diferentes
testimonios de mujeres de diversos rincones del mundo, se visibilizan los abusos e
injusticias que contintan padeciendo y se hace un llamado a la accién para denunciar y

combatir la violencia machista.

PastWomen: www.pastwomen.net.

Se trata de un repositorio digital cuyo objetivo es brindar recursos actualizados desde la
perspectiva feminista a todos los sectores involucrados en la divulgacion histérica y
educativa. Su objetivo fundamental es visibilizar la cultura material de las mujeres en
diferentes épocas, aportando estudios e investigaciones que empoderan a las mujeres
y nifias en la historia. Rompe con los esquemas y el discurso machista sobre los roles
asumidos por las mujeres y las muestra como agentes claves en el desarrollo de las

sociedades antiguas.

Historias cosidas en Museo de Arte Phillips:

https://express.adobe.com/page/3lgpC3WUMpOCW/.

Esta exposicion virtual muestra a través de piezas de tela, la especializacion del trabajo
femenino visibiliza a sus creadoras y las convierte en narradoras de vivencias

personales.
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Museum of Women's History:

https://www.womenshistory.org/.

Ubicado en Suecia, se trata un museo centrado en el género cuya narrativa coloca a las
mujeres en el centro, sin excluir el trabajo de los hombres, también aborda cuestiones
transgénero o perspectivas no binarias. Surge ante la necesidad de representar a las
mujeres que han sido excluidas de la historia. Explora el pasado a través de la

visualizacién del género.

Proyecto Women' Legacy-Emakumeen Emaria:

https://www.womenslegacy.eu/

Proyecto nacido en Bizkaia aspira a ser una plataforma de alcance europeo para
incorporar la perspectiva de género en la interpretacion de nuestro patrimonio cultural,
de esta forma contribuye a reescribir una historia que histéricamente, ha omitido a las

mujeres y nifias.

Afortunadamente, son innumerables los proyectos que se estan elaborando desde la
perspectiva de género, desde diversos puntos del mundo, desde diversas realidades,

enfocados hacia todas las problematicas que afectan a la mujer como ser humano.
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3. Presentacion del caso estudio exposicion "Dones de la Fabrica™ de

Palau Solitai Plegamans.

QR 2. Exposicion "Dones de la fabrica™.

Antecedentes

Nuestro trabajo parte de una exposicion realizada en Palau-solita i Plegamans entre los
dias 10 de marzo y 2 de abril de 2022, dedicada a las mujeres que trabajaron en la
fabrica Estruch, en la que se expusieron imagenes, objetos y audios de sus trabajadoras
y donde se proyectd un video-documental de las protagonistas, unido a una conferencia
impartida por Montserrat Llonch Casanovas, Coordinadora de la Unidad de Historia
Econdmica de la Universitat Autbnoma de Barcelona. La muestra compuesta por diez
plafones con cinco tematicas diferentes estaba relacionada con la historia de la fabrica,
sus mujeres y aspectos relacionados con la perspectiva de género, como son la doble

jornada laboral, el discurso de la domesticidad y la division del trabajo por sexos.
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Debilidades

Yy

Fortalezas Oportunidades

Figura de elaboracién propia utilizando www.canva.com

Figura 3. Analisis DAFO. Nota: elaboracion propia.

Para poder situarnos en contexto, realizamos un analisis DAFO* de la exposicién, como
se muestra en la (Figura 3) para evaluar las debilidades, amenazas, fortalezas y
oportunidades que tenia la misma. A continuacion, relacionamos algunos aspectos de

la evaluacion cualitativa que hicimos.

Debilidades

e Se trataba de una exposicion tradicional y unidireccional, basada en la utilizacion
de plafones y material audiovisual, pero no contaba con ninguna forma de
interactividad desde el punto de vista de la experiencia de usuario. El espectador

y la espectadora son entes méas bien pasivos.

14 El andlisis Dafo, es una potente herramienta de planificacion y toma de decisiones que
nos ayuda a entender los aspectos internos y externos de determinadas situaciones, para poder
crear estrategias para su abordaje. Se basa en la evaluacion de los factores internos (fortalezas
y debilidades) y en los externos (amenazas y oportunidades) y se aplica cominmente al entorno
empresarial, aunque su uso se extiende a la creacién de proyecto y evaluacién de todo tipo de
situaciones.
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e Al no contar con una plataforma virtual, una vez acabada la exposicion, el
contenido también desaparece del espacio fisico y el espacio virtual es
inexistente, limitando asi su alcance y divulgacion.

e Por otra parte, no existen vestigios fisicos de la fabrica ni se conservan muchos
elementos materiales como podrian ser instrumentos de trabajo, esto refuerza la
necesidad de contar con un espacio permanente para que este patrimonio se
haga visible.

e En cuanto a las narrativas, si bien es cierto que, durante las entrevistas
realizadas a las mujeres de la fabrica, se tocan algunos aspectos relacionados
con las condiciones de trabajo o0 la edad a la que empezaban a trabajar,
consideramos que se queda mas bien en lo anecdético, pero no entra en
reflexiones mas profundas sobre las causas y consecuencias que tuvo para ellas
el trabajo en la fabrica. El guion de las entrevistas era sencillo, las preguntas
motivaban respuestas poco criticas sobre los aspectos que afectaban a las
trabajadoras.

Amenazas

e Perdida de la informacién y el contenido de la exposicién por tratarse de una
muestra ocasional.

o Perdida de la propia historia de las mujeres al no contar con un espacio
permanente de exposicion.

¢ Que las nuevas generaciones no conozcan la historia porque esta no ha sido
asequible a ellos a través de las nuevas tecnologias.

e Quedarse en el contexto local con la consecuencia de no llegar a convertirse en
una parte de la historia general de las mujeres que impulsaron la industria textil.

o Desaprovechar la oportunidad de utilizar la historia local como medio para lograr

el pensamiento critico en la ciudadania.
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Fortalezas

El apoyo de las instituciones locales y de la comunidad para llevar a cabo un
proyecto que formara parte de la recuperacion de la memoria histérica del
municipio y que culminard con una muestra permanente en la Plaza Ca L’
Estruch.

Contexto histérico y social adecuado para sacar adelante iniciativas
relacionadas por la perspectiva de género, ya que es un objetivo prioritario de
la Agenda 2030.

Las nuevas tecnologias de la informacién unido al alcance que tiene internet y
las redes sociales hacen posible la creacion de nuevos espacios de memoria,

permitiendo su conservacion y transmision a futuras generaciones.

Oportunidades

Son innumerables las oportunidades que pueden abrirse a partir de esta exposicion,

entre ellas podemos mencionar:

Creaciébn de un espacio permanente para la memoria de las mujeres
trabajadoras de la fabrica Estruch.

Creacion de proyectos coeducativos relacionados con la misma.

Talleres de recuperacién de los oficios relacionados con el trabajo textil, actividad
gue ya realizan las abuelas del Casal de la Gent Gran de Palau-solita i
Plegamans. En una visita realizada a dicho casal en la Masia Can Cortés, se
pudo observar que las antiguas trabajadoras de la fabrica estan especializadas
en la técnica de elaborar complejos vestidos hechos con papel, creemos que el
patrimonio también es el saber hacer de las mujeres, sus métodos y
procedimientos. Nos parecid que es una gran oportunidad de convertir estas

artes en futuros medios econémicos para la comunidad.
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4. Metodologia

Lo primero que hicimos, antes de adentrarnos en la investigacion, fue definir la

metodologia general (Figura 4), que utilizariamos para sentar las bases del prototipo de

experiencia que queriamos lograr con nuestro trabajo, por lo que elegimos el

Pensamiento de Disefio o (Design Thinking). Se trata de un marco de trabajo enfocado

en dar solucién a los problemas de forma rapida, eficiente y colaborativa (Liedtka, 2015).

Utilizar el
modelo
colaborativo 1
Cuadruple
hélice

Contextualizar la
historia en
espacios 3
abiertos Plaza
Ca I' Estruch

Implementar la 5
tecnologia

Figura 4. Fases generales de proyecto.

FASES GENERALES
DEL PROYECTO

Potenciar la
exposicion
“"Dones de la
fabrica”

Gestionar la
documentacion
2 histérica y los
materiales
audiovisuales

Seleccionar la

4 perspectiva de
género y su
metodologia

Crear espacios
virtuales vy
6 experiencias de
usuario
interactivas

Nota: elaboracién propia utilizando www.canva.com.
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Ampliamente utilizada en los procesos de innovacién y crecimiento de las empresas e
inspirada en las ideas de Peter R. (1987)%. Esta forma de abordar los problemas y
ofrecer soluciones, fue evolucionando como una metodologia aplicable al disefio y
desarrollo de productos y sus fases pueden utilizarse en cualquier proceso de creacion
de proyectos, porque proporcionan importantes herramientas de desarrollo, como por
ejemplo, técnicas narrativas, utiliza metaforas y analogias, igualmente utilizard métodos
de evaluacién cualitativa para conocer al usuario/a por medio de entrevistas,
observaciéon y ponerse en la piel del otro u otra (Brenner & Uebernickel, 2016) .Este
enfoque utiliza el trabajo colaborativo para la fase de ideacion, se sirve de mapas
mentales y lluvia de ideas para captar el pensamiento grupal, utiliza el prototipado?® para

llevar a la practica las ideas abstractas y evalla las propuestas de forma colaborativa.

5. Planificacion del Proyecto
La planificacién de cualquier proceso requiere elaborar un mapa mental (figura 5) que
nos sirva de guia para llevar a cabo posteriores acciones, cuando definimos nuestro
objeto de estudio, la exposicion "Dones de la fabrica’, planteamos una serie de pasos
para dirigir nuestros conocimientos, recursos y posibilidades. Planificar parte de las
siguientes preguntas: ¢ qué, ¢como, ¢ quién y cuando?, y a partir de estas preguntas se
van creando estrategias, se plantean las metodologias, se destinan los recursos y

evallan los posibles impactos y riesgos.

La planificacion del proyecto parte de una idea inicial y general que posteriormente
puede ir adaptandose a la realidad y a los diferentes contextos que van apareciendo,

razén por la cual elegimos metodologias &giles para desarrollarlo.

