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Resumen: El Museo de Antropologia e Historia de San Pedro Sula abrio sus puertas en
1994 con el objetivo de mostrar el desarrollo cultural del valle a lo largo del tiempo. Surgi6
de la Asociacion Centro de Estudios Precolombinos e Histéricos de Honduras. Desde su
apertura, el museo ha trabajado en proteger el patrimonio nacional, educar, difundir la
cultura y fortalecer la identidad cultural en la region del Valle de Sula.

El museo cuenta con dreas como la sala de la pieza del mes, tienda de artesanias, talleres de
trabajo, biblioteca ptblica, auditorio y sala didactica. La coleccion del museo se organiza
desde el periodo arcaico hasta la inauguraciéon del museo. El disefio de experiencia de
usuario es una herramienta valiosa para garantizar una visita placentera al museo, involu-
crando aspectos como la investigacion del usuario, la arquitectura de la informacion, las
pruebas y mejoras continuas y la creacién de prototipos.

El museo atiende a una variedad de usuarios, incluyendo visitantes, inquilinos de espacios,
clientes de los inquilinos, asistentes a eventos y personal interno. Se han identificado as-
pectos positivos y negativos de la experiencia de los visitantes, y se estdn llevando a cabo
proyectos colaborativos con la Escuela de Arte y Disefio de la Universidad Tecnologica
Centroamericana para mejorar la experiencia del visitante.
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de usuarios - Disefio experiencial - Espacios culturales
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Introduccion

El Museo de Antropologia e Historia de San Pedro Sula, fundado en 1994, representa un
importante centro cultural dedicado a preservar y difundir el legado histérico y cultural
del Valle de Sula en Honduras. Desde su apertura, el museo ha buscado ofrecer a sus vi-
sitantes una experiencia enriquecedora y significativa, centrdndose en la investigacion de
usuarios y el disefio experiencial para optimizar la interaccién de los visitantes con sus
exhibiciones. Este enfoque se ha consolidado a través de una colaboracién activa con la
Escuela de Arte y Disefo de la Universidad Tecnolégica Centroamericana, que ha permi-
tido identificar areas de mejora y desarrollar estrategias innovadoras para enriquecer la
experiencia del visitante. En este contexto, el presente estudio examina la importancia de
la experiencia de usuario en el contexto museistico, explorando métodos de investigacion,
conceptos de disefo y resultados obtenidos en el Museo de Antropologia e Historia de
San Pedro Sula.

Marco referencial
Nacimiento del Museo de Antropologia e Historia de San Pedro Sula

El Museo de Antropologia e Historia de San Pedro Sula, abrié sus puertas al publico el 25
de enero de 1994 con el propoésito de mostrar el desarrollo cultural de los diferentes grupos
que han habitado el valle alo largo del tiempo. La idea de crear este museo surgi6 de la Aso-
ciacién Centro de Estudios Precolombinos e Histéricos de Honduras, una organizacion
sin fines de lucro, que recibié apoyo de diversas personas, instituciones y empresas para
llevar a cabo este proyecto. El museo estd ubicado en un edificio construido en 1942 por el
arquitecto Héctor Bustillo Oliva, que anteriormente funcionaba como la escuela Francisco
Morazan y que, tras una renovacion, ha servido como museo durante treinta afos.

Desde su apertura, el museo ha trabajado en cumplir sus objetivos, que incluyen proteger
el patrimonio nacional, educar y difundir la cultura, promover la investigacion y fortalecer
la identidad cultural, especialmente en la regién del Valle de Sula.

El edificio principal del museo cuenta con dos areas de exhibicion permanente. El reco-
rrido comienza en la planta alta, donde se cuenta la historia del valle desde los primeros
vestigios dejados por los grupos humanos. Este valle ha recibido influencias de diversas
culturas, como la mesoamericana, las culturas andinas y sudamericanas, asi como la de los
grupos caribes, lo que ha generado resultados interesantes en esta drea de estudio.

Areas que componen el Museo de Antropologia e Historia
Oficinas administrativas

Desde donde se supervisa y gestiona el funcionamiento general del Museo para garantizar
su adecuado desarrollo.
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Sala de la Pieza del Mes

Esta sala presenta mensualmente una exposicion temporal de objetos destacados, algunos
en préstamo y otros recién agregados a la coleccion permanente. Actualmente, presenta la
exposicion sobre la Venus de Currusté, una escultura de un metro de altura que ha tomado
alrededor de 15 afos para poder ser restaurada.

Tienda de Artesanias

Aqui se promueve la artesania hondurefia, ofreciendo productos elaborados por artesanos
locales, apoyando asi sus emprendimientos. También, se ofrecen productos promocionales
que muestran la identidad del museo, como tazas, llaveros, camisetas o gorras, impresos
por empresas nacionales.

