Ambito 1 Definiciones | Ambito 2: El cine de Robots: Eco de la historia de la Ciencia y la Tecnologia
y la tecnologia | Ambito 3: ¢Como vemos la tecnologia? Nuestros miedos y esperanzas segin el

el cine de Ciencia Ficcion | Ambito 4: Robotica: la ciencia de los robots




La exposicion ha sido concebida y disefiada paraisiésida de una manera lineal en El visitante podra elegir si realizar la visita maid, del primer ambito al ultimo, o bien
sus tres primeros ambitos, los del primer niveludenodo en que resulta dificil pasar visitar primero el segundo nivel, el que corresmoodn el altimo ambito y después los
de la primera sala a la ultima sin haber visto $dea intermedias. En el cuarto &mbito, otros tres del primer nivel. Incluso puede recorséio uno de los dos niveles
el del segundo nivel, el recorrido lineal deja pada total libertad de movimientos, ya manteniéndose, en cualquiera de estas opcioneésaurso coherente.

que estara formado por varios modulos interrelaos pero independientes.
La visita podra ser con guia para una interpretacias detallada de la exposicién, pero
no sera imprescindible, ya que contard con varnesles de lectura, ademas de una

Gltima sala de consulta en la que se podra amglialquier informacion relacionada

con los temas tratados en la exposicion.
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Reconstruccion virtual del primer nivel.

Planta del primer nivel con las salas de los tregimeros ambitos.



Debido a lo complejo y abstracto de la tematicdadi@ cada subambito estara A continuacion veremos una descripcion generalag@ @mbito en el que sabremos los
presentado por un texto que introduzca al visitariteidea que se pretende comunicar, metros cuadrados que ocuparan, los recursos muasieogr que utilizaran y los
facilitando asi la comprension del resto de reaursgpositivos. Con la misma subambitos en que se dividiran.

finalidad, estos textos vendran, en muchos cascem@aniados de ilustraciones,

fotografias, etc. Las fichas que se presentardn a continuacion, ideacta museografia detallada de
cada subambito. Las imagenes que las acompafianetemgien mostrar el resultado

definitivo, sino hacer visible una idea generalcdeno podria ser la exposicion. Una

vez puesto en marcha el proyecto, los trabajosisi#ial, guidon, etc. seran llevados a

cabo por los distintos profesionales de cada campo.

........

Reconstruccion virtual del segundo nivel.

Planta del segundo nivel con el cuarto ambito y Isala de consulta.



Ambito 1: Definiciones

El primer &mbito es el mas pequefio de los cuatn, sdlo 30 rh Se trata de un
espacio que servira para familiarizar al visitare la diversa terminologia que hace

referencia a maquinas inteligentes.

Para ello, simplemente se colocaran las definisi@seritas de cada uno de los cuatro

términos sobre una imagen de lo que se esta dalimie

Planta del Ambito 1.




1. Definiciones.

Contenidos a presentar Recursos Audiovisuales Escenografia / Ambiaaion Recursos Interactivos

Definiciones de los conceptos robot, androide,
cyborg e inteligencia artificial.

Imagenes Objetos

- La de un robot actual.

- La cabeza de un cyborg.

- Una gynoide junto a un robot humanoide.
- Una cabeza representando una inteligepcia
artificial.

Texto principal

“Iconicamente, el robot aparece en el imaginario popular como wosdorma humana, lleno de luces y sonidos extrafios, y un cuerpo de métabhliga a andares patosos a menudo ridiculos, y q
sido programado o bien para servir, o bien para destruir al senbursan embargo, aunque muchos creemos tener claro lo que es un roieotp les que cuando hablamos de ellos, muchas veces e
haciendo referencia a otros conceptos. Veamos algunos de ellos.”

Textos secundarios

“Cuando la apariencia externa de un robot (forma, piel, cabello, @iaue totalmente artificial, es como la de un hombre, hablamsddeide. Cuando tiene apariencia de mujer, hablamos de Gy
Muchas veces es confundido con lo que podriamos llamar un robot humanoidd,red es mas que un robot con una forma parecida a la humana, esodecabeza tronco y extremidades, pero qu
distingue de los androides y los gynoides en que son muy facilmente reconaxnida®bots.”
“La palabra “cyborg” viene de la abreviatura de su originahglesCYBernetic ORGanisiforganismo cibernético). Hoy en dia hay muchas personas que, pazanairotra, completan su funcionalidad ¢
una parte mecanica o electrénica, pero a esto se le conoce simigl@romo proétesis. El verdadero cyborg aparece cuando estaspafdeta a alguna de las capacidades intelectuales del orgdmision,
raciocinio, conocimientos, etc.).”

“La inteligencia artificial es la capacidad de un artefaet@ realizar los mismos tipos de funciones que caracteripemsdmiento humano. Un efecto que ha despertado la curiosidad del sev deste e
antigledad, aunque ahora, con los avances de la ciencia moderna, sillalésaseguido dos caminos fundamentales: la investigacion psicolpd@isialégica del pensamiento humano, y el desarr
tecnoldgico de sistemas informaticos.”

“La palabra “robot” tiene su origen en el término eslavo “robot&’ gjgnifica “trabajador forzado”, vocablo utilizado en la obraaéde Ciencia FiccioR. U. R. (Rossum’s Universal Roboegcrita en 192
por el checo Karel Capek. Desde entonces se ha empleado la pattatbrpara referirse a un sistema mecanico movil compuesto deatest no bioldgicos y materiales electronicos, no necesantiaroen
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forma humana, que puede ser dotado de autocontrol (incorporandole un softwdrreladao a distancia (a través de un ordenador externo o un ser humamo)nezcla de ambas opciones, que se comporta

de manera similar a la de los humanos, y suele servir para sustituir a humanes@nabids tareas.”




Ambito 1 en contexto.
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Vista del ambito 1. Detalle de los paneles.

El sinemin de rohats:
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ambito, los fragmentos de peliculas expuestos skranobjetos expositivos mas

Ambito 2: El cine de Robots: Eco de la

. . . . . importantes en la mayoria de subambitos, girandaledior de ellos el resto de recursos
historia de la Ciencia y la Tecnologia

expositivos.

Este ambito sera el mas grande de los cuatro, marsuperficie total de unos 470m

ocho subambitos de superficies variables.

Dado que el discurso sigue una linea cronolégiada csubambito representara una
época determinada, desde los origenes de la CiErodgn anterior al cine, hasta el
cine del siglo XXI. De esta manera, el visitantendoapreciar la influencia de cada
contexto historico en la visidn colectiva sobre tkcnociencia, recogida en la

cinematografia de teméatica robdética.

Al ser el cine de Ciencia Ficcion un elemento cldgeeste ambito, uno de los recursos
museograficos mas utilizado sera el audiovisualygutandose fragmentos clave de las
peliculas mas representativas del discurso museolgge se pretende comunicar. Por

ello, se han buscado varias formas de presentautiisvisuales evitando el peligro de

incurrir en una exposicion mondétona en la que smehte se vea un video detras de

otro.

Una de estas formas de presentarlos seran lasogsaBas, el objetivo de las cuales
dependera de cada subambito en el que se utilpEo, que tendran en comun su ' y
capacidad de conectar mas al visitante con el rfeeqaa deseamos transmitir, ademas

de dotar de dinamismo al recorrido haciendo de satdambito un espacio diferente al

anterior manteniendo la atencion del publico. e e st td M s TRl

Aungue este ambito contara con objetos originads®ms serviran simplemente como ]
Planta del Ambito 2 con salas.

complementos al discurso expositivo. Debido a laifgda importancia del cine en este



2. 1. Mitos, leyendas y autdbmatas: el origen de \ada artificial.

Contenidos a presentar Recursos Audiovisuales Escenografia / Ambiaaitn Recursos Interactivos

- Mitos y leyendas sobre la creacion artificial|d@bre un libro en blanco se proyectaran imagenes Los autdmatas podran ser puestos en madrcha
vida. de documentos antiguos, ilustraciones, etc,| de mediante un boton.

- Los automatas como primeros intentos| gersonajes, mitos y leyendas sobre la creacign de

recrear la vida. vida. Mientras, se explica el tema de los mitgs y

las leyendas a través de una “ducha de sonjdo”,
invitando al visitante a imaginar la formula (de
creacion de homunculos.

La duracion sera de alrededor de 1 minuto.

Imagenes Objetos
- Diversas ilustraciones sobre el mito |de - Automatas de los siglos XIX y XX.
Pigmalion, del Golem y Paracelso. - Relojes cuco.

- Engranaje de reloj.
- Ingredientes para crear un homunculo segun los
alquimistas medievales: mandragora, sangre,
huesos, cabellos humanos, estiércol de cahallo,
leche, miel y huevos.

Texto de Ambito

“A lo largo de la historia del cine de Ciencia Ficcion, ladrisque estas peliculas daban de los robots y la tecnologia, Wari@odo en funcidon del momento histérico que se estaba viviendo. Aunque

desde sus inicios el cine siempre ha mostrado tanto visiones utépimascatastrofistas en relacion a la tecnociencia, lo cisrgue en funcion del contexto economico, social o cientifico de
periodo historico, siempre ha predominado mas una posicion u otra, mostrando el seatidgdaesociedad, su optimismo o pesimismo, en relacién al desarrollo tecnoldgico.”

cada

Texto principal

“El anhelo del ser humano de crear seres artificiales diemauy antiguo. Mitos de la Grecia Clasica y leyendas de diglos revelan como el ser humano ha estado siempre faspuoraglgproceso d
la creacion de vida, lo que le llevé a construir autbmatas y modelos mecanicogajpemil mundo natural.”