15 Peter Rowe, Profesor de Arquitectura y Urbanismo de la Escuela de Disefio de
Harvard.

16 Un prototipo es una simulaciéon de un futuro producto real. Es el modelo que se crea
para posteriormente reproducirlo a escala real. El Design Thinking ha revolucionado el proceso
de creacién de la mano de uno de sus principales exponentes, Tim Brown. Fuente:
https://www.ideo.com/post/change-by-design.
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EXPOSICION “DONES
DE LA FABRICA "™

* Fundamentacion
NOS HACEMOS

_— DEFINIMOS EL > tedrica
PREGUNTAS OBJETO DE ESTUDIO * Busqueda

\l/ bibliografica

l * Gestion patrimonial
BUSCAMOS LA

COLABORACION

\l/ SELECCION DE >

i Design Thinking
METODOLOGIA

L]
. Agile
CUADRUPLE * Terapia narrativa
HELICE . Estudios de

\l/ género

* Ajuntament Palau- . Webnode
solita i Plegamans IMPLEMENTO  _, . H5P

s UAB-Open Labs TECNOLOGIA o Emaze

. Empresa . Aumentaty

. Comunidad

Figura 5. Planificacion del proyecto. Nota: elaboracion propia utilizando www.canva.com

5.1. Participantes. Cuadruple hélice
Gracias a la colaboracién de diversas instituciones hemos podido desarrollar esta
iniciativa que toma como punto de partida una necesidad existente en las instituciones
publicas de Palau-solita i Plegamans, la de preservar el patrimonio inmaterial de su
localidad y gestionarlo de manera inclusiva. Utilizamos el enfoque de la cuadruple hélice,
que parte de previos intentos por encontrar modelos que permitieran una mayor
innovacion y colaboracion entre las instituciones publicas, académicas y la empresa. El
concepto de triple hélice, segun (Leydesdorff & Etzkowitz, 1998) surge ante la necesidad
de optimizar procesos y de tomar en cuenta los recursos y posibilidades de las esferas
gue lo integran; plantea que es un modelo que sirve para analizar la innovacion como
un producto basado en la economia del conocimiento y le atribuye una serie de ventajas
relacionadas con que se crea un canal de comunicacion diferente, que se articula segun

la elaboracion de un plan estratégico entre todas las partes de la triple hélice.
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ADMIMNISTRACIONES
PUBLICAS:
Gobiernos

SOCIEDAD CIVIL:
Asociaciones y
usuarios

INVESTIGACION:
Organismos
publicos y privados
de investigacion,
ciencia y tecnologia,
Universidades

EMPRESA: Sector
primario, pymes,
grandes empresas,
clusters, negocio,
organizaciones,

startups, etc...

Figura 6. Cuadruple hélice. Nota: Imagen www.itacyl.es/investigacion-e-innovacion/plataforma-
dinamizacion/objetivos

Sin embargo, financiar la innovaciéon es un proceso costoso y siempre sujeto a la
incertidumbre del mercado (Leydesdorff & Etzkowitz, 1998). Es conocido que, durante
algun tiempo, muchas empresas tomaron conciencia del coste relacionado con la
innovacion y vieron la necesidad de incorporar al ciudadano consumidor en el proceso
de disefio de los productos para evitar futuros gastos en productos y experiencias con
poco impacto en el publico, asi surge el ciudadano validador de propuestas, que las
valida antes de que estas se lancen al mercado y toma parte del proceso de desarrollo

de nuevas soluciones (Leydesdorff & Etzkowitz, 1998).

La Unién Europea, consciente de la importancia que tiene la colaboracién ciudadana a
la hora de reducir los costes de la innovacion plante6 incorporar a la ciudadania en estos
procesos de innovacion, convirtiéndose asi en un modelo de cuadruple hélice (Figura
6). Esta participacion ciudadana, ademas, podia facilitar la adopcion social de nuevas
soluciones favoreciendo procesos de gobernabilidad e iniciativas mas participativas.

Ahora la colaboracion se entiende una relacién entre ciudadania, administracion,
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academia y empresa. Las y los profesionales/expertos deben trabajar junto a la
ciudadania al mismo nivel, aportando su conocimiento experto al conocimiento local y
experiencial de las personas que conocen el territorio donde viven sus caracteristicas y

recursos.

Por tanto, podemos afirmar gue el modelo de la cuadruple hélice:

1. Fomenta un intercambio constante de ideas: Permitiendo mayor riqueza

de opiniones y puntos de vista.

2. Utiliza la creatividad para promover la innovacién: Generando ambientes
colaborativos, de intercambio de informacién y recursos. Este ambiente fomenta el

trabajo en equipo, trayendo consigo propuestas originales e innovadoras.

3. Potenciay genera un conocimiento comun.

4. Optimiza los recursos: Uniendo equipos de distintas areas, en las que cada
uno se especializa, fortaleciendo asi los puntos débiles y fuertes de cada integrante del

equipo.

5. Se alcanzan metas compartidas: Porque se sienten las ideas del grupo
como propias, propiciando el compromiso hacia los objetivos y metas que se desean

obtener.

6. Se propicia el aprendizaje en comun: a través del aprendizaje grupal.

7. Potencia el valor de los resultados que se obtienen, cuando el trabajo es

entre todas y todos.

9. Aborda los problemas con mayor rapidez, gracias a los fluidos canales de

comunicacion.
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10. Promueve valores como la solidaridad, la cooperacién y el trabajo en
equipo. fomentando el respeto hacia las opiniones de las personas integrantes del

equipo.

Nuestra cuadruple hélice esta integrada por:

¢ El Ayuntamiento de Palau-solita i Plegamans.

Nuestro trabajo se integra a un proyecto de mayor escala propuesto por el Ayuntamiento
y que esté relacionado con la recuperacion de la memoria histérica de la fbrica Estruch
y del trabajo de sus mujeres. Por tanto, desde el primer momento, recibimos todo el
apoyo de las instituciones publicas a través de Eva Soler Guallar, Regidora de Cultura
y Patrimonio, quien nos proporcioné parte de las referencias bibliograficas y el material
audiovisual mostrado en la exposicién, también nos puso en contacto con el resto de las
instituciones. También hicimos contacto con Aina Dominguez Viaplana, quien realiz6 la
investigacion previa a la exposicion, quien nos hizo llegar la memoria escrita de la
misma.

e La Universidad Autbnoma de Barcelona a través de los UAB Open Labs.

El apoyo de los Open Labs de la Universidad Auténoma de Barcelona, fue crucial para
la implementaciéon tecnolégica, durante el proceso de creacion del proyecto, me
encontraba realizando las préacticas profesionales del master relacionadas con la
digitalizacion y modelado el 3D. El equipo del Open Lab nos brindé apoyo en cuanto a
recursos, permitiéndonos el uso de ordenadores potentes y camara 360° para captar las
imagenes, ademas, gracias a las actividades y talleres formativos que realiza, pude
adquirir conocimientos relacionados con las tecnologias que aplicamos en el proyecto
digital. El enfoque de trabajo colaborativo y de Design Thinking fue la base metodoldgica

de nuestro trabajo.
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e Las instituciones culturales: Torre Folch.

La exposicion "Dones de la Fabrica” se realizé en el Viver Cultural Torre Folch,
especificamente en la Sala Polivalente, donde se realizan exposiciones temporales,
presentaciones y actividades en grupo. Durante la primera fase de nuestro trabajo de
campo, contactamos con Tamara Morales Aguza, Auxiliar técnica y dinamizadora
cultural de Torre Folch, quien nos permitié acceder al material expuesto y nos ofrecio
las impresiones tomadas durante los dias en las que estuvo activa la exposicion, lo que
nos permitié crear una estrategia que tomara en cuenta las necesidades del publico

objetivo y potencial.

e Instituciones publicas: Biblioteca Municipal de Palau-solita i Plegamans.

La Biblioteca Municipal de Palau, se encuentra actualmente ubicada en la Masia de Can
Cortés, cuenta con revistas y libros relacionados con la historia de la localidad. Gracias
a la su bibliotecaria, la Sra. Angela Nualart Villardell, pudimos acceder a parte de la
bibliografia consultada sobre la fabrica, pero también a sus propios testimonios como
hija y nieta de mujeres que trabajaron en la fabrica. Durante varios dias estuvimos
conversando sobre la historia de fabrica y sus mujeres y estas conversaciones aportaron

un rico contexto histérico y social a la investigacion.

e Casal de la Gent Gran.

Ubicado en la misma Masia de Can Cortés, se encuentra el Casal de la Gent Gran, un
sitio en el que se retnen las personas mayores de Palau y donde realizan actividades
ludicas y culturales. Era visita obligada para nuestra investigacion, conocer de primera
mano las impresiones de las personas que, por su edad habian estado relacionadas con
la fabrica y la historia de Palau-solita i Plegamans. Alli fue en donde tuve un encuentro
con dos grandes conocedores de la historia del pueblo, el Sr. Miguel Mafiosa y el Sr.
Jaume Ventura Nualart. Estos encuentros permitieron un acercamiento al punto de vista
de los hombres que vivieron en la época que estamos contextualizando, sus testimonios

fueron muy importantes. El aporte de Jaume Ventura Nualart fue fundamental para
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conocer aspectos historicos de la localidad, debido a su experiencia como escritor e
historiador " y a sus fotografias que cedié de forma desinteresada, que conforman un

patrimonio visual de Palau.

En el mismo casal conocimos a algunas mujeres que habian trabajado en la fabrica,
tuvimos la suerte de coincidir con Maria Costajussa Duran, ex trabajadora de la fabrica
y una de las mujeres que mas edad tiene y que participd en el documental a raiz de la
exposicion. Con ella pude comprobar que las pistas de audio de telares Jacquard
tomadas para el proyecto correspondian a sonido que emitian las fabricas, ella los
reconocié y a continuacién pasé a mostrarme el presente de las mujeres de la fabrica.
Me invit6 a conocer un taller de vestidos de papel que tienen las abuelas en el propio
Casal. Quedé gratamente impresionada al ver toda una coleccion de vestidos realizados
con papel, cada una de las partes, el hilo, los botones y broches, los adornos, se trata
de un arte minucioso, de gran belleza y especializacion. Alli me encontré con mujeres
que continlan cosiendo y que estan muy ilusionadas con exponer sus vestidos en
desfiles locales 8. Este encuentro nos permitié ver el presente como una consecuencia
I6gica del pasado, y darle al presente y al futuro un nuevo significado. Este taller tiene
muchas posibilidades de convertirse en un futuro proyecto educativo 0 en una iniciativa

gue pueda generar recursos econdmicos para la comunidad.

17 Jaume Ventura Nualart, vecino de Palau-solita i Plegamans, es escritor y fotdgrafo,
gracias a su labor de conservacién de archivos fotogréaficos, Palau cuenta con un gran
patrimonio fotogréafico y documental. Ver mas en
https://www.palauplegamans.cat/pl17/actualitat/noticies/id1963/un-centenar-de-persones-
participen-a-la-presentacio-de-temps-era-temps-de-jaume-ventura-i-nualart. htm

18 | as mujeres del Casal de la Gent Gran, tienen el objetivo de presentar sus vestidos
de papel el proximo dia 9 de octubre de 2022 en un desfile por el pueblo.
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5.2. Propuesta de proyecto digital

Nuestras propuestas para las instituciones publicas de Palau-solita i Plegamans son las

siguientes:

6. Utilizar la Plaza Ca I' Estruch (Figura 7), especificamente las columnas de la

"Porxada” *®, como espacio publico para la creacién de una exposicién

permanente de las mujeres de la fabrica Estruch utilizando la realidad

Aumentada y visualizando el relato histérico en clave feminista a través de

marcadores de realidad aumentada.

7. Creacion de una plataforma digital en forma de pagina web que sirva para

conservar la memoria histérica propiciando un dialogo permanente con la historia

y la comunidad.

8. Crear un recorrido virtual 360° geolocalizado para ubicar la narrativa feminista y

la historia de las trabajadoras de la fabrica.