Talleres de Trabajo y Restauracion

Estos talleres se utilizan para restaurar y conservar objetos de la coleccién del museo, asi
como para fabricar elementos museograficos, siendo la escultura Venus de Currusté, el
principal proyecto.

Biblioteca Publica Especializada

Abierta de lunes a viernes, esta biblioteca es un recurso valioso para quienes deseen apren-
der mds sobre antropologia e historia. Actualmente, la biblioteca se encuentra en un pro-
ceso de catalogacién bibliografica, mismo que estd siendo llevado a cabo por estudiantes
universitarios voluntarios.

El Rincon del Cuento

Los sabados, el “Rincon del Cuento” ofrece actividades narrativas para nifos. En este es-
pacio, nifios de diferentes procedencias son reunidos para escuchar historias narradas e
incluso dramatizadas por diferentes voluntarios, que van desde autores de libros hasta
estudiantes universitarios.

Auditorio

El Auditorio, con capacidad para 450 personas, es el escenario de diversas actividades cul-
turales. Destaca la puesta en escena de diferentes grupos teatrales y escuelas de actuacion.
El auditorio cuenta con bafios, camerinos y drea de controles.

Sala Didactica

La Sala Diddctica es un espacio versitil para actividades educativas dirigidas a nifios, entre
estas actividades se pueden mencionar: talleres para la ensefianza de diferentes formas de
arte, principalmente pintura y escultura, pero también, se organizan pequefias muestras
artisticas, exhibiciones informativas sobre estudios en Humanidades, presentaciones de
libros, etc.
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Patio Principal con Cafeteria

Se trata de un restaurante al aire libre, rodeado por un verde jardin que permite a los visi-
tantes descansar y disfrutar de platos tipicos hondurefos. Este espacio también se utiliza
para eventos culturales y pequefias exhibiciones, principalmente de fotografia.

Patio Lateral de Plantas Originarias

Este jardin alberga plantas nativas que ofrecen beneficios practicos y afiaden belleza al
entorno. Funciona como un espacio para el estudio cientifico de estos tipos de plantas, por
lo que actualmente no forma parte de las exposiciones abiertas al ptblico general.

Piso Superior o Colecciéon Arqueoldgica

Inicia con la presentacion de la flora y fauna de la region, dando paso a la coleccién arqueo-
légica, que presenta a las primeras civilizaciones, asi como su desarrollo, sus costumbres
y sus comportamientos hasta momentos previos a la llegada de los espafioles a Honduras.
Para explicar el desarrollo cultural, la coleccion arqueoldgica de museo se organizé en
cuatro conjuntos:

o Periodo Arcaico. La primera seccidon del museo transporta a los visitantes al periodo ar-
caico, donde grupos seminémadas dedicados a la caza, pesca y recoleccion aprovechaban
los recursos naturales del valle. En este entorno rico en vegetacion tropical, se encontraban
una variedad de animales como venados, cusucos, tacuazines, iguanas, monos, asi como
una diversidad de aves y culebras, que no solo servian como fuente de alimento, sino tam-
bién como inspiracion para los artistas locales, quienes los utilizaban como modelos para
decorar vasijas y elaborar sellos y silbatos.

El periodo arcaico concluye alrededor del 1500 a.C., dando paso al periodo preclasico o
formativo, que se extiende desde el 1500 a.C. hasta el 200 d.C.

De esta seccion destacan exhibiciones como: la vitrina de la fauna local que muestra ani-
males disecados como tortugas o armadillos, la piel de jaguar y las puntas de lanza y flecha
fabricadas con obsidiana.

o Periodo Formativo (Temprano, Medio y tardio). Con la aparicion de la agricultura, los
grupos humanos abandonaron su estilo de vida semindmada y comenzaron a establecerse
en aldeas. La agricultura generd excedentes que propiciaron el intercambio y la especia-
lizacion laboral. La vida sedentaria también permitié nuevos descubrimientos, como la
fabricacion de ceramica. El uso del fuego se empleaba para endurecer los objetos de barro,
haciéndolos resistentes y versatiles.

A pesar de las condiciones climaticas himedas y calidas, algunos materiales como la cera-
mica y la piedra sobrevivieron al paso del tiempo, permitiendo a los arquedlogos analizar
y teorizar sobre las pricticas y la evolucion cultural de la época.

Algunos de los puntos mds fuertes de estas exhibiciones son: las réplicas de esculturas
como la cabeza de mono o la cabeza de serpiente y los craneos que muestran la incrusta-
cion de joyeria en la dentadura.