1)

Textos secundarios

“Ademas de inventar mitos y leyendas sobre la vida artifieisser humano también se ha dedicado desde hace milenios abjetas animados que simulaban estar vivos. Se trata de los agtomata
uNOS mecanismos que imitan en sus movimientos a seres animados aoalesanihumanos. El primer autbmata del que se tiene constam@ha#io 1500 a. C., cuando en Etiopia se construye una
estatua del rey Memnon, que emitia sonidos cuando la iluminaban éesdelysol. Desde entonces, a lo largo de la historia se comstub@matas en muchas partes del mundo como China, India o
Europa, llegando a su mayor apogeo en la Europa del s.XVIIl, donde haeidelicias de la aristocracia sobretodo gracias amoteselojeros como el francés Jacques de Vaucanson (1709- 1782), autor

entre otros autdmatas, de “La Muchacha” que sabia tocar el tambor y la mamdttin@ato”, capaz de chapotear, comer y digerir.”
- Receta para crear homunculos.
- Cartelas a definir segun los objetos que se utilicen.




Subambito 2.1 en contexto.

Vista del subambito 2.1. " ; Réds cuco, autbmatas y engranaje.
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Pared izquierda desde la entrada del subé\mbitol.I Pared derecha desde la entradal debambito.

Audiovisual sobre mitos y leyendas. Recetdrgredientes para la creaciéon de un homuanculo.

Com es crea un homuncle?

zComo se crea un homunculo?

Mites i llegendes

Mitos y leyendas




2. 2. De la magia a la ciencigrankenstein o el moderno Prometeo.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

- Frankenstein como primera novela de Cief
Ficcion de la Historia.

Influencias cientificas de la novela:
“Galvanismo” y la busqueda cientifica de
creacion de vida artificial.

1@ accionar el interactivo, una ventana emit
pequefios flashes de luz imitando relampa
ghientras se oye de fondo una tormenta a
laolumen bajo.

ilda sala serd el laboratorio de un cientifico
gpancipios del s.XIX. En un ambiente
desorden y caos, el laboratorio contara con
camilla central en la que una figura humg
estara totalmente tapada con una sabana,
gran mesa con instrumentos cientificos
imagenes de anatomia y un escritorio.

¢

Imagenes

Objetos

- Retrato de Mary Shelley.

- llustracion de la edicion de 1831 del libro
Shelley.

- Varios dibujos de anatomia de la época,
originales, para la escenografia.

de

no

4 documentos de la época, reproduccione
reediciones que hablen de este tipo
experimentos. Se colocaran en cuatro Vvitri
incrustadas en una de las paredes de la sala.

@ la parte central de la sala, a modo de mes
dexperimentacion, habr4d una vitrina con
ue@roducciéon de un brazo conectado a una ser
acables. Cuando el visitante accione el interrup
eindrazo realizara un espasmo, simulando
egperimentos cientificos de la época
influyeron en la obra de Shelley.

(
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Texto principal

“A Frankenstein o el Moderno Prometese le atribuye ser la primera novela de Ciencia Ficcida distoria. Esto es debido a que, a diferencia de obras anteelopestagonista de esta historia util
métodos cientificos y técnicos para crear a su criatura tales como leaquidnfisiologia, la anatomia o la electricidad, y no alquimia o cualquiciootna de magia.”

Textos secundarios

- “Mary Shelley estuvo muy influida por el progreso tecnoldgicawéempo. Por ejemplo, los experimentos que desde 1786 realizab&alvigni, el cual aplicaba corrientes eléctricas a lasspae
una rana muerta consiguiendo que se movieran convulsivamente. Estaptédt que se acabd llamando “Galvanismo” se volvié popular durargenesos afios del siglo XIX entre cientificos
aficionados consagrados al estudio de las propiedades fisioldgicas de iciddelcten aquel entonces una energia apenas estudiada y rodeada de un haloaly omstgrotencia.”

- Cartelas a definir segun los objetos que se

utilicen.

5y
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Subambito 2.2 en contexto.

Desde arriba, mesa de interactivo,
camilla central y mesa con

instrumentos cientificos. i _ Ddta de la mesa con instrumentos cientificos.




Desde arriba, mesa del interactivo,
camilla central, estario y vitrinas.

Detalle pared del texto. : g N _ " | Detalle interactivo y vitrinas.
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2. 3. Tecnologia en movimiento: los robots y losiaios del cine.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Las primeras peliculas sobre maquinas.

Imagenes

Proyeccién de€Charcuterie Mécaniqué€l895) de
los hermanors Lumiere, de 50 segundos
duracién. Y deEl Hotel Eléctrico (1908), de
Segundo de Chomon, que dura 7 minutos.

La ambientacion de la sala sera la de uno d¢
plemeros cines, incluyendo el piano q
acompafiaba al cine mudo, y que emitira mu
para acompafar las peliculas.

8 |los
ue
sica

Objetos

Primer cinematografo de los hermanos Lumi
propiedad de Josep Maria Queralté (Lleida).

Texto principal

“El cine de Ciencia Ficcion es casi tan antiguo como el cit@rafo, un producto de la tecnologia que nacia en 1895, en plena segundarevdiustrial en la que irrumpian también otros nue
productos como el teléfono, el fondgrafo, la iluminacion eléctrica con Hamivicandescentes, la telegrafia sin cable, la radio, los Xayaisautomovil, el avién a motor, etc. Desde el inicio del cin

robot resultd ser sobre todo una figura alegorica del maquinismo utilizada peaa lkerimagen de una sociedad cada vez mas tecnificada.”

2VOS
e, el

Textos secundarios

- Cartela del cinematografo.

- Cartela con la informacion de las peliculas proyectadas.

14
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Subémito 2.3 en contexto. Subambito desde el area de descanso de la sala.

Detalle del subambito desde el texto.




2. 4. La era de las maquinas: la produccién de rolb® en serie por el cine de Ciencia Ficcion,

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

- Primer conjunto distintivo de peliculas sol

robots en los paises mas mecanizados.

de las siguientes pelicula&elita, 1924 (URSS)

oreUn fragmento de unos 15 segundos de cada urRarte de la sala estara ambientada en lo

seria una industria de los afos '30 donde

&aea explicar la produccion en serie de seri
s#bre robots, habra una maquina consistent

ales
e en

- Influencia del fordismo y el taylorismo en |dParis qui dort 1924 (Francia)Metropolis 1927| trabaja en cadena. dos cintas transportadoras independientes | que
cine. (Alemania), Just imaging 1930 (USA) yThe simulardn el trabajo en cadena. Cada cinta| por
- Seriales de Ciencia Ficcion. Shape of things to comé&933 (Gran Bretafa). separado, siempre tapara dos de sus |tres
Todos se colocardn sobre un gran mapa| del audiovisuales (los mismos en cada una). Mediante
mundo en la pared, cada uno sobre su pais de un agujero del tamafio de una pantalla siempre
produccion junto a su bandera para distinguir la mostrara uno. Para accionar la cinta y poder Ver y

cartela de cada pelicula en la leyenda del mapa.
- Tres fragmentos de tres seriales de los afios '30
sobre robots, por duplicado, colocados en el

interactivo.

que accionar las manivelas del modo en
Chaplin lo hace emiempos Modernos.

Imagenes Objetos

- Fotografias de los primeros trabajos en cade
estandarizados.

- Fotogramas del filmTiempos Moderngsde
Charles Chaplin.

- Portadas de revistas y comics de Ciencia Fic
de los afios '30 y '40.

nay

cion

oir por cascos los audiovisuales tapados, h

abra
que

Texto principal

“Desde la Primera Guerra Mundial (1914-1918) hasta finales de los afios '40 se @qutifeeta gran era del cine de Ciencia Ficcion, una era caractgy@aaiaa gran penetracion de la maquina en t

los aspectos de la vida moderna. Este hecho llevo a la producciomdsl gonjunto realmente distintivo de peliculas de este género divbagadses donde las nuevas maquinas estaban influyend

profundamente en la sociedad: Union Soviética, Francia, Alemania, Estados UnidwsBré&ana.”

pdos
0 mas

Textos secundarios

“En los paises donde la industria era importante, el trabajo enacada division del trabajo de Ford, junto a la estandarizacionatheljorde Taylor que comportaba una actividad mucho mas mecan
parte del empleado, comenzaron a influir de una manera importante en el cine.”
“Durante los afios '30 y '40 el cine de Ciencia Ficcién estaba mamagolpor seriales de bajo presupuesto en los que el robot exatadescomo un instrumento del mal. Se solian basar en re

radio-novelas y comics de Ciencia Ficcion, y contaron con un gran éxito deoplialicmagen negativa de la tecnologia que daban estas series, fue@ocisate la Gran Depresion econémica amerid

y las dos guerras mundiales.”
- Cartelas de peliculas.

ca por

vistas,
ana,

16
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Subambito 2.4 en contexto. Subambito desde arriba.

Mapamundi y texto. Déta del mapamundi con audiovisuales.
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Parte ambientada en una fabrica de los afios '30.
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interactivo.

Detalldel panel de comics y revistas de Ciencia Ficcion.

Broduecio en toric;




2. 5. No son tan malos como los pintan: nuevas pepxiones de la figura del robot.