9. Una exposicion virtual en donde se puedan realizar exposiciones sobre las

diferentes teméticas relacionadas con el trabajo de las mujeres y sus aportes a

la sociedad.

QR 3. Explora la Plaza Ca L’ Estruch.

19 Una serie de diez columnas que se encuentran sosteniendo un techo de madera en

la Plaza de Ca L’ Estruch de Palau-solita i Plegamans.
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Figura 7. Plaza Ca L' Estruch. Nota: elaboracién propia.

5. Aplicacion de enfoque multimetodoldgico
Para la realizacién del proyecto se han utilizado una serie de metodologias que nos han
permitido desarrollar prototipos de trabajo enfocados a los diversos temas de estudios
gue se han desarrollado, y que conforman la tipologia de un proyecto de Humanidades
Digitales. Utilizar este enfoque nos ha permitido desarrollar cada etapa del proyecto
tomando en cuenta diversas perspectivas y paradigmas. En cada una de las partes del
presente escrito, se iran insertando aspectos relacionados con el procedimiento de

trabajo e investigacion.

En general, hemos organizado la metodologia por fases:

Fase 1. Objeto de estudio.

Definir cudl era el objeto de estudio, la exposicion "Dones de la fabrica” fue el punto de

partida para plantearnos una serie de preguntas e hipétesis.

Fase 2. Datos e informacion inicial.

Una vez definido el objeto de estudio, pasamos a la bausqueda de material documental

y bibliografico que nos permitié encontrar una fundamentacion historiografica a nuestro
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trabajo, ponernos en contexto, y explorar las narrativas histéricas asociadas a la historia
de las mujeres que trabajaron en la fbrica Estruch de Palau-solita i Plegamans. En esta
etapa fue crucial el apoyo de las instituciones publicas y culturales de la localidad,
quienes nos proporcionaron el material documental utilizado en la exposicién, asi como
las referencias bibliograficas necesarias para comenzar con la investigacion. También
fue importante en encuentro con personas relacionadas con la fabrica Estruch, hombres
y mujeres que trabajaron en ella o que tuvieron familiares trabajando alli y la entrevista
con investigadoras cuya temética principal ha sido el trabajo femenino en la industria
textil, como es el caso de la Dra. Monserrat LLonch Casanovas, quien accedié a
concedernos una entrevista telefénica y quien aportdé una importante visién a la
investigacion, el hecho de mirar desde la perspectiva contemporanea y no desde la
perspectiva de época de las trabajadoras de la fabrica, que no eran conscientes en su
momento, de que eran victimas de un sistema patriarcal. Mirar desde este enfoque me
permitio empatizar con la situacion de las mujeres ubicAndome en el contexto histérico
en el que decidieron incorporarse al trabajo y ver su incorporacién a la fabrica como un

acto de liberacién al gue muchas no pudieron acceder.

Fase 3. Seleccion de las metodologias de trabajo.

Al tratarse de un proyecto digital que iba a requerir una posterior implementacién
tecnoldgica, se procuré seleccionar metodologias que fueran flexibles y asequibles, que
permitieran la colaboracion y la creacion de prototipos a los que pudiéramos afiadir
nuevas visiones y en el caso tecnoldgico, nuevas funcionalidades, por tanto, se opt6 por
una combinacién entre las metodologias Agile y el Design Thinking o pensamiento de
disefio, mas adelante se explica en qué consisten ambos procedimientos con las

metodologias tradicionales de la investigacion histérica y sociolégica.

56




Fase 4. Aplicacion de los métodos y procedimientos.

En esta fase comenzamos a prototipar diversas experiencias de usuario relacionadas
con la exposicién, se buscan tecnologias que permitan visualizar la historia de las
mujeres de la fabrica Estruch y se crea una pagina web que permite realizar pruebas
tecnolégicas. Es en este tramo del proyecto en el que aplicamos metodologias de la
investigacion sociolégica y la metodologia feminista para abordar el relato histérico con

perspectiva de género.

Fase 5. Utilizacién de la tecnologia.

Finalmente se van creando prototipos tecnol6gicos para visualizar la narrativa feminista
junto al contenido de la exposicion, se utilizan tres plataformas digitales, H5P, Emaze y
Aumentaty para crear experiencias mas interactivas con el contenido. Se define
igualmente, la utilizacién de la tecnologia de Realidad Aumentada con el objetivo de
utilizar los espacios abiertos, en nuestro caso la plaza Ca I’ Estruch de Palau-solita i

Plegamans, como instituciones de memoria para la ciudadania.
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6. Hitos del proyecto

En la (Figura 8) podemos observar cuéles han sido los principales hitos o etapas de

nuestro proyecto.

HITOS DE PROYECTO
5]

Se utiliza la plataforma EMAZE

H para generar una exposicion
Tecnologia virtual més asequible s todotipo
Utilizacién de herramientas de pablico. Se incluye contenido

digitales y tecnologicas para la “:':::‘::n 'm“‘lmb'y ot
gestion del patrimonio. £ 2

Realidad aumentada

* Relaciones de poder entre mujeres y Recorrido 360 o Se utiliza realidad aumentada
hombres. geolocalizada para explorar puntos
+ Rolesy funciones asignados a las Se crea un recorrido virtual por las en la Plaza Ca I' Estruch antiguo
mujeres y nifas. dos plazas en donde estuvieron emplazamiento de la fbrica.
+ Formas de resistencia de las mujeres. ubicadas las fabricas y se  ahade
narrativa feminista a los puntos del
recorrido virtual. ‘ E

Ajuntament de Palau-solita i
Plegamans, institucion cultural
Torre Folch, el Open Lab de la UAB,
Casal de la gent gran de Palau,
Biblioteca Municipal de Palau, y la

comunidad. " .
o Memoria colectiva
Exposicién Se crea un espacio web a través

del cual la comunidad puede
Tradicional, con paneles de interactuar con el  patrimonio
informacién, fotografias, objetos, las abordado desde la perspectiva
personas deben desplazarse al lugar. feminista y compartir el contenido
a través de las redes sociales e
internet.

Figura 8. Hitos del proyecto. Nota: elaboracion propia realizado con www.canva.com

7. Implementacion tecnolégica. Creacidén de un sitio web.

Como plataforma para la visualizacién de nuestro proyecto hemos utilizado la creacion

de una pagina web a través de la plataforma www.webnode.es que nos ha servido de

soporte para la crear un prototipo de visualizacion, divulgacion y creacion de comunidad,
a través de su interfase. Un sitio web es un conjunto de paginas ordenadas, alojadas en
un servidor de internet al que se accede desde un dominio, que viene a ser nuestra llave
de entrada al sitio web. Este sitio, consta de paginas que pueden contener imagenes,

textos, videos, recursos graficos y sonoros entre otros. Su principal importancia radica
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en que, permite dar "Visibilidad™ al contenido expuesto, sea con el objetivo de vender

uno o varios productos o de transmitir un mensaje a través de recursos educativos.

Su funcionamiento se basa en una serie de procesos encadenados, cada vez que

accedemos a un sitio web, lo hacemos a través de una URL, es decir, la direccion de la

pagina que viene después de HTTPS?, posteriormente se mostraran los contenidos del

sitio web que estan alojados en un servidor y organizados en su base de datos. Por

tanto, podemos decir que la composicidén de un sitio web es la siguiente:

DOMINIO: Que sirve para asignar la direccién web.

SERVIDOR: Para almacenar los archivos.

CMS (Content Management System): Un sistema de gestion de contenidos para crear,
organizar, publicar y eliminar contenidos del sitio web.

El dominio de internet de una pagina web, equivale a una direccién fisica del servidor

donde est4 alojado nuestro servicio.

https://les-dones-de-la-fabrica-en-clave-feminista.webnode.es

Los dominios pueden ser gratuitos o de pago, pero existe una gran diferencia entre
ambos, porgue los dominios gratuitos, como el que utilizamos para crear este
proyecto, presentan una serie de desventajas como son:

- Falta de titularidad: puedo utilizar la direccion en internet, pero no puedo

administrar ni gestionar el dominio.

- Alojamiento del dominio limitado: normalmente los dominios gratuitos tienen
ancho de banda reducido que limitard la transferencia mensual, por tanto
medida que crezca el negocio, el ancho de banda disminuird y los clientes
podran acceder al contenido de la web, perdiendo asi las posibilidades

interaccion.

20 Se refiere al Protocolo seguro de transferencia de hipertexto, (en inglés, Hypertext
Transfer Protocol Secure o HTTPS).

un

, a

no

de
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- Dificil posicionamiento en internet: las extensiones Top-Level Domain?! (TLDs)
gratuitas dificultan el posicionamiento en internet u optimizacion para motores de
basqueda, en inglés Search Engine Optimization (SEO) por lo que los grandes
motores de busqueda, como Google, no le daran relevancia.

- Poca ayuda técnica: al ser dominios gratuitos, pierden las ventajas técnicas de

los servicios premium o de pago.

Como puede observarse en la (Figura 9), cuando se utiliza el servicio de blusqueda de
titularidad de dominios WHOIS, al ser un dominio gratuito sale la extension de

Webnode y aparece como que esté ya registrado.

Bew »0@ :

a Premium Domains ~ Transfer  Features  Login  SignUp

les-dones-de-la-fabrica-en-clave-feminista.webnode.es is already registered. inerested in buying it? Make an Offer

.webnode.es .com .net .org .CO .o .app Jlive

Availatie

les-dones-de-la-fabrica-en-clave-feminista.webnode.es
DMS Records  Diagnostics

Similar Domains

e o
cullls Site Status

Status. Active
Registrar Data Server Type nginx
i Make Private Now

Suggested Domains for les-dones-
EEESETER OIS de-la-fabrica-en-clave-

Figura 9. Comprobacion del dominio Who Is. Nota: imagen tomada de https://who.is/.

En cambio, todas estas desventajas quedan anuladas con un servicio de pago. En

nuestro caso, consideramos que la web creada tiene como objetivo fundamental lanzar

21 Sirven para la categorizacion de las paginas web en funcién de la informacion
asociada con los sitios, se trata de un dominio superior y va precedido de un punto “.es".
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una propuesta de visualizacién del contenido de la exposicién "Dones de la fabrica” y al

tratarse de un prototipo, no consideramos necesario adquirir un dominio de pago.

La plataforma Webnode cuenta con diferentes opciones de uso, tal como se muestra en
la (Figura 10), pero la version gratuita nos ha permitido crear gran cantidad de contenido

y cumple con los objetivos previstos en su creacion.

Paquetes Premium para Web

der online? Consulta los | r

PROFESIONAL ESTANDAR MINI LIMITED

1790 € 9,90 € 550 € 3,00€

Figura 10. Paquete Premium Webnode. Nota: imagen https://www.webnode.es/precios-w2/

7.1. Metodologiade la creaciéon de la web.

Antes de comenzar su creacion, estudiamos la conveniencia de crear un espacio virtual
que permitiera crear contenido a partir de la utilizacion de diferentes recursos y
herramientas informaticas. Hoy dia existen muchisimas plataformas que permiten
alcanzar los mismos objetivos, pero la creacion de una web nos abria a numerosas
posibilidades de interaccion. La web permite la generacién automatica de contenido,
permite la creacion de paginas personalizadas segun el perfil del usuario e interactuar
con los diferentes sistemas informaticos y de gestion de empresas, desarrolla el

comercio electronico entre otras ventajas.