168 Cuaderno 276 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 165-179 ISSN 1668-0227



Minera Disefio de Experiencia de Usuario (...)

e Periodo Clasico (Y Cldsico Terminal). El periodo clasico, que tuvo lugar entre el 200 y el
900 d.C., fue una época de gran desarrollo artistico y técnico. Las aldeas en el valle florecie-
ron, destacando por su ceramica policromada y vasijas de alabastro de alta calidad, que se
exportaban incluso a lugares distantes como Copan y la peninsula de Yucatan. Al final del
periodo clasico, los alfareros comenzaron a utilizar moldes para producir figuras en serie.
Destacan de esta seccion: la réplica del tablero del juego de pelota, los sellos y tatuajes, las
ceramicas con detalles zoomorfos y los aerdfonos.

o Periodo Postcldsico (Temprano y Tardio). El periodo postclasico, que abarc6 desde el
900 hasta el 1500 d.C., marc6 el declive de las culturas indigenas en la region. Aunque las
causas de este declive son inciertas, coincide con la llegada de los espaiioles, quienes nave-
gaban en busca de nuevas rutas comerciales en Oriente.

De esta seccion, resaltan la coleccion de metates ceremoniales, la réplica de esculutrua de
soldado maya, las réplicas de codices mayas y la réplica a escala de una carabela como las
utilizadas por la expedicion liderada por Cristobal Colon.

Con esta exhibicion, se marca el intercambio de épocas, finalizando la exhibicion arqueo-
légica y comenzando la historica que inicia a partir de la llegada de los espaiioles.

Piso inferior

Inicia con la llegada de los esparioles a tierras hondurenas, pasando por los enfrentamien-
tos humanos, pasando la fundacién de la ciudad, luego a la independencia y finalmente al
proceso de crecimiento social, industrial y comercial, hasta llegar a la modernidad.

o La llegada de los esparioles. Tras explorar la cultura indigena, los visitantes descienden
al nivel inferior del museo, donde se narra la historia del valle desde la llegada de los espa-
foles. Se ilustra la interaccion entre los diversos grupos étnicos, las conflictivas guerras de
conquista, el mestizaje cultural y racial, asi como la fundacién de San Pedro Sula, mediante
pinturas al 6leo de gran formato, que formaron parte de un gran proyecto de artistas de la
Escuela de Bellas Artes.

De esta seccion, destacan las indumentarias, herramientas y armas utilizadas por los es-
pafioles, asi como la réplica de una casa tradicional de las etnias costeras de Honduras.

o La actividad econémica. La actividad econémica era diversa y cubria diversas zonas
geograficas del valle de sula, principalmente en las cercanias a rios de gran caudal, activi-
dades como la extraccion de oro, la recoleccion de granos y el curtido de pieles, entre otros,
eran algunas de las mas comunes.

En esta seccion, es posible contemplar pequefias embarcaciones y herramientas para la
pesca y para la extraccién de oro, asi como representaciones y muestras del proceso de
tratamiento de pieles y fabricacion de productos diversos.

o Lallegada de los africanos. Las devastadoras enfermedades, como la viruela y el saram-

pion, junto con la explotacion y las batallas de conquista, diezmaron a las poblaciones
indigenas. Esto llevé a la importacion de esclavos africanos para trabajar en minas y plan-
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taciones de cafia de azucar. La interaccion entre estas tres culturas resulto en el mestizaje
caracteristico de la region.

En esta exhibicion resaltan la mascara ceremonial y algunos instrumentos traidos musi-
cales de percusion.

o El nacimiento y crecimiento de San Pedro Sula. En 1536, Pedro de Alvarado establecié
la Villa de San Pedro de Puerto Caballos, con un reducido grupo de colonos. Su ubicacién
estratégica cerca de la costa la convirtié en un importante centro de almacenamiento y
distribucién de productos procedentes del extranjero, hacia otras regiones de Honduras y
paises vecinos.

Este periodo, conocido como la“Epoca de las Estancias’, se caracterizo por la predominancia
de viviendas rusticas construidas con materiales locales. La poblacién construy¢ fortalezas
para defenderse de los piratas, tanto en islas del Caribe como en tierra firme en Honduras.
De esta seccion, vale la pena destacar los documentos y las pinturas alusivas a la fundacién
de la Villa de San Pedro de Puerto Caballos, lo que hoy se conoce como San Pedro Sula,
también se encuentra una réplica de casa de bahareque y la representacién a través de
diferentes elementos, de las fortalezas de Santa Barbara y San Fernando.

o La independencia de Honduras. A principios del siglo XIX, Centroamérica logré su in-
dependencia, siendo Honduras una republica independiente poco después. La llegada de
grupos extranjeros transformd la costa norte, atraidos por proyectos como la construccion
de un ferrocarril para unir el Atlantico con el Pacifico.