Contenidos a presentar Recursos Audiovisuales Escenografia / Ambiaaion Recursos Interactivos

Introduccién, en el cine de Ciencia Ficcidn, de @ran proyeccion de las tres leyes de la robdtldaa reproduccién del robot Gort tdtimatum a| Rodeando el gran espacio central de
figura del robot como elemento positivo para g@le sera visible desde practicamente cualqueiTierra, de cuatro metros de altura, que ejercexé@posicion, habra una linea blanca que delim

la
tara

ser humano. punto de la exposicion. Las tres leyes ir&@omo elemento distintivo de toda la exposicibhuna superficie equivalente al espacio que

un lugar desde el que tener una perspectiva
De esta manera se consigue que el visitante tenga le permita hacerse una idea visual del tam
presente las 3 leyes en cada ambito que visita. gue tenia la maquina.

Imagenes Objetos

- Fotografias del ENIAC. - CuadroAsimov entronado
- Fotogramas de las peliculdfitimatum a la - Coleccion de robots de juguete de Marc Claret,
Tierra y Planeta Prohibidoen que salen lo colocados de manera que parezcan salir| del
robots protagonistas. cuadro de Asimov y dirigirse al espacio de la
“humanizacion del robot”, enlazando ambas
visiones positivas.
- Revista donde Asimov publicé las 3 leyes|en
1942.

- Ejemplar deyo, robotde Asimov.

2]

Texto principal

“Durante los afos '50, empezaron a aparecer también visiones mushmsitévas de las maquinas inteligentes. Dos de las causapadaadueron: la construccion en 1946 del primer computad
uso general de la historia, el ENIAC, y la divulgacion de Eslayes de la robética del escritor Isaac Asimov con la paldiicde su obrd o, Robaten 1950. Fruto de esta nueva percepcion en e
de Ciencia Ficcion son robots como Gort, de la peliditienatum a la Tierra1951, o Robby dBlanetaprohibido, 1955.”

Textos secundarios

apareciendo y desapareciendo turnando los| tres ocuparia el ENIAC si estuviera alli. El visitante
idiomas de la exposicion. debera reseguir la linea para delimitarla, y buscar

que
ano

or de
cine

- “En 1946, los estadounidenses construyen el ENIAC (Electric Neethéntegrator and Calcolator) para calcular trayectoriaprdgectiles, aunque mas tarde sera utilizada para calcularoses
operaciones con fines cientificos. Este ordenador sera presentado como una imédjgaree, sin errores y servicial, lo que ayudara al cambio de vision qpeddagl tenia sobre esta tecnologia.”
- “Isaac Asimov ha pasado a la historia, entre otros logros, por ser elgpgmerear un codigo ético de conducta para robots. Son sus célebres tres leyes dmalgrdiliaadas por primera vez en 19
en su cuent®unaround y popularizadas por su libhéo, Robotde 1950. De esta forma se abria la posibilidad de un nuevo nivelat®rmraion entre hombres y maquinas. Su vision optimista
tecnologia marco un antes y en después en la Ciencia Ficcion.”

- Las 3 leyes de la robdtica en el cristal de la vitrina donde se ubican las doagioidis.

- Cuadro de las caracteristicas técnicas del ENIAC comparadas con nedardgctual, donde estaria escrita la frase “Resigue la linea blasoaldgdara conocer la superficie que ocupaba el ENIA
- Cartelas de los diversos objetos.

)42
de la

C.”

19



. L]
\UST PROTECT TS OWN
A LONGASSUCH
N DOES NOT CONFLICT

“11E FIRST OR SEC OND LAW

LER AT e gy e
s : b ey
o LR Uy e LTS

Texto de subambito.
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Vitrina leyes de la robética. @adro de Asimov y coleccién de robots de Marc Clate

Panel ENIAC.




2. 6. Mas humanos y menos humanoides.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

- La llegada de la computadora inteligente &
Ciencia Ficcion.

- El desarrollo de emociones en las inteligen
artificiales de Ciencia Ficcion.

1 Aaidio de las frases que va diciendo el ordens:
HAL 9000 de la pelicul2001: una odisea de
ciaspacio cuando esta siendo desconectado.
La duracion del audio sera alrededor de Ig
minutos.

Imagenes

Fotogramas de la pelicu001: una odisea de

espacio.

A

adlar sala serd una reproduccion de la sala roj
lla que HAL 9000 es desconectado en la pelic

s 3

aFamnel fondo de la sala, habrdn unos botones @
ulas del film, que el visitante debera accionar
ir desconectando a HAL 9000 mientras é
habla. A medida que se desconectan botones
variando las frases y el tono de HAL 9000, co
en la pelicula. Si no se desconecta se mantiel
las frases iniciales. En el primer botén
visitante podra elegir el idioma del audio. En
botones habra una espera de 3 segundos pa
tiempo a HAL 9000 a decir sus frases.

Objetos

omo
ara
ste

5 van
mo

ne en
el

tre

ra dar

Texto principal

“El desarrollo de la informatica provocdé la incorporacion, durante ¢addéde los '60, de la computadora inteligente en el cine de Cigiecian. En aquella época, los cientificos estaban
preocupados por el “cerebro” de la maquina que por su aspecto exteretioHarCiencia Ficcion empezara a crear inteligenciafcaies sin forma humana, pero psicolégicamente mas paseaida

nosotros, llegando incluso a desarrollar emociones. jCompruébalo en esta salkectisdo a HAL 9000!”

mas

Textos secundarios

- “Una de las primeras “mentes artificiales” en sentioeiones en cine de Ciencia Ficciéon fue HAL 90002661: Una odisea del espac{®968). HAL 9000 es el cerebro de la nave en la qu
desarrolla gran parte del film. Durante el viaje, HAL resaltser demasiado humano, y desquiciado por estar programado para aonieglina informacion y a la vez ser obligado a mantene
mentira, comenzara a matar a los humanos por el bien de la meggdmdo a la apoteosis emotiva al mostrar un sentimiento tan haorancel miedo a no existir, en la famosa escena en que leas

al protagonista humano que no le desconecte.”

- Otro texto explicando un poco el interactivo.

e se
I una
uplic
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2. 7. ¢ Tecnologia = Felicidad? La vision Cyberpunk.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Pesimismo del cine de Ciencia Ficcion debid
contexto histérico relacionado con el ava
tecnoldgico.

b &cuencias sin audio de la pelicula Blade Ru
nem las que se retraten los ambientes de ciuda
como escenas del laboratorio de implantes,
mostrando su vision pesimista sobre el futuro

planeta y la humanidad propia @&fberpunk
Las imagenes, en forma de boveda, est
dentro de la mitad norte de un globo terraq

continentes.
La duracion sera de unos 30 segundos.

Imagenes

Collage de periddicos y fotografias de los afios

70 y '80, en blanco y negro, con titulares so
catastrofes medioambientales, guerras, etc.

bre

nner
d, asi
etc.,
del

aran
ueo

translicido, viéndose a través de océanos y

Objetos

Texto principal

“Durante las décadas de los '70 y '80, acontecimientos como i @eispetréleo de 1973, la derrota de Estados Unidos en Vietnara peseayor poder tecnoldgico, o catastrofes como las explos
radioactivas de algunas centrales nucleares haran que ldasbeiea con un poco mas de pesimismo el desarrollo tecnolégico estalsa viviendo. En este contexto, el cine de Ciencia Fi

presentara un futuro pesimista, con una naturaleza casi inexistente y unasdni@asdescuras y supertecnificadas dando pie al subgénero cinematadgbCyberpunk.”

siones
ccion

Textos secundarios

Cartela con la informacién basica de la pelicula.
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Subambito 2.7 eantexto.

Subambito 2.7. _ _ _ | — le del audiovisual.

TOXIO TO EXTEND
WAR OPERATIO




2. 8. La industria robdtica y la “humanizaciéon de bs robots”.

Contenidos a presentar Recursos Audiovisuales Escenografia / Ambiaaion Recursos Interactivos
El desarrollo de la robética de servicios y |d&os audiovisuales, uno al lado del otro. En uno
ocio, y su influencia en los robots de cine. se mostraran presentaciones de robots reales de

tltima generacion que realizan actividades
propias de los humanos (caminar, correr, bailar,
hablar...). En el otro, se mostraran fragmentos de
la peliculaél Hombre Bicentenaricen los que el
robot protagonista demuestra avances ern su
proceso de humanizacion.
Los dos audiovisuales “jugaran”
intercambiandose de lugar, mostrandose primero
uno, luego otro o los dos a la vez, | o

intercambiandose los sonidos, y la duracion total

Imagenes seré de unos 2 minutos y medio. Objetos

Coleccion de robots de juguete del subambitp 2.
5. que enlaza la vision positiva de esta época con
la visiébn asimoviana de los '50.

Texto principal

“Con la entrada del siglo XXI, los avances en la tecnologia robbtcaconseguido un alto grado de “humanizacion” de los robots, aumentand@reanotensus capacidades de interaccion y
movimiento. Cada vez son mas numerosas las presentaciones de nuevos cmueina mayor similitud a los humanos que se traduce en capacdadesailar o0 mantener conversaciones [con
personas. Estos avances han provocado una mayor simpatia de la socgpetzeta hacia esta tecnologia, que se ha traducido en el,rpscaiarte del cine de Ciencia Ficcion, de la ya casi olvidada
vision positiva del robot. Ejemplos de esta nueva tendencia son titulosAcbrimgeligencia Artificial(2001),Yo, Robo{2004),El Gigante de Hierrq1999),Wall-E (2008) oEl Hombre Bicentenario
(1999).”