61



https://www.webnode.es/precios-w2/

En la (tabla 11) podemos ver las preguntas que nos hicimos antes de disefiar la pagina

web y como aplicamos nuestro marco de trabajo a su creacion de la pagina web (Lujan

Mora, 2002).

1. Hicimos una serie de preguntas respecto ala creacién de la web.

¢, Cual es el propdsito de la web?

Prototipar una experiencia de usuario en la que
se pueda interactuar con la historia, aprender,
conservar el patrimonio inmaterial, y crear

comunidad.

¢,Qué contenido tendra?

Un proyecto digital que incorpora contenido en
forma de texto, imagenes, videos, enlaces,

cédigo y programas informaticos.

¢A qué publico ira dirigida?

Instituciones publicas, académicas y privadas.

Usuarios a partir de 12 afios.

Personas con limitaciones de movilidad.

¢, Qué queremos obtener con su

creacion?

Que sea valorada su viabilidad para convertirse

en un proyecto real.

¢, Qué experiencia de usuario

queremos?

Interactuar con la exposicion desde la
perspectiva feminista, utilizando tres plataformas
de visualizacion del contenido. Que pueda utilizar
la realidad aumentada, tener un recorrido 360°

geolocalizado y una exposicién virtual.

Tabla 1. Preguntas antes de realizar la web.
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2. Elegimos la plataforma web.
Elegimos Webnode, porque desde su salida al publico en 2008, ha ido incorporando
funcionalidades que la convierten en una opcion interesante para las creadoras y
creadores web que no poseen conocimientos avanzados de programacion. Es un
sistema de creacién de paginas web en linea, desarrollado por la empresa Westcom
Ltd. y en sus catorce afios de funcionamiento ha ido acumulando mas de 40 millones de

usuarios, segun sus propias fuentes, he aqui algunas de las ventajas de utilizarla:

o Posee plantillas web optimizadas para teléfonos inteligentes, tabletas, y
ordenadores.

e Posee un disefio responsive, es decir, que se puede visualizar en cualquier
dispositivo electrénico, lo que permite mejores posibilidades de interaccion con
el usuario y posicionamiento web.

¢ Es compatible con los principales navegadores (Internet Explorer, Mozilla
Firefox, Google Chrome, Opera, Apple Safari) y no requiere instalacion alguna
de programas.

e Utiliza tecnologia de arrastrar y soltar.

¢ Permite la creacion de webs, blogs y tiendas online.

e Permite la creacion y edicion del contenido desde teléfonos inteligentes con
conexion a internet.

e Tiene mas de 23 versiones en diferentes idiomas incluido el catalan.

e Permite la utilizacién de widgets externos mediante codigo HTML y contenido
en multiples formatos.

e Proteccidn bajo sistema usuario/contrasefia y soporte técnico.
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Estas y muchas funcionalidades convierten a Webnode en una plataforma ideal para la
creacion de proyectos digitales. Nosotros hemos utilizado su version “freemium”, la de

pago es mas completa.

3. Diseflamos la web y seleccionamos la plantilla adecuada.
Con el servicio gratuito, se puede acceder a una serie de plantillas modelo a partir de
las cuales podemos elaborar nuestro disefio, las plantillas permiten organizar, editar,
arrastrar y soltar el contenido, ademas de contar con la posibilidad de acceder a su base

de datos de imagenes, iconos y funcionalidades, se puede afiadir los recursos propios.

En nuestro caso buscamos que el disefio fuera:

Sencillo, que permitiera una navegacién ordenada, relajada y centrada en la

temética.

¢ Conun Menu o indice que acompafiara al usuario en todo momento.

e Con fotos, videos, graficos, archivos sonoros, plataformas informaticas.

e Utilizaciéon de colores claros, por ejemplo, el panel de menl posee una imagen
de una tela hecha con telar Jacquard.

e Utilizaciébn de botones que van dirigiendo al usuario sea hacia la siguiente

seccion web o a otras paginas o recursos.

Utilizacion de enlaces para afadir informacién al contenido.

Somos conscientes de que hemos utilizado el texto de manera abrumadora en algunas
partes de la web, con el Gnico objetivo de dejar plasmado el trabajo realizado y la
bibliografia consultada, asi como hacer visible la participacion de todas las

instituciones que apoyaron el proyecto.
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4. Elaboramos la barra de navegacién o menu.
Esta fue elaborada pensando en las funciones del contenido, especificamente del
Trabajo de Fin de Master. Contiene un indice (Figura 12) que va acompafando al
usuario/a durante toda la navegacion, lo que permite que sepa en todo momento en qué

lugar de la web se encuentra.

LES DONES DE LA
FABRICA

Figura 12. Péagina principal de la Web Dones de la fabrica. Tomada de www.webnode.es.

En el indice se reflejan los apartados de la web y los temas abordados (Tabla 13).

BARRA DE NAVEGACION FUNCION

PROYECTO Presentacion del proyecto, participantes, objetivos,

contexto fisico.

EXPOSICION Contenido documental y fotogréfico de la exposicién

"Dones de la fabrica™.

METODOLOGIA Se exponen todos los enfoques metodoldgicos
utilizados.
PERSPECTIVA FEMINISTA Aqui es donde se aflade la perspectiva, es el

fundamento critico que damos al contenido.
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TECNOLOGIA

Se muestran las diferentes formas de visualizacion de
la exposicion, el recorrido 360 ° utilizando H5P vy la
exposicion virtual a través de Emaze. También se

afladen sonidos.

REALIDAD AUMENTADA

Esta seccion esta dedicada a la implementacion de la
realidad aumentada, las pruebas realizadas y los

pasos para utilizar la plataforma Aumentaty.

COMUNIDAD

Este espacio estd dedicado a crear comunidad para
compartir y crear contenido, asi como para mejorar la
experiencia de usuario/a, esta formada por un enlace
a un grupo de Facebook creado para el proyecto, un
test Likert para evaluar la navegacion del usuario y un
formulario para que el usuario/a nos envie sus

impresiones y se ponga en contacto.

QUIEN SOY

Enlace al LinkedIn personal.

Tabla 2. Indice de la web y contenido.

5. Afadimos contenidos y programas.

En esta ultima fase afiadimos el contenido, vamos realizando pruebas constantemente,

Webnode permite realizar cambios y visualizarlos al momento actualizando su pagina lo

que ha facilitado el trabajo en linea con personas que iban probando el prototipo.

6. Se han utilizado las siguientes plataformas o programas informaticos:

e Aumentaty: para realidad virtual.

e Canva: para los cuadros explicativos.

e Cincopa: para afadir contenido multimedia desde Freesound.

e Emaze: para la creacion de exposicion virtual y compartir en redes.

e Facebook: para crear la comunidad en red.
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7.2.

e Freesound: plataforma de sonidos.

e H5P: para la creacion de recursos interactivos y el tour 360°.

¢ LinkedIn: como espacio para el contacto profesional.

e Lumi: es una aplicacion de escritorio gratis y de cédigo con la que
editamos contenidos creados en H5P.

e Shotcut: para la edicion de videos, pistas sonoras e imagenes.

e Street View Download 360: para extraer fotografias en 360° para tour.

e Sketch Fab: para afiadir modelos 3D a la exposicion virtual.

o TikTok, Instagram, Pinterest, Twitter: para crear comunidades.

e YouTube: para la incorporacion de videos.

Plataforma H5P.

Dando respuesta a uno de nuestros objetivos, que era el de visibilizar la historia
en los espacios abiertos afiadiendo la perspectiva de género, decidimos elaborar
un tour virtual 360° (Figura 13), por los espacios que ocupan las plazas de La
Republica y Ca L’ Estruch, donde antiguamente se encontraban las fabricas.
Nuestra intencién era utilizar este marco de exposiciébn para brindar a las
usuarias/os un mejor conocimiento del entorno fisico historico, y utilizarlo para
afladir una mezcla de historia y relatos provenientes de la exposiciéon. El marco
colaborativo de contenidos H5P nos brind6 la posibilidad de crear esta
experiencia utilizando herramientas libres, de fuente abierta basada en
JavaScript.

La plataforma H5P abreviatura de HTML5, segun es una plataforma de
colaboracion de fuente abierta basada en JavaScript enfocada en la creacion de
contenido HTML5. Su objetivo es la creacion, participacion y reutilizacion de
contenidos interactivos (Benkada & Moccozet, 2017).

Su estructura consta de una web bésica con un editor de contenido, una pagina

para compartirlos, y plugin para el sistema de administracién de esos contenidos.
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Con este programa se pueden crear presentaciones, recorridos virtuales,

cuestionarios, videos interactivos, test, lineas de tiempo, entre otros.

Cuenta con una comunidad www.h5p.org en donde se pueden compartir las

creaciones y acceder a su biblioteca. Su editor web permite afadir y reemplazar

archivos multimedia, textual, sonoro, entre otros. Es ampliamente utilizado para

crear contenidos educativos y permite integrarse con plataformas como Canva??,

Moodle?®, WordPress?* entre otras. En nuestro caso, pudimos afiadir contenido

elaborado en esta plataforma en nuestra pagina web de Webnode a través de

un cédigo de insercion generado en H5P.

Nosotros utilizamos el Virtual Tour a través de su tutorial https://h5p.org/tutorial-

virtual-tour que permite las siguientes funcionalidades:

Moverse por las imagenes 360°.

- Afadir texto, imagen, sonido, video.

- Se pueden afiadir preguntas interactivas.
- Crear varias escenas.

- Permite moverse de una escena a otra.

22 plataforma de creacion de contenidos Canva. Fuente: https://www.canva.com/

23 Plataforma de gestion del aprendizaje, abierto y gratuito. Fuente:
https://moodle.org/?lang=es

24 https://wordpress.com/
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Para la elaboracion del recorrido virtual seguimos la siguiente

metodologia:

- Toma de fotografias con cdmara modelo Garmin VIRB 360, cuyas
caracteristicas se pueden apreciar en el siguiente enlace

https://www.garmin.com/es-ES/p/562010.

- Edicién de fotografias.

- Ultilizacion de la plataforma H5P.

- Utilizacion del programa Street View Download 360 para extraer fotografias
de Google Street View, debido a que las fotografias 360 tomadas con la
cadmara, no tenian la resolucién correcta y cuando se incorporaba en la
plataforma H5P no tenian la calidad optima.

- Se eligen las dos plazas de Palau-solita i Plegamans, el recorrido comienza
en la Plaza de la Republica donde se encontraban las casas baratas y la
primera fabrica Estruch y continta hacia la plaza Ca L’ Estruch en donde se
ubico la fabrica nueva.

- Se van seleccionando puntos y se afade contenido textual, sonoro,
fotogréfico y audiovisual.

- Durante esta fase se utiliza el programa Shotcut?® para la edicién de

fotografias, archivos sonoros y videos.