Algunas de las exhibiciones mds destacadas son: documentos de la independencia de
Honduras, de contratos con companias mineras y bananeras, de la construccion del ferro-
carril e iconografias de la presencia de la iglesia catolica.

o Eldesarrollo industrial de San Pedro Sula. La explotacion de bananos, iniciada en 1870,
marcé un cambio significativo en la regién. La intensificacion de las relaciones comer-
ciales con ciudades extranjeras llevd a una transformacion cultural y econémica en San
Pedro Sula. La llegada de inmigrantes y el desarrollo de la industria agricola convirtieron
al valle en un importante centro industrial del pais.

Esta seccion da cierre a la seccion histérica y finaliza el recorrido total del museo. Algunas
de las exhibiciones representativas son: La recreacidon de sala familiar, vitrina de muiecas,
vitrina de vestidos de la época, tractor y televisor de mediados del siglo XX.

Marco conceptual
El Diseiio de Experiencia de Usuario

Cuando se habla de experiencia de usuario, se hace referencia a las emociones y sentimien-
tos que una persona experimenta cuando interactia con un producto o servicio digital,
aunque, también puede adaptarse a productos tangibles. El objetivo es hacer que estas
interacciones sean lo mds placenteras, relevantes y significativas para los usuarios.
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La experiencia de usuario abarca todos los aspectos de la interaccion del usuario con una
empresa u organizacion, con sus actividades, servicios, productos, etc. Para entender la
experiencia de usuario de una manera integral, es necesario no solo considerar las inter-
faces digitales, sino también, el espacio fisico en donde tienen lugar las interacciones. En
el libro The Designo of Everyday Things, Donald Roman (2013), establece que un buen
disefo debe ser accesible e intuitivo, eliminando cualquier barrera que pueda impedir una
experiencia fluida y satisfactoria.

El disefio de experiencia de usuario es un proceso que se utiliza para crear productos
que proporcionen experiencias gratificantes y satisfactorias a los usuarios. Esto implica
el disefo de todo el proceso correspondiente, que puede ser desde la adquisicién hasta la
integracion del producto, lo que puede incluir aspectos de marca, estilo, utilidad y funcién.
Por otro lado, Jakob Nielsen y Donald A. Norman (2010) también han enfatizado en sus
trabajos la importancia de la simplicidad y de la eficacia en el disefio de interfaces, lo que
resulta crucial para garantizar que los usuarios puedan cumplir sus objetivos y reducir sus
frustraciones. Estos principios son aplicables a diferentes areas, tanto en lo digital a través
de aplicaciones y sitios web, como en los espacios fisicos, tal es el caso de la sefializacion y
la propia organizacién de recorridos.

Tomando en cuenta lo anterior, se puede determinar que la experiencia de usuario no se
limita a pantallas y dispositivos; sino que, se puede extender a cémo un usuario percibe y
se relaciona con su entorno total, que incluye el espacio fisico y sus elementos interactivos.
Comprender estos fundamentos permitira disefiar experiencias que no solo son funciona-
les, sino también enriquecedoras y memorables para los visitantes de un museo.

El disefio de experiencia de usuario se compone de un conjunto de procesos, técnicas,
métodos y metodologias, con las que se desarrollan todo tipo de productos. Un disefiador
de experiencia de usuario se encarga de disefiar y gestionar cada una de las interacciones
que tienen las personas que usaran los productos, es decir, los usuarios.

Algunos de los aspectos a tomar en cuenta para el disefio de experiencia de usuario son:

« Investigacion del usuario. Para diseflar una buena experiencia, es necesario llevar a
cabo una investigacion exhaustiva sobre los usuarios; esto puede implicar la realizaciéon
de encuestas, entrevistas y pruebas de usabilidad para entender mejor las necesidades y
expectativas de los usuarios.

o Arquitectura de la informacion. Es necesario crear una estructura de la informacion
clara y coherente. Esto implica organizar y estructurar la informacion para que sea facil de
entender y navegar para los usuarios.

 Diseno de interfaz. La interfaz visual debe ser atractiva y facil de usar, esto incluye la
seleccion de colores, tipografias, iconos, imdagenes y demds elementos que resulten agrada-
bles a la vista y que faciliten la interaccion del usuario con el producto.

o Pruebas y mejoras continuas. Una vez disefiada la experiencia del usuario, se deben
realizar pruebas y con ellas mejoras continuas, que estaran basadas en los comentarios
de los usuarios. Esto puede implicar la realizacién de pruebas como las A/B, pruebas de
usabilidad y la recopilacion de comentarios de los usuarios para iterar y mejorar el disefio.

Cuaderno 276 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 165-179 ISSN 1668-0227 171



Minera Disefio de Experiencia de Usuario (...)

o Creacion de prototipos. La confeccion de muestras o prototipos permite, a los disefia-
dores de experiencia de usuario, probar las ideas y obtener informacion de las respuestas de
los usuarios, antes de pasar al desarrollo, fabricacién o implementacién del producto final.
Es importante recordar que el disefio de experiencia de usuario es un proceso iterativo que
requiere una constante adaptacion y mejora, pero, sobre todo, una comprension profunda
de los usuarios.