Textos secundarios

Cartela con la informacién basica de la pelicula.
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Desde arriba, Subambito 2.8. . Subambito 2.8 con robots de juguete.
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Ambito 3: ¢Como vemos
la tecnologia? Nuestros miedos y esperanzas segun el cine de

Ciencia Ficcion
Este tercer &mbito ocupard una superficie de uB6sng, que supondra el recorrido
final de esta planta baja, y que estara dividid& salas: cuatro correspondientes a los

cuatro miedos ya comentados en el apartado demdotmuseologico, y una sala final

dedicada a las esperanzas también comentadashenagiartado.

En este caso, el discurso no seguird ninguna lameaolégica, sin embargo, la
disposicion lineal del espacio hara que el visgargtya viendo un subambito detras de
otro para terminar en el subambito que trata lpsraszas de la humanidad puestas en
la tecnologia, el espacio mas idoneo para prehrasitante en su paso al cuarto y
ultimo ambito, el que tratara de la robotica real.

Los cuatro subambitos dedicados a los miedos ognpamos 18 fmcada uno. Y al
igual que en el segundo, en este tercer ambitaudioasual también tendra una
presencia constante en todos sus subambitos. Yacesapafiados de una pequefa
escenografia, de una reproduccion, de unas cuflates, o formando parte de una
instalacion, lo que se pretende con esta museagesi estimular al visitante a
plantearse los perjuicios que puede comportar shrdalo tecnoldgico, y hacer
comprensibles los posibles reparos que puedan emergpos por este acelerado

desarrollo.

Finalmente, un dltimo audiovisual dara la visiorsipea del avance tecnocientifico
haciendo hincapié en las esperanzas que genera aveimce en la humanidad, y en
como el cine de Ciencia Ficcidon ha traducido estg®ranzas en personajes roboticos

fieles y entranables.

Planta del Ambito 3 con sus salas.
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3. 1. Miedo a ser sometidos.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Miedo que puede generar la sensacion de
sometido a la tecnologia.

de 21 pulgadas, amontonados en una pila. De
televisores, unos funcionaran y otros no. De

palabras relacionadas con el sometimiento
dependencia de la tecnologia, mientras que el

maquinas...

Imagenes

eftatalacion de quince televisores de los antigu&s, las paredes estara impresa una lluvia de cif

gue funcionen, unos tres o cuatro emitiran diversas

emitird imagenes de la tecnologia que nos rodea,
por ejemplo la ciudad de Tokyo por la noche,| un

casino lleno de maquinas tragaperras, el menu de
un videojuego, operarios construyendo grandes

Cada video funcionara en un bucle de un minuto

ekttyas verdes como la que aparece en determir
lsementos de la pelicula Matrix.

y la
resto

Objetos

ras y
ados

Texto de Ambito

“El robot ha demostrado ser una figura clave como icono sobre &l @iericia Ficcion proyecta los miedos y las esperanzas goeitalad va viviendo en cada periodo histérico. Fruto de esta cualidad,

la Ciencia Ficcidn creo diversas maquinas inteligentes quegatedin distintos tipos de temores y esperanzas que sentimosjmasegintiendo hoy, respecto a determinados avances cientificaa. yEnt
averigua cudles son esos miedos y esas esperanzas!”

Texto principal

“La posibilidad de vivir en un mundo donde la decision de las maquinas radudemo la decision de los humanos es una idea que ha venido pnddueigravés del cine de Ciencia Ficcion, un terror
irracional a algunos avances tecnoldgicos. Bajo esta perspettes,humano se ve privado de su humanidad. Descolorido y masificpdadito la autonomia y la maquina se ha convertido en un dios

malévolo que nos controla a nosotros para sus propios fines. De esta manera, cabréaigereghsta la tecnologia a nuestro servicio, 0 Ssomos nosotros los que essemmasaatle la tecnologia?”

Textos secundarios
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Subambito 3.1 en contexto.

Subambito 3.1. Detalle de la instalacion de los televis@e
- . : 3

.

rgpcky C

Sebimesss




3. 2. Miedo a perder la personalidad.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

El miedo que suscitan las distintas cienc
dedicadas a la transformacion artificial
cuerpo humano (cirugia, genética, etc.)

riAsidiovisual de unos 25 segundos con image
lele la pelicula RoboCop, en la que se muest
transformacion del protagonista de ser huma
cyborg.

Imagenes

Radiografias de articulaciones con prétesis

flanqueando el audiovisual.

rieboratorio de almacenamiento de Grganos
rddaques de mantenimiento de érganos sintét
noan reproducciones de organos transplantabl

donde se situaran el audiovisual y las imagen

una pantalla retroiluminada para ver radiograf

con
cos,
Y,
ias
eS,

Objetos

Texto principal

“En general, en nuestra cultura son pocos los criticos hadiagmantes de 6rganos que salvan miles de vidas. Sin embartg) egrg0s debates sobre la capacidad que esta adquirienelacia en e
disefio de nosotros mismos. La posibilidad de elegir el sexo de un fubéoldereacion de érganos sintéticos, o el desarrollo de la cpidgieca, son algunos de los logros cientificos que invit
cuestionarnos sobre nuestra propia naturaleza y sobre nuestra dependenemd®{fid. Si pudiésemos cambiar nuestro cuerpo por un mecanismo artificiitreatee, lo hariamos?”

an a

Textos secundarios

Cartela con informacion basica sobre la pelicula.
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Detalle del audiovisual y los tanques.

Subambito 3.2.




3. 3. Miedo a perder el control.

Contenidos a presentar Recursos Audiovisuales Escenografia / Ambiaaion Recursos Interactivos
El miedo a que aquello que estamos creandoEseuna pantalla aparecera un hombre narrando la
nos escape de las manos. historia de cuando una gran inteligencia artificial

cobrd conciencia propia y se volvio en contrg de
la humanidad. La historia recordara el argumento
de la pelicula Terminator. Al final, la silueta de
un robot se ira acercando a la camara hasta que al
final del video, la pantalla se vuelve transltcida y
se ve una reconstruccion del robot T-800| de
Terminator, que se vera triplicado mediante el
efecto de unos espejos, dando la impresion al
visitante de que las maquinas le estan rodeando.
La duracion del audiovisual sera de unos 2

Imagenes minutos, mientras que la reconstruccion del Objetos
800, podra verse durante un minuto. Mientras no

hay visitantes el video se mantiene con la silu@aproduccion del esqueleto metélico el
del narrador bebiendo. Al detectarse la llegadaTgminator T-800.
una persona, se iniciara el audiovisual.

Texto principal

“La principal funcién de la tecnologia es la de facilitasex humano la realizacion de determinadas tareas. Parsuedlesarrollo estd yendo encaminado a una mayor autonomia erzbci@alde su
actividades. Segun esta vision, el aumento de la autonomia dédamas podria desembocar en una rebelion contra su creador humaaia &= un miedo que deriva del miedo a lo desconocido] algo
cuyo funcionamiento y proceso de creacion s6lo comprenden bien los expertos endacnedeen el resto de la poblacion un cierto temor a lo que pueda llegar a kexpnsibilidades de que falle y a

las consecuencias de esos fallos.”

UJ

Textos secundarios
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Subambito 3.3 en contexto.

Subambito 3.3 durante el audiovisual. - Subambito 3.3 tras el diovisual.




3. 4. Miedo a ser substituidos.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

El miedo a ser sustituido que la industria robé
puede producir.

liEm cada una de las tres paredes de la sala
dos pantallas. En la primera pared se most
por un lado, un fragmento del filimteligencia
Artificial (2001) en el que se ve al rok
protagonista David y al nifio al que sustituig
por otro, un video del perro robot Aibo de Sq
jugando con un perro real. En la segunda p
se mostrara la “feria de la carne” de la mis
pelicula, en la que se destruyen robots en pu
porque quitan puestos de trabajo, junto cor
video montaje de imagenes del Ludismo
siglo XIX. Y en la tercera pared se mostraré

Imagenes

habra
rara,

ot

v Y

ny

ared

ma

blico
un

del

L al

robot David al final del film, como unic
vestigio del ser humano, junto con un video d

@bjetos
e la

sonda robot Voyager que viaja por el unive
con informacion de la humanidad.
Cada fragmento tendrad unos 30 segundos
duracion.

rso

5 de

Texto principal

“La existencia de entidades artificiales que superen nuesipasidades puede ser vista como una amenaza. El miedo a que el raustinos primero en los trabajos fisicos e intelectualego lee
varios aspectos de la vida cotidiana y por ultimo en la cadena evpidhraviviendo a nuestra futura extincion, ha hecho que varias pelic@sénd& Ficcion los mostraran como a serias amena

las que eliminar.”

Textos secundarios

Varias citas de expertos en robotica, escritas por las tres paredealdedae hablen sobre la sustitucién de seres humanos por robots en el trabajoptidiada y en la cadena evolutiva. Por ejem
“Creo que los robots son nuestros nifios, con el tiempo, acabaran siendapaéss que nosotros y heredaran el universo de nuestras niehdS.MORAVEC. Profesor de Ingenieria robotic

Universidad Carnegie Mellon (USA).

plo:
ca.

Zas a
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Subambito 3.4 en contexto.