25 Es un software de video multiplataforma, permite crear y editar contenido multimedia
en diferentes formatos, es una plataforma abierta y gratuita. Fuente: https://shotcut.ora/
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© Thank you for trying out H5P. To get started with H5P read our getting started guide
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Figura 13. Recorrido virtual en Plaza Ca L' Estruch.

7.3. Plataforma Emaze

“f Irala fabrica antigua

Emaze es una aplicacién web que se utiliza para crear presentaciones en linea.

Presenta una gran variedad de plantillas a las que se pueden le afiadir contenidos en

distintos formatos, textos, videos, archivos sonoros, entre otros. Esta basada en un

editor HTML5 que permite incrustar todo tipo de contenido. Alguna de sus funciones y

caracteristicas se mencionan a continuacion:

e Disefio automatico, posibilidad de incorporar presentaciones hechas en PDF y

Power Point.

e Compatible con todos los dispositivos.

e Permite compartir a través de las redes sociales y otros medios de mensajeria.

e Recolecta datos y crea informes y analiticas.

e Las presentaciones tienen la peculiaridad de presentarse como videos por

pistas, lo que permite gran realismo y originalidad.
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e Es una herramienta gratuita y no requiere de especiales conocimientos
informaticos.

¢ No requiere instalacion de software en los dispositivos electronicos.

e Tiene modalidad gratuita y de pago, esta Ultima permite incorporar mas

funcionalidades y servicios.

Como desventaja podemos mencionar, que Emaze en modalidad gratuita solo permite
crear y reproducir las presentaciones en linea, para poder descargarlas se debe elegir

la opcién de pago.

¢Por qué elegimos Emaze?

Una de sus plantillas tiene un disefio parecido al de una exposicion real, estaba formada
por paredes en blanco y tiene unos elementos graficos con figura humana, dando la
impresién de que se estad en una exposicion, como queriamos ofrecer una experiencia
de museo virtual, nos parecié interesante explorar esta opcion. También comprobamos
que su interfase permitia crear, editar, y eliminar los archivos y contenidos con gran
facilidad, lo que facilitaba el proceso de creacién. Otra de las caracteristicas que
tomamos en cuenta fueron las relacionadas con las redes sociales y la comunicacion,
Emaze permite en todo momento compartir el contenido a través de las redes sociales
y visualizar analiticas que pueden servirnos para evaluar el impacto de nuestras

presentaciones.

Si bien, es compatible con todos los dispositivos, nosotros recomendamos su
visualizacién a través del ordenador, porque en funcion del tipo de teléfono moévil o

tableta que se utilice, la experiencia de usuario/a puede cambiar sensiblemente.
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QR 4. Visualiza la exposicidn virtual en Emaze.

QR 5. Visualiza el recorrido virtual 360°.

¢,COmo organizamos nuestra presentaciéon?

1. Elegimos primeramente el tema que ibamos a tratar. Desde un inicio quisimos
guardar cierta relacién con la exposicién original, por tanto, los temas los fuimos
ubicando, respetando el orden previo.

2. Seleccionamos el material audiovisual compuesto por imagenes, videos, textos,
archivos sonoros, modelos 3D y enlaces.

3. Seleccionamos el tipo de narrativa que afiadiriamos y la forma en la que estaria
representada.

4. Grabamos las voces en off.

Creamos comunidades en los principales canales sociales Instagram, Facebook,

Twitter, YouTube, LinkedIn, Pinterest y TikTok.
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7.3. Realidad aumentada.

Con el desarrollo de nuevas tecnologias informaticas, el término Realidad Aumentada,
a partir de ahora RA (Realidad Aumentada), ha logrado captar el interés no solo de
ingenieros y desarrolladores informaticos, sino que también ha irrumpido con fuerza en
el mundo del marketing, la publicidad, la aviacion, el turismo, la medicina, la educacion
entre otros sectores profesionales con gran impacto en la sociedad, y este conocimiento
es cada dia mas asequible a un mayor nimero de personas , un ejemplo de ello es que
uso que tiene en las redes sociales como Instagram y Snapchat, en la que los usuarios
pueden crear y modificar su realidad a través de sus smartphones gracias a los filtros

de RA (Fombona Cadavieco et al., 2012).

A pesar de ser un tema de gran actualidad, su creacion y desarrollo se remontan a la
década de 1960 cuando el profesor de Ingenieria Eléctrica de Harvard, lvan Sutherland
cred un dispositivo llamado HMD o Human Mounted Display, una maguina que colgaba
del techo del laboratorio para que el usuario se colocara en el lugar preciso y visualizara

el contenido (Sutherland, 1968).

Posteriormente, los investigadores Janin, Caudell y Mizell (1993) acufan el término
realidad aumentada, mientras trabajaban para la empresa de aviacion Boeing, dando
asi paso al uso industrial de la RA (Janin et al., 1993). Ya hacia la década de 1990 surge
el que esta considerado como el primer sistema de realidad aumentada, de mano de
Louis Rosenberg?®, quien obtuvo su PhD en Ingenieria en 1994 al crear el sistema Virtual
Fixtures, el primer sistema funcional de Realidad Aumentada construido y probado

(Rosenberg, 1993).

El nacimiento de la RA esta relacionado con la tecnologia de realidad virtual ?’pero

difiere de esta ultima en que, modifica la realidad afiadiendo imégenes virtuales a la

26 |ouis Rossemberg. Fuente: https://unanimous.ai/staff-item/louis-rosenberg-phd/.
27 Entorno generado mediante tecnologia informatica, en la que el usuario/a es
sumergido en una experiencia totalmente inmersiva. Para ello se requieren gafas o casco de
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imagen real, a través de dispositivos genéricos como teléfonos inteligentes (en inglés
smartphones) y tabletas, al contrario de la Realidad Virtual que, sumerge al observador

dentro de un mundo completamente virtual.

7.3.1. Definicién de Realidad Aumentada

Existen diferentes interpretaciones de este término, se trata de un sistema que combina
lo virtual y lo real, interactGa en tiempo real, opera con elementos en 3D y a diferencia
de la realidad virtual, permite al usuario ver el mundo real con objetos virtuales
agregados al mundo real. Por lo tanto, AR complementa la realidad, no la reemplaza por

completo (Azuma, 1997).

Esta tecnologia viene de la mano de una mayor potencia en los ordenadores de
procesamiento rapido, las técnicas de renderizado de graficos en tiempo real, y los
sistemas de seguimiento de precision portable, que juntas, permitieron implementar la
combinacién de imagenes generadas por el ordenador sobre la vision del mundo real
que tiene el usuario, quien puede ver contenido aumentado en material impreso como,
por ejemplo, periddicos, folletos, revistas y mapas, informacién que puede ser
visualizada en forma de textos, imagenes, sonidos, videos, objetos tridimensionales y
posicion geolocalizada. Las etiquetas son escaneadas por navegadores especiales de
tabletas o teléfonos inteligentes para obtener contenido aumentado, todo esto
favorecido por la gran informacién y datos provenientes de numerosas aplicaciones
industriales y domesticas que estaban asociadas a objetos del mundo real y que servian

de contenido para la RA (Basogain et al., 2007).

El desarrollo de potentes tecnologias por parte de empresas y grupos de investigacion,
han dado un gran impulso a la RA, avances en el campo de la Vision por Computador,

la computacién distribuida, el Sistema de Posicionamiento Global (GPS; en inglés,

realidad virtual y puede acompafiarse de guantes o trajes especiales. A diferencia de la
realidad aumentada, se pierde el contacto con la realidad.
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Global Positioning System) 2®el cual permite hacer seguimiento de la posiciéon del
usuario, el procesado de la sefial y la visualizacion de la informacion, han posibilitado
una mejor interaccion del mismo con esta tecnologia, a la vez que surgen nuevos
dispositivos moéviles que permiten una interaccion en tiempo real entre el usuario y los

dispositivos electrénicos.

Existen basicamente, tres medios para presentar la realidad aumentada:

a) la computadora tradicional

b) los dispositivos moviles

¢) los equipos especificos de realidad aumentada

En todos ellos se pueden usar diferentes tecnologias de seguimiento, lo que permite
obtener una estimacion de la trayectoria en el espacio realizada por un objeto o

Sensor.

Pueden ser de diferentes tipos:

a) Basados en campos magnéticos
b) Basados en ondas sonoras
C) Basados en camaras de vision.

La realidad aumentada posee diferentes niveles de representacién de la informacion
clasificados segun el grado de dificultad de integracion y el tipo de tecnologia que
requieren para su implementacién (Fombona Cadavieco et al., 2012), el autor define

cuatro niveles:

28 Es un sistema de radionavegacion de Estados Unidos, que permite servicios de
posicionamiento, navegacién y cronometria. Esta disponible para todo el que cuente con un
receptor de GPS.

Fuente: https://www.gps.gov/spanish.php.
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Nivel 0: Escaneo de un cédigo de barras o un cédigo QR, el cual activa un hipervinculo?

que contiene informacion en donde se identifica el cédigo.

Nivel 1: Escaneo de un marcador impreso y el dispositivo representa una figura 3D sobre

el marcador.

Nivel 2: En este nivel no se utiliza un marcador para desplegar la realidad aumentada,

sino objetos del mundo real que actian como activadores.

Nivel 3: Utilizacion de la vision aumentada en el que se necesitan gafas especiales que

ayudan a representar la realidad aumentada sin necesidad de un dispositivo mévil.

Utilizando la tecnologia del tracking®® en ordenadores, dispositivos méviles y equipos de
realidad aumentada, se puede obtener una estimacién de la trayectoria en el espacio
realizada por un objeto o sensor, sensores que pueden ser de diferentes tipos, basados

en campos magnéticos, ondas sonoras o camaras de vision.

Se pueden emplear diferentes tipos de sensores de seguimiento o tracking (Basogain

et al., 2007).

e Tracking basado en marcadores: utilizados por su eficiencia a la hora de ser
detectados por la camara, ya sea por una computadora, o bien, un dispositivo
movil, cuentan con un alto contraste de tonos negros y blancos, que facilita la
precision de los objetos que se presentan en los dispositivos, ya sea una

presentacion 2D o 3D. Los marcadores deben contener preferiblemente un

29 Es un enlace unidireccional ubicado en un documento electrénico y que conecta con
diferentes documentos y recursos, es clave esencial en las paginas web, porque nos permiten
saltar de un contenido a otro.

Fuente: https://cursosinformatica.ucm.es/trial/word2/

30 El término tracking se refiere en inglés a seguimiento. Son sistemas de rastreo que
permiten ubicar, localizar y etiquetar un determinado producto o informacién. Es una tecnologia
avanzada, que, en el caso de la realidad aumentada, se realiza a través los marcadores que
pueden contener imagenes, eventos, puntos geolocalizados.
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patrén Unico, que permitirA una mejor deteccion del marcador por parte del
dispositivo (Craig B. Alan, 2013).

e Tracking sin marcadores: en este método utilizan las caracteristicas del
entorno real, y mediante el uso de algoritmos como SLAM 3! proyectan puntos
en la imagen que permiten reconocer el ambiente, detectar planos y proyectar
objetos manteniéndolos anclados en el lugar sin ningin marcador.

e Tracking por geolocalizacion: en este caso se vincula a la RA con una

ubicacién geolocalizada especifica. Se suele utilizar en exteriores.