Teorias y modelos de Experiencia de Usuarios en museos

Del Valle (2020), sostiene que las experiencias de usuarios en museos no solo se centran
en las interfaces digitales, sino en cdmo los visitantes interactuan con todos los aspectos
del museo, desde la entrada hasta la salida. En su estudio, Del Vall analiza como una in-
terfaz bien disefiada puede mejorar significativamente la interaccion del visitante con los
recursos digitales del museo. El estudio, también enfatiza la necesidad de una plataforma
intuitiva y accesible que se adapte a diferentes dispositivos y ofrezca contenido multimedia
basto y relevante como para enriquecer la experiencia del visitante. Finalmente, se subraya
la importancia de recoger y analizar las respuestas de los usuarios para realizar mejoras
continuas en la plataforma digital.

Por otro lado, trabajos como los desarrollados por Mihura Lépez, Barneche Naya y Her-
nandez Ibafez en 2013, se enfoca en el desarrollo de sistemas interactivos orientados al
usuario en el contexto de los museos. Este estudio destaca varios componentes clave para
una experiencia de usuario realmente efectiva, como: la facilidad de uso, la interactividad
y la accesibilidad. Los sistemas interactivos que incluyen pantallas tactiles y aplicaciones
moviles permiten a los visitantes explorar las exposiciones a su propio ritmo y de manera
mads personalizada. Estos sistemas, ademas de proporcionar informacién, también fomen-
tan la participacion activa y el aprendizaje de los visitantes, lo que es esencial para una
experiencia mds significativa en el museo.

Finalmente, el documento publicado por Eve Museos e Innovacion, aborda de manera in-
tegral el diseno de la experiencia en museos, abracando aspectos digitales y fisicos. Se
exploran estrategias para disefiar espacios que sean acogedores e intuitivos, con una sefia-
lizacién clara y con elementos multisensoriales que enriquecen la visita. La importancia de
la narrativa en las exposiciones es también muy destacada, sugiriendo que contar historias
puede hacer que las exhibiciones sean mas atractivas y memorables. Este enfoque mas
holistico resulta fundamental para asegurar que todas las interacciones de los visitantes
del museo sean satisfactorias.

Usuarios del Museo

El Museo atiende a una amplia variedad de usuarios, cada uno con necesidades y expecta-
tivas particulares. Los grupos de usuarios identificados son los siguientes:
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o Visitantes: Son aquellos que recorren las exhibiciones del museo. Este grupo es muy
diverso y se puede clasificar de manera general en: Visitantes nacionales, visitantes inter-
nacionales y estudiantes.

Actualmente, el museo esta trabajando en una nueva forma de clasificar a los visitantes,
incluyendo informacién mas detallada como nacionalidad, lugar de residencia, profesion
y datos demograficos.

 Inquilinos de Espacios: Incluye a individuos y organizaciones que alquilan espacios
dentro del museo, ya sea de manera regular o no. Esto abarca desde asociaciones per-
manentes como la Asociacién Numismadtica, hasta eventos esporddicos organizados por
empresas, instituciones o colectivos artisticos.

o Clientes de los Inquilinos: Por ejemplo, el restaurante del museo tiene su propio con-
junto de usuarios regulares, principalmente personas que trabajan en las cercanias y bus-
can disfrutar de una comida en un entorno coémodo y seguro.

 Asistentes a Eventos: Este grupo incluye a aquellos que participan en eventos organi-
zados tanto por el museo como por los inquilinos. Estos eventos pueden ser desde exposi-
ciones de arte hasta conferencias y talleres.

o Personal Interno: Los empleados y voluntarios del museo también son usuarios im-
portantes. Su interaccion con otros usuarios es esencial para el funcionamiento diario del
museo y la experiencia general de los visitantes.

Cada uno de estos grupos desempena un papel crucial en la vida y operacién del museo.
Comprender sus necesidades y expectativas es fundamental para el éxito del museo, aun-
que en la investigacion actual se prioriza el enfoque en los visitantes de las exhibiciones,
también se intentara ampliar el alcance a los demas usuarios.

Método
Analisis de experiencia de usuario

Con el fin de entender mejor la experiencia de los usuarios que visitan las exhibiciones
del museo, se llevaron a cabo diversas visitas, en colaboracién con el equipo del proyecto
que estaba conformado por estudiantes de la Escuela de Arte y Diseno de la Universidad
Tecnologica Centroamericana, cada una de esas visitas tenian objetivos especificos para
poder tener un panorama mds claro de lo que constituye actualmente la experiencia de
visita al Museo de Antropologia e Historia de San Pedro Sula.