Subambito 3.4. - Detalle audiovisuales primera pared.

acaharan siendp mes capzces Qe e

ue los robots son huestios nikios, con el tiempa,
|| universo de nuestias manos.

Creo que |
y heredaran e




3. 5. La otra cara de la moneda: la tecnologia conesperanza.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Esperanzas que la humanidad tiene puestas
tecnologia.

Imagenes

e@rkn audiovisual de 7 minutos, que hablard
las esperanzas de la humanidad puestas ¢
tecnologia, y de como éstas han sido llevada
cine a través de personajes importantes d
Ciencia Ficcion cinematografica.

La intencidén de este audiovisual es contrarre
la visién critica de la tecnologia expuesta en
cuatro salas anteriores, mostrando las ven
que para la humanidad han tenido muc
avances cientificos y tecnolégicos.

de
en la
as al
e la

star
las

lajas

hos

Objetos

Texto principal

“El cine de Ciencia Ficcion también nos ha mostrado historias isgaBnsobre el futuro de la ciencia y la tecnologia, plasmasdesf@geranzas de la humanidad en el progreso tecnolégico
esperanzas que son las que ha tenido siempre: mayor comodidad cory@miento, mayor proteccion..., con la diferencia de que ahoraagyeaiada vez mas rapido desarrollo de la ciencig
tecnologia, sofiamos con un mayor grado de comodidad (¢ tal vez no vadadizar ningun trabajo desagradable?), de conocimiento (¢tal veddesus secretos de la vida y la inteligencia?)

proteccion (¢ tal vez alcanzar la inmortalidad?)...”

Textos secundarios

Frases optimistas sobre la ciencia y la tecnologia pronunciadas poogxgueestas ciencias, asi como por profesionales que se ven beneficiados deesecaaxientifico (médicos, fisicos, etc.).

Unas
y la

de
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Subambito 3.5 en contexto.

Subambito 3.5 : ; _ . Detalle de audiovisual.




Ambito 4: Robdtica: la ciencia de los robots

Este cuarto ambito, de también unos 250 m2, estarado en el segundo nivel del

espacio expositivo, y sera el mas interactivo dego

Al tratarse temas mucho mas practicos que en lokitésnanteriores, como el

funcionamiento y la funcionalidad de los robot$e &®ontendra una mayor densidad de
interactivos, junto con la presencia de robotseedmagenes y fotografias. El ambito
carecera de roturas de espacio, y contendra oclimlo®) seis de los cuales seran

interactivos. Estos modulos se podran visitar esragn que se desee.

Por ultimo, una sala de consulta y ampliacion dermacion con varios ordenadores

cerrard la exposicion.

Planta del segundo nivel con los modulos del Ambitby la Sala de Consulta.
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4. 1. Cronologia.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Recorrido por la historia de la Robdtica.

Imagenes

Imagenes representativas de los hechos
relevantes de la robotica desde principios d¢
XX hasta la actualidad.

mas
5| S.

Objetos

Texto de Ambito

“La Robotica, es aquella rama th ciencia y la tecnologia que se ocupa de los robots, y es una de las oi&sgiavenes, ya que hasta los afos '60, la investigacion en este campo fuar@dietioulal
En la actualidad, los robots ni se acercan al grado de sdfiSticafrecido por la Ciencia Ficcion, sin embargo, mediante afdsvedstigacion se esta consiguiendo que cada vez se parezca

adquiriendo un nivel de complejidad, tanto fisica como “mental” cada vez mas eleatbowez mas parecido al humano.”

Texto principal

Cada afio incluird unas lineas que expliquen los hechos mas relevantes.

Textos secundarios

n mas,
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Cronologia en contexto.

Cronologia desde la entrada. Detalle de paneles.
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4. 2. Desplazamiento.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Distintos modelos de desplazamiento para ro
y sus influencias de la naturaleza.

bots

Imagenes

Imagenes de los robots expuestos y de
animales en los que se basan.

los

Mediante una pantalla tactil se tendrd acces
mas informacion de cada uno de los rol
mostrados o de sus medios de locomocién
como de los animales en los que se inspiran.

Objetos

Robots y patas de robots reales de 1, 2, 4
patas, asi como uno acuatico, otro volador y
reptil.

y 6
ptro

50 a
)OtS
asi

Texto principal

“Para que un robot pueda ser una herramienta util en el futur@ $er d¢dapaz de desplazarse por si mismo de una manenatefiSi@ movilidad, un robot se encontraria demasiado limitado €n sus

capacidades. Los cientificos comenzaron a fijarse en la natupdea extraer diferentes modelos de desplazamiento. La nedumaligavés de millones de afios de evolucion, ha probado, desechado y
seleccionado numerosas posibilidades de desplazamiento, por lo que mierasgean decidido aprender de las conclusiones que ésta harayemrod para disefiar sus modelos. Pero, la maner
efectiva de desplazarse siempre dependera de la funcién que debera aleshrobibt y el entorno por el que tendra que moverse.”

A Mas

Textos secundarios

Cartelas con informacion de cada robot.
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4. 3. Inteligencia.

Contenidos a presentar Recursos Audiovisuales Escenografia / Ambiaaion Recursos Interactivos
Como procesan y responden los robots a la En un ordenador se instalard un programa de
informacion del exterior. “inteligencia artificial” capaz de responder a|un

interlocutor humano manteniendo una
conversacion con el visitante.

Imagenes Objetos

Texto principal

“Para conseguir que un robot se desenvuelva de manera autbnoma, nec&st@bro” que procese esa informacion para tomar la decisédtada en funcion de sus objetivos programados| Sin

embargo, aun queda mucho camino por recorrer para que la inteligeingfica llegue a asemejarse a la humana. Las diferemtrasun cerebro humano y uno robotico son muchisimas. Por ejemplo,
ninguna inteligencia artificial es capaz de sentir emociones toalegria o la tristeza, aunque se le pueda programar pavdlogar. Ahora, prueba tl a hablar con nuestra computadora ¢,es coarg habl
con una persona?”

Textos secundarios

“El desarrollo de los sistemas de visidon, esta permitiendo laaoidul del abanico de tareas que pueden realizar los robotsidEsteasmuestra cOmo un robot es capaz de orientarse y diferescia
colores con la ayuda de unos sensores de luz. Cuando le damos una oodem (nea pelota azul o roja) el robot se dirige, identifica ek ¢da coloca en el orificio correspondiente. jCompruébalo
eligiendo el color de la pelota!”
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Interactivo en contexto.

Detalle del interactivo.

Vista del interactivo.




4. 4.Vision.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Como adquieren los robots la informacion
exterior los robots.

del

Imagenes

Objetos

Robots de seguimiento para el interactivo.

Unos pequefios robots de seguimie
demostraran sus capacidades visuales Y
procesamiento de informacién.

En un espacio cerrado, se situaran los robg
unas bolas de colores. El visitante elegira
color y uno de los robots ira a buscar la b
correspondiente.

nto
de

tsy
un
ola

Texto principal

“Para conseguir gue un robot se desenvuelva de manera autbnoma, tamisiéa ueee sensores que le den la suficiente informacion del exteripre en los humanos serian los cinco sentidos,
“cerebro” que procese esa informacion para tomar la decision acertada én timsus objetivos programados. El desarrollo de los sistemas de vision, estanukrmaitampliacion del abanico de tar
gue pueden realizar los robots. Este sistema muestra como un robpaesie orientarse y diferenciar los colores con la ayudaatesensores de luz. Cuando le damos una orden (recoger una

azul o roja) el robot se dirige, identifica el color i la coloca en el orificicespondiente. jCompruébalo eligiendo el color de la pelota!”

y un
eas
1 pelota

Textos secundarios
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Interactivo en contexto.

Vista del interactivo. Detalle del interactivo.



4. 5. Manipulacion.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Diferencias entre las manos de los prime
robots y las nuestras.

Imagenes

Manos de robots y manos humanas.

ros

Objetos

propias intentando agarrar diversos objetos.

- Diversos tipos de pinzas similares a las ma
de los primeros robots.

- Objetos de diversa textura y forma para
manipulados con las pinzas.

INOS

ser

Texto principal

“Para sostener y manipular objetos, el robot necesita algo comananas. Las primeras manos de robots eran mecanismos capagas @eyasujetar, muy simples y toscos, a menudo en forn
pinzas, que se fueron sofisticando a medida que los robots industriales necesilizbatareas mas complejas. El verdadero avance se produjo cuando los ingenieros podienzar a copiar nuest

propias manos. jCompara tus manos con la de los primeros robots intentando manipulaotomedjante las distintas pinzas!”

Textos secundarios

Con distintos tipos de herramientas para
manipular objetos, el visitante podr4 comparar
las manos de los primeros robots con las suyas

ha de
ras
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Interactivo en contexto.

Detalle del interactivo.




4. 6. Robots en la industria.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Diversas funciones que tienen los robots, s(
todo en la industria.

Imagenes

bbre

Objetos

Brazo robotico industrial.

Un brazo robatico industrial sera programadq de

tal manera, que cuando el visitante escriba
palabra en el monitor, el robot cogera una

una
por

una las letras de dicha palabra y las juntara ¢n la

pizarra tal y como han sido escritas por
usuario.

el

Texto principal

“Los robots han demostrado ser unas herramientas muy utiles tdat@ierra como en el espacio. Sustituyen al ser humano en aduatias mas peligrosos y desagradables, y han llegado a s¢
como la medicina, la construccion, tareas de rescate, trabajosrsuimndesactivacion de minas... Pero donde mas se estan notando |lasosetelfiuso de robots es en el sector industrial (soldg
taladrando, enroscando, etc.) donde la necesidad de repeticion de tareas provat@itendghiccion de estas maquinas en las fabricas.”