Habiendo analizado todas las funcionalidades y potencialidades que ofrece la RA,
conociendo el uso que se hace de esta tecnologia en campos como la educacion, la
conservacion patrimonial, la industria de la publicidad y el marketing, la medicina, el
turismo y muchas otras, creemos necesario afiadir un componente reivindicativo de la
narrativa feminista en estas aplicaciones que permita una experiencia de usuario con
una mirada critica hacia los sesgos sociales que por desgracia ain nos acompaifan,

entre ellos el sesgo de género.

7.3.2. ¢Por qué utilizar la realidad aumentada?

Hemos seleccionado la realidad aumentada por el nivel de interactividad que tiene,
permitiendo una visualizacion de contenido sin perder la conexién con el mundo y los

contextos fisicos.

Al tratarse de una tecnologia con gran portabilidad, que puede utilizarse a través de

teléfonos y tabletas, lo que facilita estar su facilidad de uso.

Permite afiadir diversos formatos de visualizacioén del contenido.

31 Del inglés simultaneous localization and mapping, es una tecnologia de localizacion y
mapeo simultdneos que gobierna la navegacién de un robot movil, a través de sus célculos
mateméticos, logra crear mapas de entornos nuevos o desconocidos.

Fuente: (Cheein, et al 2006)
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Enriguece el contenido, lo hace mas interesante porque permite afiadir significados.

7.3.3. Objetivos propuestos

Crear una experiencia de realidad aumentada en la Plaza Ca L’ Estruch utilizando las
columnas de la Porxada para colocar fotografias determinadas como marcadores de
realidad aumentada. De esta forma se puede acceder al contenido de la exposicién

utilizando una aplicacion para movil o tabletas Android y iOS.

7.3.4. Enfoque Design Thinking para la realidad aumentada.
Para trabajar con la RA elegimos la metodologia general Design Thinking (Figura 14),
la cual nos permiti6 elaborar un prototipo con el que pudimos explorar las

funcionalidades de esta tecnologia.

PENSAMIENTO DE DISENO

EMPATIZAR |

Elaboracién propia utilizando www.canva.com

Figura 14. Pensamiento de Disefio. Nota: imagen tomada de https://galiapuerto.es/aplica-a-
tu-empresa-el-design-thinking/

Seguimos las siguientes fases:

Empatizar: En esta primera parte del proceso, definimos a qué tipo de usuario/a ibamos
a dirigir nuestra aplicacion y definimos qué tipo de contenido queriamos mostrar y

abordar, el objetivo de esta fase era identificar los deseos y necesidades relevantes para
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los usuarios, en este caso las instituciones y personas potenciales del proyecto de RA.
En esta etapa utilizamos la observacion, la entrevista con instituciones y personas
relacionadas con el contenido expuesto, revision de la documentacion y el material
audiovisual expuesto, observacion tanto del espacio donde se celebrd la exposicion

como de nuevos espacios abiertos en donde podiamos implementarla.

Definir. En esta segunda etapa del proceso, organizamos la informacién recopilada e
identificamos las areas de oportunidad desde la que podiamos ofrecer una experiencia

mas interactiva.

Nuestra pregunta era:

¢,Coémo lograr una experiencia de usuario mas interactiva con la historia de las mujeres

de la fabrica utilizando la realidad aumentada?

Respuesta: utilizando los espacios abiertos para mostrar contenido interactivo sobre la

fabrica en clave de género.

Idear: Una vez establecido cudl seria nuestro reto, entramos en la fase de ideaciéon. En
esta parte del proceso, se realizd6 un brainstorming®? desde el cual se plantearon

muchisimas ideas posibles para dar solucién a nuestro reto, he aqui algunas de ellas:

+ Crear una aplicacion para mévil desde la cual el usuario podia interactuar con la

exposicién una vez expuesta.

32 Lluvia de ideas, es una técnica de trabajo grupal para general ideas creativas.
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Motivo para desestimar esta idea: al comenzar con las pruebas de diferentes
programas, entre ellos Unity®3, Vuforia®*y Blender®, que permiten crear aplicaciones
nativas® , llegamos a la conclusién que se requeria un conocimiento medio-alto de las
funcionalidades de estos sistemas, ademas de conocimientos de lenguajes de
programacion, lo que significaria para nuestros usuarios una limitacién desde el punto
de vista tecnoldgico, por lo que a pesar de haber logrado experiencias de RA con estos
programas, preferimos utilizar aplicaciones web con niveles de funcionalidad béasicos,
para que los usuarios pudieran crear ellos mismos experiencias de RA elaborando sus

propias narrativas.

* Colocar marcadores en forma de QR en espacios abiertos y cerrados para que

los usuarios puedan extraer informacion y visualizar contenido elaborado.

Motivo para desestimar esta idea: Si bien es cierto que la lectura de QR es una
practica comun, creiamos que también esta siendo utilizada con mucha frecuencia

por lo que pierde un poco el componente novedoso.

* Geolocalizar_el contenido, colocando puntos y marcadores con coordenadas

geograficas en los espacios abiertos seleccionados en nuestro caso la Plaza Ca
I' Estruch y el edificio Torre Folch, y que cuando el usuario o usuaria se personara

en el sitio pudiera acceder al contenido, que en un principio queriamos que fuera

83 Es un motor de videojuegos con grandes funcionalidades y posibilidades para la
creacién de aplicaciones una tienda de activos digitales que se pueden incorporar a los
proyectos. Posee un Fuente: https://unity.com/es

34 Vuforia es un kit de desarrollo de software de realidad aumentada para dispositivos
moaviles. Cuenta con una libreria de contenido importante. Fuente:
https://developer.vuforia.com/

35 Es un programa informatico multiplataforma que permite el modelar, renderizar,
animar, imagenes, videos, escenas de graficos tridimensionales. Fuente:
https://www.blender.org/

36 Aplicaciones creadas para una plataforma informatica concreta, sea Android o 10S,
su contraparte son las aplicaciones hibridas que pueden utilizarse en varias plataformas.
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el modelo 3 D de la fabrica a través de la reconstruccion de planos que hubiera

del mismo en los archivos locales o de fotografias o imagenes escaneadas.

Motivos para desestimar esta idea: La falta de informacién de planos de la fabrica,
fue uno de los motivos principales, el poco tiempo que teniamos para procesar toda esta
informacion, y la complejidad de los programas que hubiéramos tenido que utilizar para

el procesamiento de las coordenadas de puntos de este contenido.

« Utilizaciébn de prendas textiles para en ellas colocar marcadores de RA y

visibilizar el contenido.

Motivos para desestimar esta idea: Creimos que nuestro proyecto iba mas alla que
una prenda de vestir que requeria una adecuada conservacion, ademas que seria una

limitacién en el caso de que todos los usuarios quisieran verla a la misma vez.

Por tanto, y después de explorar numerosas ideas, nos quedamos con la que pensamos
que seria la mas adecuada. Crear una experiencia de realidad aumentada mediante una
aplicacion sencilla que permitiera visibilizar el contenido en puntos/marcadores
colocados en el exterior de la Plaza de Ca I’ Estruch y que parte del contenido fueran
fotografias, videos, sonidos y texto. De esta forma asegurabamos el objetivo de reclamar

el espacio publico para las instituciones de memoria.

Prototipar: A partir de las ideas generadas, y de la seleccion de la que nos parecié mas
alcanzable, nos adentramos en la fase de prototipado en donde dimos forma a las ideas,
y creamos varias aplicaciones prototipo con el fin de poderlas mostrar al usuario/a y

conocer si se ajusta a sus necesidades o deseos.

Validacién o test: Hemos validado el funcionamiento de la experiencia de realidad

aumentada, hemos probado varios formatos para visibilizar el contenido.
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Trabajando con el programa Aumentaty

QR 6. Accede a la plataforma Aumentaty.

Tras haber explorado numerosos programas y aplicaciones informaticas de RA en busca

de una que fuera asequible y facil de utilizar por los usuarios, nos decidimos por

Aumentaty porque cumplia con los siguientes paradmetros:

{1 Permite crear proyectos de realidad aumentada de forma facil, no requiere

conocimientos de informatica, de esta forma colabora con acortar la brecha

digital que existe en la sociedad y afecta mayoritariamente a mujeres.

[0 No se necesitan conocimientos especializados de informatica.

(1 La plataforma Aumentaty, es colaborativa y gratuita, aunque tiene opcién de

pago.

71 Permite crear contenido en video, fotos, geolocalizacion, eventos, con y sin

marcadores.

71 Es ampliamente utilizada en el sector educativo, turistico, el marketing entre

otros.

82




¢Como funciona la plataforma?

A través de dos programas o aplicaciones:

CREATOR Aumentaty: Es una aplicacion que permite al usuario/a crear las escenas

de RA utilizando imagenes, videos, eventos, texto, y objetos 3D.

SCOPE Aumentaty: Es la aplicacion con la que se pueden visualizar los contenidos
creados, y también los compartidos a través de la comunidad Aumentaty. Se

descarga de forma gratuita en el mévil o tableta a través del servicio Google Play.

7.3.5. Aumentaty paso a paso

Paso 1: Acceder a la plataforma Aumentaty.

THAumentaty Frovecto

Idioma: I ~

Necesitamos tu ayuda

Visita nuestro
Instagram

Consejos para elegir

Figura 2. Accediendo a Aumentaty.

Q Posibilidades

. Configuracién

¥ Descarga
=

iAtascad@?

Necesitas ayuda? Vi resira seccidn de-
noriales pora aprender a sacarle po..

&  Author & Viewer
-m
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Paso 2: Registrarse con usuario y contrasefa.

T Aumentaty crovectes Descargs - ses idioma:as -

Necesitamos tu ayuda Q

&4 Configuracién

Descarga
& :

Visita nuestro
Instagram

Consejos para elegir

llustracion 3 Registro en Aumentaty.

Paso 3: Descargar la aplicacion CREATOR en escritorio (para crear contenido) y
SCOPE en el mévil para acceder a las funcionalidades de la RA y visibilizar el contenido

(Figura 18).

Ver la lista de requisitos minimos

WINDOWS 32-BIT WINDOWS 64-8IT

BETA

Scope

Figura 4. Descarga de aplicacién Creator de Aumentaty.
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Paso 4: Una vez abierto el perfil, trabajar el contenido en la plataforma CREATOR en
donde se elaboran los proyectos de RA (Figura 19).

Aqui tienes tus proyectos, tanto nuevos coma los que hayas descargado desde la
Comunidad Aumentaty. No olvides que debes publicarlos para que el resto de la
H
W ¢
C

Comunidad pueda disfrutarlos! :)

Figura 5. Creando nuevo proyecto.