Un dato importante es que antes de iniciar los recorridos, se le consulté al grupo de es-
tudiantes, si ya habian visitado el museo. De los dieciocho integrantes del equipo, seis
manifestaron que nunca antes habian visitado el museo ya que no son de la ciudad, mien-
tras que doce expresaron recordar que lo visitaron cuando estaban en sus institutos de
educacion basica, aproximadamente unos seis afios atras, pero que no habfan vuelto desde
ese entonces y no recordaban practicamente nada, finalmente, uno indicé que si lo visit6
mientras cursaba en su instituto de educaciéon media y solo recordaba el tractor, la vitrina
de armas del siglo XIX y la vitrina de botellas alusivas a la evolucion de la industria cerve-
cera y de refrescos de la ciudad.
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Antes de comenzar los recorridos, se realizé una entrevista a la entonces directora del mu-
seo, Dofa Teresa de Pastor (QEPD), quien narré a un grupo de siete estudiantes la historia
de nueve estudiantes, la historia de la formacién del Valle de Sula, mencionando cémo las
exhibiciones cuentan ese proceso de formacién y desarrollo. Dicha entrevista tuvo lugar
en el espacio previo al inicio del recorrido.

El primer recorrido estuvo a cargo de un segundo grupo conformado por ocho estudian-
tes, entre dieciocho y veinte afios, hombres y mujeres que residen dentro y fuera del casco
urbano de la ciudad y que no participaron en la entrevista realizada anteriormente; este
primer ejercicio consisti en que cada estudiante recorriera el museo sin la guia de exper-
tos del museo, permitiendo asi, que explorasen a su propio ritmo y que se centraran en
las exhibiciones que llamasen su atencion, en qué tan satisfactoria consideraban que era la
experiencia de realizar dicho recorrido. Al finalizar, se les consultd cudles habian sido los
puntos fuertes y las oportunidades de mejora que pudieran identificar y que hicieran un
balance de como consideraban que habia sido la experiencia a nivel general.

Un dato interesante, es que el ejercicio se vio brevemente interrumpido, debido a que los
estudiantes que iban mds adelante, creyeron que el recorrido habia terminado cuando
finalizaron la seccién arqueoldgica, pero en corto tiempo se les aclaré que el recorrido
continda al bajar las gradas detrds de un portdn, esta instruccion se compartié con los
demas integrantes del equipo que venian detras. El recorrido tuvo una duracién de entre
80 y 90 minutos, tomando en cuenta el tiempo en que los primero y los tltimos estudiantes
finalizaron la actividad.

Para el segundo recorrido, se conté con un grupo de diez estudiantes, de los cuales, seis
habian participado en el ejercicio anterior, mientras que los otros cuatro participaban por
primera vez. En este nuevo ejercicio, si se conto con la participacién de una de las gufas del
museo, quien realizd su trabajo tal como lo hace regularmente con un grupo regular de vi-
sitantes. Durante este segundo recorrido, los estudiantes iban haciendo observaciones sobre
cosas que llamaban su atencion y sobre oportunidades de mejora que iban identificando.
El tiempo de recorrido fue de 85 minutos, un tiempo muy similar al promedio de la prime-
ra visita, en ese mismo momento, se recogieron las estas apreciaciones sobre la experiencia
recientemente vivida.

Para la siguiente visita, se fijo el objetivo de observar de manera encubierta, el compor-
tamiento de los visitantes durante el recorrido. El equipo estuvo conformado por nueve
estudiantes, quienes ya habian participado en al menos, una de las visitas previas. Pero,
debido a que no era posible tener la certeza de contar con una buena cantidad de visitan-
tes para este ejercicio, fue necesario contar con la participacion de invitados especiales,
quienes fueron llevados por los mismos estudiantes, pero a los que no se les dijo que es-
tarfan siendo monitoreados. Destacan una persona mayor de 40 afios y dos adolescentes
menores de 15 afios. Aun asi, se pudo contar con la participacion de seis visitantes que no
formaban parte de los invitados: una madre y sus dos hijas adolescentes, dos estudiantes
de colegio y un joven turista francés.

Una de las guias y el recientemente nombrado nuevo director, Roberto Ramirez, acompa-
faron el ejercicio, que tomd casi 70 minutos.

En la cuarta visita, se buscé profundizar con el conocimiento sobre la experiencia de los
usuarios y lograr empatizar a un nivel mas profundo, por lo que el grupo de ocho estu-
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diantes que participaron en la visita anterior asumieron diferentes roles para experimentar
la experiencia de visita en el museo desde diversas perspectivas: los roles seleccionados
fueron: un nifio inquieto, dos estudiantes de educaciéon media, una estudiante universita-
ria, una madre con su hija, un investigador, y un turista.

El recorrido tuvo una duracién de entre 65 y 70 minutos, tomando en cuenta los primero
y ultimos en finalizar el recorrido. Durante este ejercicio se contaba con el apoyo de una de
las guias, quien estaba a cargo de acompanar a la madre con su hija y al turista, pero debi6
retirarse veinte minutos antes de finalizar el ejercicio. Aun asi, el resultado fue bastante
satisfactorio.