Textos secundarios

“Programa al brazo robadtico para que escriba lo que tu quieras.”

bctore
ando,
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4. 7. Robots en el espacio.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

El robot como herramienta en la investigacion

espacial.

Imagenes

- Fotografias de robots utilizados en via
espaciales.

- Fotografias de la Luna.
- Fotografias de Matrte.

jes

Objetos

Un videojuego simulara que conducimos

robot por la superficie de la Tierra, de la Luna y

de Marte, para que el visitante pueda comparar
los tiempos de respuesta de las maquinas |y el
porqué de la necesidad de un robot autbnomaq.

Texto principal

“Los robots han demostrado ser unas herramientas muy utiles tdat@ierra como en el espacio. Sustituyen al ser humano en aduatias mas peligrosos y desagradables, y han llegado a s¢
como la medicina, la construccién, tareas de rescate, trabajoarsudBndesactivacion de minas... Pero donde mas se estan notando lesobatadfiuso de robots es en los sectores de la ind

(soldando, taladrando, enroscando, etc.) y la investigacion espacial donde sudtgayénraano en los viajes por el espacio.”

“Otro sector donde la figura del robot es importante es en la igaegth espacial, sustituyendo al ser humano donde éste aun no pued&dtegas gracias al desarrollo de la inteligencia adifitia
importancia de la inteligencia artificial en los robots espexias debida a las dificultades de manejarlos a grandasaiést por control remoto. A centenares de miles de kilometresrasi@rdene
tardarian varios segundos en llegar al robot, lo que dificultaria muchisimo su.m@oajpruébalo td mismo intentando conducir el vehiculo espacial!

Textos secundarios

un

“iPilota un vehiculo espacial!”

actore
ustria

52



Interactivo en contexto.

Vista del interactivo. S e et S e S e Detalle de los controles y la pantalla.

Pilota
un vehicle espaciallll




4. 8. Etica y robotica.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

- La existencia de codigos éticos para la rela
con los robots.
- Planteamientos éticos entorno a la robotica.

Imagenes

cion video de unos 5 minutos de duracion,
entrevistas realizadas a diversos profesion
relacionados con el mundo de la robodtica,
intentan dar respuesta a varias cuestiq
filosoficas que nos plantea el desarrollo de
robdtica.

con
ales
gue
nes

la

Objetos

Texto principal

“Actualmente, los avances que se estan produciendo en materia dearsbatian grandes, que pronto tendremos que pensar y decidir los téimqmaes se va a llevar a cabo la futura relacion ¢
humanos y maquinas. De hecho, ya estdn empezando a crearse camigaguétiregulen la relacion entre humanos y maquinas, asi comodapuaste éstas haremos. Ejemplos de ello son el ¢

etico impulsado por el gobierno de Corea del Sur en 2007, o los 246 estudios sobre el futuro dedajuebdtdend el gobierno de Reino Unido también en 2007.”

2ntre
6digo

Textos secundarios
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Audiovisual en contexto.

Vista del audiovisual. Detalle del audiovisual y del texto.




Sala de consulta y ampliacion de informacion.

Contenidos a presentar

Recursos Audiovisuales

Escenografia / Ambiaaion

Recursos Interactivos

Todos los temas tratados en la exposicion.

Imagenes

Objetos

La sala dispondra de seis ordenadores

contendran una amplia informacién de todos
temas tratados en la exposicion, asi comd
todas las obras de cine y literatura citadas €
misma y otras que puedan ser de interés.

Se trata de que cualquier informacién adicia
gque quiera el visitante, pueda ser rapida
facilmente adquirida mediante el ordenador.

que
los
de
n la

nal
'

Texto principal

Textos secundarios
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Vista de la sala de consulta.

Sala de consulta en contexto.

Detalle de los ordenadores de consulta.
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Para que el visitante tenga la oportunidad de @ma@omprender y valorar mejor el
contenido de la exposicion, y asi disfrutar muchis i@ experiencia de su visita, se
llevaran a cabo actividades didacticas dentro dakcande actividades que realiza el
museo en su programa educativo. En el capitulosigige veremos a qué tipo de

actividades didacticas nos referimos.

La didactica relacionada con la exposicion pretesatgiir la linea que hasta ahora ha

ido siguiendo Cosmocaixa, ya que en este amblabta que realiza es notable.

Partiendo de esta base, se realizaran las coni@senalleres, visitas guiadas para
grupos especificos y juegos que la misma institucguele realizar para sus
exposiciones temporales, adaptandolos a los temasi@stra exposicion, y sin olvidar

los publicos a los que nos dirigimos.

Por ejemplo, se podrian organizar conferencias pyo&undizaran en determinados
temas de la exposicion, como los diferentes mitwses la creacion de vida, o la
influencia de la ciencia en la Ciencia Ficcion geviersa. Y también algun coloquio-
debate en el que se traten temas relacionadosc@xtualidad, como por ejemplo “las

ciencias del disefio humano”.

Paralelo a la exposicion se podria realizar urertatle robodtica centrado en el
aprendizaje por descubrimiento y adecuado al tgpgrdpo que lo realice. En este taller
se aprenderia a construir un robot simple, tantsuedisefio y mecanica como en su
programacion, dando la posibilidad de experimeman pequefios robots reales,
fomentando el trabajo en equipo al mostrar las bakades de la colaboracion
interdisciplinar, a la vez que se aprenden a valasaaportaciones de la ciencia en la

mejora de las condiciones de vida humana.

Las visitas guiadas a grupos especificos se estan@n de acuerdo al tipo de grupo,
distinguiendo entre grupos escolares de diversadesd grupos de adultos, y colectivos
varios como personas en riesgo de exclusion seeagndo el contenido en funcion de

sus necesidades o intereses.

Por ultimo, para el publico familiar, se realizarias habituales juegos que plantea el
propio museo para sus exposiciones. Unos juegoadbssen la resolucion de
incognitas en familia a lo largo de toda la expdsicUna vez realizada la visita y
resueltas las incégnitas, entran en un sorteo guoespueden ganar un lote de material

cientifico.

Ahora bien, para que todas estas actividades,oasd ¢a misma exposicion, puedan
atraer al publico previsto, habra que desarrollgoger en marcha distintas tareas de
difusion y comunicacion de la manera mas eficigmigible. En el siguiente capitulo

veremos como llevar a cabo dichas tareas de difysa@municacion.
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La estrategia de comunicacion estaria encarada a danocer la existencia de la
exposicibn a aquellos publicos objetivos a los clediamos en el capitulo

correspondiente, persuadiéndoles para que larvisite

Cosmocaixa ya dispone de un departamento encargkillo marketing y la
comunicacion del centro, por lo que el plan quei agupresenta debera entenderse
ajustado a los recursos que la misma instituci@stambra a invertir en cuanto a

presupuesto y personal dedicado.

El plan de comunicacién que aqui proponemos utilima estrategia de promocion
consistente en elegir aquellos medios que ejercer@@mo impacto sobre los grupos
objetivo, sin pretender un alcance demasiado amplima elevada frecuencia. Las
técnicas a utilizar seran: la publicidad, las rielaes publicas, el marketing directo y las

promociones especiales.

Publicidad:

En nuestro caso, al ser una exposicion temporaljtiéicidad sera necesaria para dar a
conocer la existencia de la misma. Seguramenggagslpublico ya conoce la existencia
de Cosmocaixa, pero no todos seguirdn de manaraliaatla las nuevas exposiciones

y actividades del centro, por lo que se hace naeasaa campafia de este tipo.

Para ello existe un gran nimero de herramientascpabias de muy diversos formatos
que podriamos utilizar para dar a conocer nuesgasecion. El porcentaje de inversion
en cada una de estas herramientas publicitarieeg&a&n funcién de variables como sus
costes, su incidencia en la audiencia, su alcatcelJna de ellas es el uso de carteles y

vallas publicitarias que serian situados en zostaatégicas de Barcelona.

Otra herramienta muy efectiva en relacion a suec@st el reparto de folletos, tripticos,
y materiales publicitarios similares que serianarégos por centros educativos,
universidades, bibliotecas, centros civicos, oéisirle turismo y de informacion de
Barcelona y su area metropolitana. Ademas, graxisgran difusion de la entidad
bancarid'La Caixa”, se puede hacer llegar todo este material a pafotinte todas las

ciudades del pais por medio de sus sucursalesrzsica

Otra herramienta interesante es la publicacion d@gn@os en prensa, tanto en
periodicos generales como en revistas especiatizdtla el primer caso, los canales
especificos serian periddicos de un alcance a rauebndémico como seriaha

Vanguardiao El Periédico de Catalunyasin descartar otros de alcance local en
Barcelona y area metropolitana. En el segundo ¢ast la publicacién de anuncios en
revistas culturales y de ocio en general, como curelias especializadas en cine,
ciencia ficcidon o publicaciones cientificas de dsas materias, permitirian llegar de

manera directa a un publico potencialmente inteieesa nuestra exposicion.