Paso 5: Se deben colocar fotos y etiquetas al proyecto para que posteriormente pueda
(Figura 20)

ser identificado y descargado desde la plataforma Aumentaty tal como se muestra en la

Nuevo Proyecto

Figura 6. Etiquetando el proyecto.
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Paso 6: Se elabora la ficha con el contenido, eligiendo de qué forma queremos utilizar

la realidad aumentada (Figura 21).

@ Cretor T

o Edita las propledades de tu proyecto aqui, Puedes previsualizar, publicar y borrar el
- proyecto. Aflade nuevas fichas y sorprende a la Comunidad Aumentaty con tus
habilidades! :0

Figura 7 Creando marcador de realidad aumentada.

Crear nueva ficha

PASO 2: ELIGE EL TIPO DE DISPARADOR

MARCADOR

Asoria el contenido a una marca de

GEOLOCALIZACION

Asoria el contenido a una gecposicidn

EVENTO

ocia el contenide a una accién

Figura 8. Configurando el marcador.

Paso 7: Se coloca la imagen o elemento que servira de marcador o disparador (Figura

23).
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Dones de la Fabrica {//‘

Figura 9 Ajustando en marcador.

Paso 8: Se afiade el formato que se desea, fotografia, texto, video, objeto 3 D o enlace.

Afadir Nuevo Elemento

IR NSHON N

MODELO 3D

bien, subir una tuyo en formata DAE, FaX u 0B)

CANCELAR

llustracion 10 Eligiendo formato del marcador.

Finalmente se guarda el proyecto y se pasa a visualizar en la aplicacion SCOPE para

moéviles tal como muestra (Figura 26).
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Figura 26. Visualizando el contenido en Scope para movil.

7.3.6. Elaboracién de marcadores para realidad aumentada
Como marcadores de realidad aumentada se elaboraron tres modelos propios (Figura
27), tomando en cuenta sus caracteristicas, ya que para que el marcador sea 6ptimo se
requiere que el histograma de la imagen sea ancho y plano, lo que significa que es un
indicador de una buena imagen, para comprobar el histograma de los marcadores se
utilizé el programa gratuito online PineTools*, a través del cual comprobamos la calidad

de marcadores y fotos que podemos utilizar para la RA.

En la rama de la estadistica, un histograma se refiere a la representacion grafica de una
variable, pero en fotografia se refiere a la representacion gréafica de los valores tonales

dentro de una imagen. El histograma estd compuesto por un eje horizontal

87 Es un recopilatorio de aplicaciones web organizado por categorias. Fuente:
https://pinetools.com/
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representando el rango de valores de negro puro a blanco puro y el eje vertical que

representa el nUmero de pixeles que se registran en ese valor.

Figura 27. Marcadores de realidad aumentada propios.

Histograma correcto

En la (Figura 28) se puede observar un histograma adecuado al marcador de RA.

£ e G T
.......................

Seleccionar archivo i P Canal
aja@@+ =

N wm—

AAAAAAAAAA

llustracion 11 Histograma correcto del marcador.

Nota. Imagen tomada de www.pinetools.com
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Histograma incorrecto

También podemos observar un histograma incorrecto, que no permitia una correcta

lectura por parte de los algoritmos de RA (Figura 28).

[+ s T coma [ comer | & comes |

‘

IMAGEN DE ENTRADA opcionEs

[ Seleccionar archivo | MARC Canal

nnnnnnnnnn

Q@)@+ H mo »e we

llustracion 12 Histograma incorrecto del marcador. Nota. Foto tomada de
www.pinetools.com.

8. Evaluacion de la propuesta

Consideramos que para que la evaluacién de una propuesta sea efectiva, se debe
analizar en funcion del tiempo en el que esta propuesta ha estado en contacto con el
publico al que va dirigida, en nuestro caso al tratarse de un prototipo, hemos podido
realizar algunas etapas de evaluacion, pero no todas, lo que quedara pendiente para
futuras lineas de trabajo. Si que hemos definido los publicos a los que se ha dirigido y

algunas de las herramientas de evaluacion y validacion.

Publicos alos que va dirigida la propuesta

- Nifios y nifias de 7 a 12 afios acompafados por personas adultas.
- Usuarias/os a partir de los 12 afios.

- Personas con limitaciones motrices.

- Publico que navega en internet.

- Publico académico y especializado.
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La validacion de la propuesta se realizard a través de los siguientes tipos de

usuarios/as:

- Usuarios/as que asistieron a la exposicion.
- Usuarios/as que no asistieron.
- Usuarios/as que asistieron a la exposicion y acompafiaron el proceso de

creacion de nuestro proyecto digital.

En cuanto a la evaluacién de la usabilidad de nuestra pagina web, elaboramos un

cuestionario tipo Likert utilizando Google Forms para conocer como habia resultado la

navegacion por la web. Google Forms es un software de administracién de encuesta,

en la que podemos ver y analizar de inmediato las respuestas y sus correspondientes

estadisticas. Gratuita y de facil utilizacion, nos ha permitido evaluar la web y crear

estadisticas sobre las funciones mas elementales de la web.

Procedimiento

1. Creamos una serie de preguntas relacionadas con las personas, la navegacion

3.

por la web, la funcionalidad y el disefio general.

Creamos un cuestionario con las preguntas y agradecimos a los usuarios/as su

colaboracion y participacion, aclarandoles que datos personales seran tratados

con el Unico fin de evaluar el disefio web y no a tu persona.

Tomamos de manera aleatoria a personas a las que se les mostré la web y se

les pidi6é que dejaran sus impresiones en el cuestionario. No recopilamos datos

personales porque la persona puede responder la encuesta colocando su correo

real o uno falso, ya que esta informacion no es relevante para la encuesta al

menos en esta etapa del prototipo.

Siguiendo este enlace se puede acceder al cuestionario en Google Forms.
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLSeFcW tugwiEiwOpwZG5BHJ2IA1b2x1u0n

eieQUKGagvx Im6w/viewform

En la siguiente (Tabla 3) mostramos las preguntas que hicimos a los usuarios/as y el

tipo de respuestas requeriamos.

PREGUNTAS TIPOS DE RESPUESTAS
¢, Cual es tu correo electrénico? Personal
1. ¢Qué edad tienes? Personal

2. ¢Qué dispositivo has utilizado para | Ordenador, mévil, tableta, con todos los

navegar por la Web? dispositivos.

3. ¢Qué conocimientos informaticos Basicos / Avanzados. Del 1 al 5.

tienes?

4. ¢Cudl es el nivel de estudios? Primara, Secundaria (ESO/Bachillerato/FP),

Superior (Grado/Master/Doctorado)

5. ¢Coémo ha sido la navegacion por | Muy complicada / Bésica. Del 1 al 5.

la Web?

6. En todo momento he sabido en En desacuerdo / De acuerdo. Del de 1 al 5.
gue parte del contenido me

encuentro.

7. Los botones de la web representan | En desacuerdo / De acuerdo. Del de 1 al 5.

su funcioén.

8. El disefio de colores y apartados En desacuerdo / De acuerdo. Del de 1 al 5.

es correcto

9. He podido descargar los En desacuerdo / De acuerdo. Del de 1 al 5.

documentos adecuadamente.

10.He podido visualizar los videos con | En desacuerdo / De acuerdo. Del de 1 al 5.

facilidad.
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11.En todo momento he podido En desacuerdo / De acuerdo. Del de 1 al 5.

regresar a la pagina deseada.

12. Indica tu nivel de satisfaccion con Insatisfactorio / Satisfactorio. Del de 1 al 5.

la experiencia.

13. ¢ Qué consideras que podriamos Respuesta abierta.

mejorar de la Web?

Tabla 3. Preguntas y respuestas en Test de usabilidad de la web.

9. Competencias adquiridas

La realizacién del Master en Humanidades y Patrimonio Digitales ha sido, a nivel
personal, una gran oportunidad para aprender y adquirir conocimientos y competencias
que me permitiran desarrollarme profesionalmente en el futuro. La vision multidisciplinar
gue he obtenido gracias a la integracién de conocimientos tecnoldgicos y humanisticos
han abierto el camino hacia nuevas hip6tesis y metodologias de trabajo, que he podido

aplicar durante el desarrollo de este proyecto como en mi vida personal.

A nivel académico, he adquirido las siguientes competencias:

B06 Poseo y comprendo conocimientos que aportan una base u oportunidad de ser
originales en el desarrollo y/o aplicacion de ideas, dentro de un contexto de

investigacion.

BO7 He sido capaz de aplicar los conocimientos adquiridos y capacidad de resolucién
de problemas en entornos nuevos o0 poco conocidos dentro de contextos

multidisciplinares.

B08 He integrado conocimientos y me he enfrentado a la complejidad de formular
juicios a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, ha incluido

reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas.
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EO2 He disefiado un proyecto de impacto e innovacion cultural que utiliza las

posibilidades de las tecnologias de la informacion.

E02.02 He incorporado a la documentacion cultural y humanistica métodos informéticos

de digitalizacién y analisis de imagenes.

E02.03 He diseflado experiencias de usuario basadas en el uso de metodologias

interactivas persona-ordenador.

E02.05 He dominado algunas de las técnicas que permiten incluir textos y sonidos

digitalizados en un proyecto cultural digital.

E03.05 Durante el proyecto he utilizado de dispositivos de adquisicién de imagen.

E03.07 Durante la elaboracion del proyecto, se han utilizado metodologias de

interaccion basadas en consulta de informacién, como consultas de aplicaciones web.

E03.09 He utilizado metodologias de interaccion basadas en los paradigmas de

Aumentada.

E03.13 Se ha resuelto problemas practicos relacionados con el uso de textos y sonidos

digitalizados en nuestro proyecto cultural digital.

E03.14 Se han utilizado herramientas de gestion digital.

EO4 He utilizado herramientas informaticas para adquirir, digitalizar e indexar proceso

documentos y materiales historicos.

E04.09 He utilizado distintos formatos digitales para textos y sonidos.

EO7 Hemos incorporado tecnologia informatica a la comunicacion y transmisién de la
cultura a publicos especializados y no especializados, y hemos utilizado algunas

herramientas de evaluacion.
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EO0O8 Hemos evaluado las posibilidades de la tecnhologia en la elaboracién nuevas

formas de creacion y co-creacioén cultural y humanistica.

E08.02 Hemos hecho uso de herramientas informéticas que han posibilitado la

colaboracion en materia de aprendizaje.

E08.03 Hemos hecho uso de herramientas informaticas que han posibilitado la

colaboracién en materia de aprendizaje.

E08.09 Justificamos los resultados obtenidos por herramientas informaticas de co-

creacion a través del estudio de caso la exposicion "Dones de la fabrica’.

E09.01 Nuestro proyecto implementa un enfoque educativo.

9.1. Cronograma

En consonancia con la aplicaciéon de metodologias innovadoras, he utilizado el SCRUM
de las metodologias Agile para organizar los tiempos y las tareas del proyecto. A través
de diferentes SPRINTS he gestionado el poco tiempo que he tenido para su elaboracion,

para lograr una propuesta funcional.

¢Por qué es un Scrum?

- Hasido un trabajo colaborativo.
- Basado en la planificacion e la iteracion de los procesos.
- Cada Sprint cumple una funcién y se realiza una evaluacion de los objetivos

propuestos.