Resultados

Después de realizar las visitas al museo, se llevaron a cabo entrevistas con diversas perso-
nas involucradas en las exhibiciones, incluyendo autoridades del museo, el nuevo director,
guias voluntarios, visitantes y estudiantes que participaron en el juego de roles. Estas en-
trevistas se centraron en comprender tanto los aspectos positivos como los negativos de la
experiencia del visitante.

Entre los aspectos positivos mds destacados se encuentran:

 Estructura organizada del recorrido: El disefio del museo sigue un orden cronoldgico,
lo que facilita a los visitantes seguir la linea de tiempo de los eventos historicos.

o Narrativa envolvente: Las exhibiciones estdn contextualizadas de manera que las pie-
zas funcionan como recursos visuales que enriquecen las narraciones presentadas.

« Captacion de atencion inicial: El inicio del recorrido esta diseniado para captar la aten-
cién de los visitantes desde el primer momento.

« Calidad de la exhibicion sobre los mayas: Destaca especialmente la réplica de la escul-
tura del guerrero con escudo, que ha impresionado a muchos visitantes.

o Uso del color: La diferenciacion de las salas mediante colores en la parte superior ayu-
da a distinguir los periodos histéricos y afiade una estética atractiva al entorno.

« Diversidad y calidad de las piezas historicas: La coleccion es variada y de alta calidad,
lo que enriquece la experiencia del visitante.

 Informacion accesible: La disponibilidad de informacion de referencia en inglés y es-
paiiol facilita la comprension de las exhibiciones para un publico diverso.

o Secuencia de pinturas: En la seccion inferior, la secuencia de pinturas complementa la
narrativa, que abarca desde el proceso de la conquista hasta los primeros afios posteriores
ala independencia.

Por otro lado, se identificaron varios aspectos negativos que serdn objeto de andlisis
para posibles intervenciones por parte de la Escuela de Arte y Disefio:

o Falta de seguridad y conocimiento de las guias: Algunos estudiantes expresaron que
no percibian confianza en la informacioén proporcionada por las guias voluntarias, quienes
a menudo hablaban en voz baja y con dudas sobre el contenido.
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o Ausencia de cédulas informativas: La falta de sefializacion que indique la ubicacion de
las exhibiciones es un inconveniente que afecta la orientacion de los visitantes.

o Problemas de estacionamiento: La carencia de un estacionamiento adecuado fue un
problema recurrente, ya que muchos visitantes tuvieron dificultades para encontrar un
lugar donde dejar sus vehiculos, lo que obligé a algunos a estacionar a distancias conside-
rables o depender de terceros para su transporte.

o Escasez de informacion: Las cédulas informativas en las vitrinas son insuficientes y, en
algunos casos, estan en condiciones deterioradas, lo que dificulta la legibilidad.

o Altas temperaturas: Durante las visitas, especialmente entre el mediodia y la tarde, se
experimento un intenso calor, con temperaturas superiores a 40°C dentro del museo.

o Falta de sefializacion: La escasa sefializacion en diversas dreas del museo puede llevar
a confusion entre los visitantes.

« Recorrido confuso: La sensacion de terminar el recorrido a mitad de camino se noto al
finalizar la seccién arqueoldgica, donde no hay indicaciones claras sobre cémo continuar
hacia la seccién que comienza con la llegada de los espafioles.

« Confusion en la entrada: La falta de sefializacion en el lobby del museo, especialmente
en la salida de la exhibicion, puede desorientar a los visitantes.

o Identificacion inadecuada de exhibiciones: Esto se not6 principalmente durante las
visitas realizadas sin el apoyo de guias, donde la falta de informacién clara dificulté la
comprension de las piezas.

» Elementos repetitivos: Algunos estudiantes manifestaron confusion al observar la re-
peticién de objetos como vasos y vasijas a lo largo del recorrido. Fue solo gracias a las
explicaciones de una de las guias que comprendieron que las piezas repetidas estaban
agrupadas como una exhibicién introductoria, compartiendo una vitrina fuera de sus res-
pectivas épocas.

Como parte de su programa de extension universitaria, la Escuela de Arte y Disefio de la
Universidad Tecnoldgica Centroamericana colaborara con el Museo de Antropologia e
Historia de San Pedro Sula en una serie de proyectos destinados a mejorar la experiencia
de los visitantes. Reconociendo la importancia de este museo como guardidn del legado
cultural de la region, la institucion educativa se compromete a aportar su experiencia y
creatividad para optimizar la visita de los usuarios.