Otra opcidn gue se podria barajar es la publicadénanuncios radiofénicos en
emisoras catalanas, seleccionando bien los programalos que serian emitidos,
buscando aquellos que traten cuestiones relacisneoia los temas tratados en la

exposicidn y sus actividades complementarias.

Por dltimo, las posibilidades que ofrece Internetnpten llegar a determinados
publicos con un coste bastante reducido. Desdeolgigppagina Web de Cosmocaixa,
en la que se podria incluso incluir algun tipo déernactivo relacionado con la
exposicion, hasta diversas paginas de contenidrally turistico, pasando por

aguellas especializadas en los temas de la exposici

En cuanto a la duraciéon de la campafia publicitatiague ésta deberia durar todo lo

que dure la exposicion, una publicidad continuanaalkio nivel resultaria demasiado
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costosa. Por ello, la estrategia mas idonea sedapublicidad intermitente de tipo
Pulsing consistente en una publicidad continua a un nilajo reforzada
periédicamente por oleadas de actividad mas inteagsovechando el valor
recordatorio de una publicidad continua, pero &aste mucho mas bajo. Estos picos

publicitarios se darian en momentos clave comodaguracion o la clausura.

Relaciones Publicas:

Las relaciones publicas se encargaran de genetitndas favorables hacia nuestra
exposicidn y hacia Cosmocaixa, lo que redundaraumen imagen positiva de la
exposicion y la institucidén en relacion con losrpaihadores, y los grupos de interés y

visitantes.

Para ello, las mejores herramientas son los adamgstos y la relacion con los medios
de comunicacion. Generando acontecimientos queigatraa los medios de

comunicacion se consigue una publicidad extra fugea La noticia tiene mucha mas
credibilidad que la publicidad ya que no es pagada institucion, ademas de llegar a

aquellas personas que suelen evitar los mensdpisifawios.

No obstante, para que esta técnica resulte efgmzjeberia redactar un dossier de
prensa de la exposicion, asi como facilitar imagesmdos distintos medios, preparar
incluso alguna rueda de prensa si se realizan @aonéntos de importancia, y generar

noticia siempre que se pueda.

En este sentido, la misma creaciéon de la exposigi@nresulta una noticia lo
suficientemente importante como para generar eapiect en la gente antes de su
inicio. Se podrian ir dando pequefios datos antda deauguracion para generar ese
interés y entusiasmo que dé comienzo a la difusiooa-oreja”, por ejemplo, decir que

“en 2012 Terminator llegara a Barcelona”.

Una vez inaugurada la exposicion, y en coordinacidn los momentos de mayor
intensidad publicitaria marcados por la estratdgigsing ya comentada, se podrian
realizar otros actos como la celebracion de detexdas efemérides, por ejemplo los 30
afnos del estreno ddade Runnerlos 20 ainos de la muerte de Asimov, o los 80 dios

la creacién de las leyes de la robatica.

En esos momentos se podrian realizar las confasnpases de peliculas, etc. que
habitualmente realiza el museo, pero relacionasi@svez con dichas efemérides, y con
temas vinculados a la exposicién, pasando peliciagdas en la muestra, o realizando
conferencias sobre robética o Ciencia Ficcion. €attios pueden permitir entrevistas,

las cuales constituyen también un medio publicitaficaz.

Ademas de los medios de comunicacién, las relasigiblicas del museo también
deberian servir para promover la exposicion de maaera directa y personalizada
entre aquellos colectivos que pueden influir enstroe publicos objetivos. Seria el
caso de asociaciones de cinéfilos, de Cienciadfiazide robaotica, universidades como
la UPC que otorga unos premios anuales de Cienc@oOR, etc. De esta manera, se
puede conseguir que sea la propia institucion éaaime a sus integrantes a asistir a la

exposicion.

Marketing directo:

La técnica del marketing directo basada en el oodieecto, tanto correo electronico
como correo ordinario, permite hacer llegar la nmfacion que queremos comunicar a
todas aquellas personas o0 grupos que sabemos gdenpestar interesados en nuestra

exposicion y a los que quiza no hemos llegado asmélcnicas anteriores.

Esta técnica nos permite comunicar mensajes diwessgun el tipo de publico al que

nos dirigimos. Por ejemplo, destacar la importamda la Ciencia Ficcion en la
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exposicion al escribir a asociaciones de seguiddedsgénero, mientras se hace
hincapié en los aspectos didacticos cuando nagirdos a profesores e instituciones

educativas.

Un buen comienzo seria la lista de interesadoseeibir mas informacion sobre
proximas actividades, tanto de Cosmocaixa comoaieaEorum, ya que al rellenar el

impreso, el visitante también sefiala aquellas &reason de su intereés.
Otra opcion seria utilizar la lista de clientes“da Caixa”, para enviar folletos y
tripticos de la exposicion, o incluso aprovechaeretio de informacion bancaria por

correo para incluir dicho material.

Promociones especiales:

Estas promociones especiales consistirian enautiizentivos a corto plazo, otorgando
algunos descuentos también en la tienda del maskn@s de los que ya hay para la
entrada), invitaciones puntuales o incluso prengos, el fin de animar la afluencia de

publico, sobre todo en aquellos periodos del afimel®or densidad de visitantes.

Con todo esto, deberia quedar asegurado el éxitta @dxposicion en cuanto a la
afluencia de publico, no obstante, se tendran emtaupara posibles cambios en las
estrategias de comunicacion, las tareas de evafuapie se realizaran durante el

tiempo que dure la muestra, y que describiremas siguiente capitulo.
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A través de la evaluacion podremos medir a lo latgola exposicion el grado de
cumplimiento de determinados objetivos propuesttzshera de proyectar la muestra.
Esto nos permitira corregir algunos aspectos deolaunicacion, la difusion, la

didactica, o incluso determinados elementos exposicomo la sefalética, con el fin

altimo de alcanzar dichos objetivos.

Gracias a los indicadores de evaluacion sabrenoosjemplo, si los tipos de publico
que estan visitando la exposicion son aquellosajle nos dirigiamos, si la cantidad

de visitas es Optima, o el grado de satisfaccibnidigante.

Para ello, los indicadores de evaluacion que fizarin seran de dos tipos: indicadores
de gestion e indicadores de calidad, y se pondranagcha desde la inauguracion de la

exposicion hasta la finalizacion de ésta, cuandexgaeran las ultimas conclusiones.

El indicador de gestidn basico se encargard deiavéd afluencia de visitantes, y se
medira mediante el conteo de visitas a cada unlogdos niveles de la exposicion.
Para ello se utilizara, ademas del conteo de adrakpedidas (incluyendo las
gratuitas), unos sensores en cada una de las antaalds dos niveles que contaran el

paso de personas automaticamente.

Con los datos obtenidos, se realizara una medra @anderandola segun las épocas
del afio. De esta manera conoceremos las épocasyl® sn menor afluencia y se
podran establecer medidas correctoras en el cagoedse den grandes aglomeraciones

o grandes bajadas del nimero de visitas en detadosrperiodos.

Los indicadores de calidad nos permitiran evalligrado de satisfaccion del visitante,
pero también los perfiles del publico que estatiasido a la muestra. De esta manera,

se podran corregir sobre la marcha, aquellos aspdetla exposicion que no acaben de

ser del agrado del usuario, asi como las estrategacomunicacion en el caso de

apreciarse un bajo indice de asistencia en algemueéstros publicos objetivos.

Las herramientas de medicidn en este caso ser@a@ste las encuestas, las hojas de
sugerencias y el libro de visitas, aunque tambééposiran realizar, en los periodos que
se estimen oportunos, algunas entrevistas y olsenss de campo en la misma

exposicion.

Una vez recogidos los datos, el aplicard& un métddo evaluacion transversal
consistente en comparar los resultados con los tdes @xposiciones temporales
realizadas en Cosmocaixa. De este modo, podrenaygyaar y cuantificar resultados
como el grado de consecucion de objetivos, lasnezque han permitido o impedido

conseguir dichos objetivos, asi como el resto deltaxlos observados.

Ademas de los resultados, también estaremos enstigin de evaluar los procesos
llevados a cabo como el cumplimiento del calenddeipreparacion y desarrollo de las
actividades, o el impacto de la comunicacion yifastn. De esta forma, se podran
discernir los aspectos positivos y negativos delcggso que deben mantenerse o

modificarse para mejorar el proyecto.

Al final, todo deberia redundar en la consecuciénud proyecto innovador en su
tematica y enfoque, pero que gracias al trabajtodes se convertira, seguro, en una
experiencia muy positiva para todos los agentesidagns, desde la propia institucion
hasta los mismos visitantes, convirtiéndose tami@énreferencia y estimulo para

proyectos similares en otros Museos de ciencia.
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TAREAS

Fase 1: DISENO EJECUTIVO

Desarrollo del guién cientifico

Desarrollo del guibn expositivo

Mes1l | Mes 2

Mes 3

Mes 4

Seleccion y confirmacion de préstamos, reproducciones y adquisiciones (con dchos. de autor)

Definicién de contenidos (guiones de los audiovisuales, interactivos y textos)

Definicion de la grafica de paneles, audiovisuales e interactivos

Planimetria ejecutiva (ingenieria audiovisuales e interactivos, iluminacion y funcionam. gral.)

Disefio grafico ejecutivo y artes finales para imprenta

Programa de actividades

Plan de difusién y comunicacion

Elaboracion del disefio de la exposicion

Fase 2: PRODUCCION Y MONTAJE

Produccién audiovisual

Mes5 | Mes 6

Mes 7

Mes 8

Produccié elements interactius

Producci6 estructures expositives

Preinstalacion

Montaje: estructuras, iluminacién, modulos, electricidad...