¢Cudles han sido los Sprint?

- Planteamiento del objeto de la investigacion.
- Eleccion de la tutora.
- Encuentro con instituciones.

- Entrevistas con expertos y comunidad.
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- Analisis de la informacioén.
- Implementacion tecnoldgica.

- Propuesta.

Roles y personas ( el equipo).

Producto Owner: Suren Vazquez Maya, la autora de este trabajo.

Funcién: Asegurar que el equipo trabaje desde la perspectiva del objeto de estudio y la

propuesta que se quiere lograr.

Scrum Master: Paloma Valdivia Vizarreta, tutora de este proyecto de Fin de Master.

Funcién: Se asegura de que se cumplan las normas y estandares del marco de trabajo,

asesora y brinda formacién. Elimina los obstéculos gracias a su experiencia y vision.

Desarrolladores: Paloma Valdivia Vizarreta y Suren Vazquez Maya.

Funciones: trabajan cada uno desde sus funciones, y al final de cada Sprint realizan una
evaluacion de la propuesta. En nuestro caso se realizé un encuentro semanal por
videoconferencia y un encuentro permanente al dia a través de correo electrénico y

aplicacion WhatsApp.

Roles auxiliares

- Podemos considerar que son aquellas personas expertas con las que hemos

tenido contacto, en nuestro caso han sido Monserrat Llonch Casanovas® y

%8 Investigadora Monserrat Llonch Casanovas. Fuente:
https://portalrecerca.uab.cat/en/persons/montserrat-llonch-casanovas-7.  ORCID:
https://orcid.org/0000-0002-6525-6504
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Begonya Séaez Tajafuerce *° ,

especializada.

- Nuestra cuadruple hélice.

En la (Figura 29) se muestra un diagrama de Gantt con el tiempo dedicado a la

elaboracion e implementacion del proyecto.

Gestion de proyecto GANTT por semanas

han ofrecido conocimiento y bibliografia

Figura 29 Cronograma de trabajo TFM.

10. Conclusiones

Actividad iﬂzm 3:‘nu|u: May-22 Jun-22 -z a00-22
IMCio guracion
Eleccion de la tutora ] 1
Recagida de informacion 2] 5
4| 6
4| 3
1| 7
Implementar tecnologia i | 9
Conclusionesy propuestas n| 4
]

El comienzo de este proyecto digital fue la busqueda de una experiencia de usuario mas

interactiva con la historia de las mujeres que trabajaron en la fabrica Estruch, el reto era

integrar la tecnologia y mostrar nuevos significados al relato histérico, pero a medida

gue me fui adentrando en la investigacion, descubri que tanto el proyecto como yo,

ibamos creciendo en competencias y conocimientos. Elegir la perspectiva de género

para abordar la investigacion, me permitié entrar en un proceso de crecimiento personal

39 Doctora en Filosofia Begonya Saez Tajafuerce. Fuente: https://www.uab.cat/web/el-

departament/begonya-saez-tajafuerce-1260171839135.html ORCID https://orcid.org/0000-

0001-7326-4478.
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y toma de conciencia respecto a las propias limitaciones que experimento como mujer
en un mundo dominado por el punto de vista masculino. Ha sido tremendamente dificil
compaginar mi vida personal y familiar con la laboral y en este caso, con la decision de
estudiar en la edad adulta. Algunas cosas contindan sin cambiar en nuestras

sociedades.

Pero, por otra parte, he encontrado en las techologias, lenguajes y medios multimediales
que permiten expresar mis ideas e inquietudes respecto a una problemética que nos
afecta a mujeres y hombres de toda cultura y condicién, que es el androcentrismo

basado en el patriarcado como sistema econémico, politico, social y cultural.

El enfoque interdisciplinar a la hora de estudiar y divulgar el patrimonio es clave para su
correcta interpretacion por parte de la ciudadania. El uso de herramientas digitales
facilita la comunicacién de narrativas que rompen los esquemas patriarcales impuestos
y fortalecen a las mujeres y nifias y demostrando que es necesario seguir luchando por
eliminar la brecha digital que existe entre hombres y mujeres respecto a la tecnologia.
Se puede y se deben utilizar las herramientas tecnoldgicas para cambiar el mundo, es
gratis y genera un valor social enorme siempre que el objetivo sea alcanzar una

sociedad mas justa y sostenible.

Por otra parte, se evidencia que lo que conocemos por Historia, son hechos a los que
se les ha incorporado narrativa, y que esta narrativa puede estar sesgada por el género,
la posicion social o econ6mica del que la divulga, por tanto, se deben revisar las
historias, no juzgarlas fuera de contexto, pero si analizarlas y divulgarlas con los valores

que tenemos como ciudadanos y ciudadanas del siglo XXI.

Creemos que a través de este proyecto hemos cumplido con nuestro objetivo general
de reconstruir la historia de las mujeres trabajadoras de Palau-solita i Plegamans a partir
de la exposicion “Dones de la fabrica”, utilizando la narrativa feminista a través de

procesos de co-creacidon comunitarios y tecnologias inmersivas.
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Porque hemos creado un proyecto digital abierto y sostenible, que reescribe la historia
de las trabajadoras de la fabrica afiadiendo narrativas feministas y utilizando diferentes
tecnologias digitales como la plataforma Webnode, H5P, Emaze y Aumentaty, que nos
permiten brindar tres opciones expositoras que brindar mayor interactividad con la

comunidad a través de internet y las redes sociales.

También podemos decir que hemos cumplido con nuestros objetivos especificos:

Con el objetivo 1. Contamos con una pagina web dedicada a la historia de las mujeres
de la fabrica Ca I' Estruch, dicha péagina contiene los recursos que conforman el
patrimonio inmaterial existente y los testimonios de las trabajadoras. Parte de la
exposicion original y va narrando la historia afiadiendo nuevas perspectivas.
Planteamos un indice a través del cual el usuario/a puede ir desplazandose por el
contenido que sigue el mismo orden en el que hemos ido desarrollando el proyecto.
Hemos logrado una pagina interactiva en la que, a través de enlaces se puede acceder
a nuevos contenidos y experiencias, hemos implementado numerosas tecnologias,
todas gratuitas y asequibles que permiten interactuar con la historia de las trabajadoras
desde cualquier dispositivo y lugar. Como plataforma educativa, acerca a la usuaria/o a
nuevos fundamentos tedricos, a entrevistas y documentales que abordan tematicas
relacionadas con el feminismo, la industria textil y la coeducacion, también hemos
afiadido la posibilidad de descargar bibliografia. En cuanto al disefio web, hemos
apostado por la sobriedad en los colores, tipografia de letra sencilla, en todo momento
hemos guardado un orden y colocado el indice para que fuera visible en cada una de
las péginas. Al final de cada apartado, se ha insertado un botén que conduce al

siguiente, todos estos elementos se han tomado en cuenta para facilitar la navegacion.

Con el objetivo 2. Hemos evidenciado que las nuevas tecnologias ofrecen muchas
posibilidades para la construccion del patrimonio, nuestro proyecto digital presenta

cuatro maneras de exponer el relato histérico: una pagina en el dominio Webnode, un
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recorrido 360° a través de H5P, una exposicion virtual utilizando la plataforma Emaze y
una experiencia de realidad aumentada en la Plaza Ca I’ Estruch a través de Aumentaty.
El enfoque de tecnologia abierta permite integrar varias herramientas y lograr espacios
virtuales interactivos. Hemos hecho uso de diferentes lenguajes de programacion como

HTML, HTML5, Canva, JavaScript entre otros.

Con el objetivo 3. Nuestro proyecto ha trabajado estrechamente con la ciudadania de
Palau-solita i Plegamans, y contamos con una plataforma de aprendizaje que puede
visualizarse desde cualquier lugar, fisico o virtual basado la historia de las mujeres de
la fabrica textil Ca I’ Estruch. Poder interactuar con las personas y las instituciones, nos
ha dado la posibilidad de conocer y entender el contexto, evidencia que existe mucho
conocimiento en la ciudadania y que este debe integrarse a las investigaciones y
proyecto. Para lograr este objetivo, creamos una serie de canales de comunicacion, en
este caso a través de las redes sociales mas utilizadas por las generaciones mas
jévenes, lo que permite que interactien con la historia, pero que también la puedan
divulgar, e incorporar nuevos valores para que este patrimonio se conserve. En la misma
linea, hemos resignificado un espacio fisico como la Plaza Ca L’ Estruch, dotandolo no
solo de historia sino de una visioén critica y reflexiva sobre la importancia del trabajo de

las mujeres de la fabrica.

Las limitaciones mas grandes que he tenido durante la realizacién del proyecto han
venido de la mano de los programas y herramientas tecnoldgicas, a pesar de que
muchas de ellas son gratuitas y asequibles, continian dominadas por sistemas de pago,
actualizaciones, incompatibilidades con otros sistemas, entre otros impedimentos,
limitando asi la libertad y el derecho a su uso y disfrute, esta situacién plantea una serie
de retos de caracter ético y la necesidad de encontrar opciones informaticas de codigo

abierto para la ciudadania.
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Futuras lineas de investigacion

Personalmente tengo entre mis objetivos profesionales avanzar en la creacion de una
metodologia que permita hacer uso de la Realidad Aumentada como recurso para la
incorporacién de narrativas feministas en el relato histérico, alentando a las nuevas
generaciones a conocer y preservar el patrimonio local y acortando las brechas digitales

gue separan a las mujeres de los hombres.

La creacidén de un espacio permanente de memoria colectiva que utilice las TIC para
crear, transformar y divulgar la historia de las mujeres que trabajaron en la fabrica

Estruch.

Creacion de una aplicacion nativa de Realidad Aumentada que permita visibilizar la

historia de las mujeres de las fabricas textiles de Palau-solita i Plegamans.

Conflictos de interés: No existen conflictos de intereses.

Fondos: Este proyecto digital, no recibié6 fondo ni subvencién alguna por parte de

administraciones ni empresas privadas.
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11.Anexos

Respuestas del cuestionario de usabilidad de la web.

2. Qué dispositivo has utilizado para navegar por la Web? [Q Copiar

I Columna 1

Ordenador Teléfono mavil He accedidoe con todos

5. ¢ Cémo ha sido la navegacion por la Web? LD Copiar

10 respuestas

8

7 (70 %)

_EERE 10 0%
0
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7. Los botones de la web representan su funcion LEI Copiar

10 respuestas

6
4 4(40 %)
2
0 (0 %) 00 %)
0 |
1 2
8. El disefio de colores y apartados es correcto LD Copiar

10 respuestas

6
5 (50 %)
4
2
0 (0 %) 1(10 %)
0 |
1 2 3 4 5

13. ¢ Qué consideras que podriamos mejorar de la Web?

10 respuestas

Me gustaria que hubiera més contenido visual y menos texto.
Nada

M agradaria que estiguesi en catala

Quizéas tiene mucho contenido

La letra mas grande

Algunas aplicaciones no las pude ver.

No he podido entrar al recorrido virtual.

Podria escucharse una melodia musical suave

En reducir el contenido de texto, me canso de leer.
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