Este proyecto comprenderd diversas iniciativas dirigidas a perfeccionar la experiencia
del visitante. Las propuestas incluyen rediseiios de las exhibiciones y la sefalizacién para
resaltar las colecciones de manera efectiva y orientar a los visitantes de forma clara y ac-
cesible. Ademas, se brindara capacitacion y apoyo al personal del museo para asegurar la
correcta implementacion de estas estrategias.

Asimismo, se exploraran oportunidades para incorporar tecnologia y medios digitales en
la experiencia del visitante, con el fin de enriquecer la comprensién y el disfrute de las co-
lecciones, garantizando que cada visita sea no solo educativa, sino también memorable y
agradable. La integracion de herramientas digitales, como aplicaciones interactivas y guias
multimedia, podria facilitar una comprension mds profunda del patrimonio cultural, ha-
ciendo que el museo se convierta en un espacio no solo de exhibicién, sino también de
aprendizaje activo. En ultima instancia, estas mejoras no solo beneficiaran a los visitantes,
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sino que también contribuiran al fortalecimiento del museo como un centro cultural di-
namico y relevante para la comunidad.

Conclusiones

El estudio del Museo de Antropologia e Historia de San Pedro Sula destaca la importancia
de la experiencia de usuario como un elemento fundamental para la mejora continua en
los museos. A través de una exhaustiva investigacion de usuarios y el desarrollo de estra-
tegias de disefio experiencial, se ha identificado un potencial significativo para mejorar la
calidad de la visita al museo.

La colaboracién con la Escuela de Arte y Disefio de la Universidad Tecnoldgica Centroa-
mericana ha sido esencial para explorar nuevas perspectivas y enfoques en la mejora de la
experiencia del visitante. Aunque atn no se han implementado todas las soluciones pro-
puestas, el estudio proporciona un sdélido marco conceptual y metodologico para futuras
intervenciones.

Se reconoce la necesidad de una implementacion efectiva y oportuna de las estrategias de
disefo propuestas, asi como la importancia de una evaluacién continua para medir el im-
pacto de dichas intervenciones en la experiencia del usuario. En ultima instancia, se espera
que estas iniciativas contribuyan a fortalecer el papel del museo como un centro cultural
dindmico y enriquecedor para la comunidad local y los visitantes.
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Abstract: The Museum of Anthropology and History of San Pedro Sula opened its doors
in 1994 with the aim of showcasing the cultural development of the valley over time. It
originated from the Center for Pre-Columbian and Historical Studies of Honduras As-
sociation. Since its opening, the museum has worked to protect national heritage, educate,
promote culture, and strengthen cultural identity in the Sula Valley region.

The museum features areas such as the “piece of the month” room, a handicrafts shop,
workshop spaces, a public library, an auditorium, and a didactic room. The museum’s col-
lection is organized chronologically from the Archaic period up to the museum’s inau-
guration. User experience design is a valuable tool to ensure a pleasant museum visit,
involving aspects such as user research, information architecture, continuous testing and
improvement, and prototyping.

The museum serves a variety of users, including visitors, space tenants, tenants’ clients, event
attendees, and internal staff. Positive and negative aspects of the visitor experience have
been identified, and collaborative projects with the School of Art and Design at the Central
American Technological University are underway to improve the visitor experience.

Keywords: Museum of Anthropology and History - User experience - User research - Ex-
periential design - Cultural spaces
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Resumo: O Museu de Antropologia e Historia de San Pedro Sula abriu suas portas em
1994 com o objetivo de mostrar o desenvolvimento cultural do vale ao longo do tem-
po. Surgiu da Associagdo Centro de Estudos Pré-Colombianos e Histéricos de Honduras.
Desde sua inauguracio, o museu tem trabalhado para proteger o patrimonio nacional,
educar, difundir a cultura e fortalecer a identidade cultural na regido do Vale de Sula.

O museu conta com dreas como a sala da peca do més, loja de artesanato, ofici-
nas de trabalho, biblioteca publica, auditério e sala didatica. A colecdo do museu ¢é
organizada cronologicamente desde o periodo arcaico até a inaugura¢gdo do mu-
seu. O design de experiéncia do usudrio é uma ferramenta valiosa para garan-
tir uma visita agraddvel ao museu, envolvendo aspectos como pesquisa de usua-
rios, arquitetura da informacio, testes e melhorias continuas e criagdo de protétipos.
O museu atende a uma variedade de usudrios, incluindo visitantes, locatdrios de espagos,
clientes dos locatarios, participantes de eventos e equipe interna. Aspectos positivos e ne-
gativos da experiéncia dos visitantes foram identificados, e projetos colaborativos com
a Escola de Arte e Design da Universidade Tecnoldgica Centro-Americana estido sendo
realizados para melhorar a experiéncia do visitante.

Palavras-chave: Museu de Antropologia e Histdria - Experiéncia do usudrio - Pesquisa de
usudrios - Design experiencial - Espagos culturais
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