Tramitacion de préstamos, seguros, transportes y adquisiciones (con dchos. de autor)

Transporte y montaje de objetos

Puesta en marcha y comprobacién de los equipos

Limpieza (antes de inaugurar)

Inauguracion

Fase 3: PUESTA EN MARCHA DE LA EXPOSICION

Mes 8 | Mes 9

Desarrollo de la exposicion

Campana de Difusién

Mes 10

Mes 11

Mes 12

Mes 13

Mes 14

Mes 15

Mes 16

Mes 17

Mes 18

Mes 19

Mes 20

Actividades

Evaluacion

Fase 4: FINAL DE LA EXPOSICION

Clausura de la exposicién

Desmontaje

Devolucion de préstamos

Informe y conclusiones de la evaluacion

Mes 21 | Mes 22
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GASTOS POR SUBAMBITO

Subambito 2. 1.

Objeto

Relojes cuco

Mecanismo reloj

Columna soporte falso libro

Altavoz con cupula parabdlica 30" Soundtube FP6030

Ingredientes Homunculo

Proyector DLP Digital NEC NP100A
Reproductor de DVD Philips DVP3350

TOTAL

Subambito 2. 2.

Objeto

Ventana madera
Reproductor de audio digital
Altavoz JBL P6452

Minipantalla flash Elan Digital Line X-3 Miniflash

Escritorio de madera

Banco de trabajo de madera
Camilla de madera

Maniqui

Reproduccion de miembro humano mébil

Atrezzo escenografico
TOTAL

Subambito 2. 3.
Objeto

Reproductor de DVD Philips DVP3350

Reproductor de audio digital
Altavoz JBL P6452

Proyector DLP Digital NEC NP200A

Piano viejo de pared
Butacas de cine en madera

Cortinas terciopelo rojas 3m x 7m

TOTAL

Cantidad

Diversos

Cantidad

Diversos

Cantidad

PR ERW

=

PRRPRRPRRRRRR

PNRRRRR

Euros/Unidad
150,00 €
100,00 €
152,00 €
603,20 €

388,60 €
59,90 €

Euros/Unidad

100,00 €
39,90 €

67,00 €

12,99 €
359,00 €
150,00 €
200,00 €
75,40 €
1.750,00 €

Euros/Unidad

59,90 €

39,90 €

67,00 €
486,00 €
1.000,00 €
112,50 €
350,00 €

Euros Totales
450,00 €
100,00 €
152,00 €
603,20 €

20,00 €
388,60 €
59,90 €
1.773,70 €

Euros Totales

100,00 €
39,90 €
67,00 €
12,99 €
359,00 €
150,00 €
200,00 €
75,40 €
1.750,00 €
800,00 €
3.554,29 €

Euros Totales

59,90 €

39,90 €

67,00 €

486,00 €
1.000,00 €
1.350,00 €
350,00 €
3.352,80 €
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Subambito 2. 4.
Objeto
Reproductor de DVD Philips DVP3350

Televisor LCD 26" Samsung LE-26B350 HD-TV

Monitor TFT LG 19" L194WS
Auriculares Philips SHP2500

Ordenador y software de reproduccion de audio y video
Cinta transportadora PLC Siemens Trifasico 2m x 0,5m

TOTAL

Subambito 2. 5.

Objeto

Cuadro Asimov entronado

Proyector Nec NP 61de 3500 ANSI Lumens
Pantalla de proyeccion 7m x 5m
Reproductor de DVD Philips DVP3350
Reproduccion Robot Gort de 4 metros
TOTAL

Subambito 2. 6.

Objeto

Reproduccion del ojo de HAL 9000
Reproductor de audio digital

Cortina opaca negra

Juego de altavoces Surround 100W (8 OHM)
WHARFEDALE

Impresion digital y retroiluminado

TOTAL

Subambito 2. 7.

Objeto

Proyector de corta distancia Nec NP300 EDU
Reproductor de DVD Philips DVP3350
Estructura del globo terraqueo

TOTAL

Cantidad

NDNPBO OTO

Cantidad

e

Cantidad

=

60m2

Cantidad
1
1
1

Euros/Unidad
59,90 €
399,00 €
159,00 €
16,59 €
250,00 €
950,00 €

Euros/Unidad
300,00 €
1.068,57 €
8.389,12 €
59,90 €
4.000,00 €

Euros/Unidad
25,00 €
39,90 €
59,90 €

87,28 €
83,52€/m2

Euros/Unidad
658,90 €
59,90 €
45,00 €

Euros Totales

299,50 €
1.995,00 €
954,00 €

66,36 €

500,00 €
1.900,00 €
5.714,86 €

Euros Totales
300,00 €
1.068,57 €
8.389,12 €
59,90 €
4.000,00 €
13.817,59 €

Euros Totales
25,00 €
39,90 €
59,90 €

87,28 €
5.011,20 €
5.223,28 €

Euros Totales
658,90 €
59,90 €
45,00 €
763,80 €
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Subambito 2. 8.

Objeto

Proyector DLP Digital NEC NP200A
Reproductor de DVD Philips DVP3350

Juego de altavoces Surround 100W (8 OHM) WHARFEDALE

Puff Cubo blanco rigido 40cm x 40cm x 40cm
TOTAL

Subambito 3. 1.

Objeto

Televisor clasico de 25"

Reproductor de DVD Philips DVP3350
Playstation 2 + videojuego

TOTAL

Subambito 3. 2.

Objeto

Televisor LCD 32" Panasonic TX-L32X10Y HD Ready
Reproductor de DVD Philips DVP3350

Pantalla visionado radiografias

Reproduccion érganos sintéticos y sus tanques
TOTAL

Subambito 3. 3.

Objeto

Espejo de 300cm x 100cm

Espejo de 50cm x 50cm para retroproyeccion
Proyector DLP Digital NEC NP100A
Reproductor de DVD Philips DVP3350

Juego de altavoces Surround 100W (8 OHM) WHARFEDALE

Sensor de movimiento inalambrico MS13 X10
Vidrios opacos (10,70 m2 en total)

Vidrio hibrido transparente-opaco

TOTAL

Cantidad

Cantidad
15
8
1

Cantidad

oOR R,

Cantidad

Diversos

Euros/Unidad
486,00 €
59,90 €
87,28 €
4450 €

Euros/Unidad
75,00 €
59,90 €
119,80 €

Euros/Unidad
549,00 €
59,90 €
100,00 €
300,00 €

Euros/Unidad
56,84€/m2
56,84€/m2

250€/m2
3 1.200€/m2

388,60 €
59,90 €
87,28 €
36,30 €

Euros Totales
972,00 €
119,80 €

87,28 €
311,50 €
1.490,58 €

Euros Totales
1.125,00 €
479,20 €
119,80 €
1.724,00 €

Euros Totales
549,00 €
59,90 €
100,00 €
1.800,00 €
2.508,90 €

Euros Totales
341,04 €
28,42 €
388,60 €
59,90 €
87,28 €
36,30 €
2.675,00 €
9.000,00 €
12.616,54 €
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Subambito 3. 4.
Objeto

Televisor Plasma 42" Panasonic TX-P42X10Y
Reproductor de DVD Philips DVP3350
Auriculares Philips SHP2500

TOTAL

Subambito 3. 5.
Objeto

Proyector Nec NP 61de 3500 ANSI Lumens

Reproductor de DVD Philips DVP3350

Juego de altavoces Surround 100W (8 OHM) WHARFEDALE
Cortina opaca negra

TOTAL

Subambito 4. 2.
Objeto

Monitor Tactil 17" LCD TFT AQSONIC AQ-217-B

TOTAL

Subambito 4. 3.
Objeto

Ordenador con software de chat con inteligencia artificial
Monitor 20" Samsung 2033SN

Teclado Logitech 600 Media Keyboard

Micréfono Work XP 10 PRO

Altavoces 15w Altec Lansing BXR1121 Tipo 2.1

TOTAL

Subambito 4. 4.
Objeto

Robot de seguimiento

TOTAL

Cantidad

Cantidad

Cantidad

Cantidad

Cantidad

PR R R R

Euros/Unidad
699,00 €
59,90 €
16,59 €

Euros/Unidad
1.068,57 €
59,90 €
87,28 €
59,90 €

Euros/Unidad
415,00 €

Euros/Unidad
300,00 €
145,99 €

18,90 €
53,35 €
37,60 €

Euros/Unidad
200,00 €

Euros Totales
4.194,00 €
359,40 €
99,54 €
4.652,94 €

Euros Totales
1.068,57 €
59,90 €
87,28 €
59,90 €
1.275,65 €

Euros Totales
415,00 €
415,00 €

Euros Totales
300,00 €
145,99 €

18,90 €
53,35 €
37,60 €
555,84 €

Euros Totales
400,00 €
400,00 €
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Subambito 4. 5.

Objeto

Diversos tipos de pinzas

Diversos objetos con distintas formas
TOTAL

Subambito 4. 6.

Objeto

Ordenador con software del juego

Monitor 20" Samsung 2033SN

Altavoces 15w Altec Lansing BXR1121 Tipo 2.1
TOTAL

Subambito 4. 7.

Objeto

Brazo robotico ABB - IRB1500

Monitor 20" Samsung 2033SN

Ordenador con software para programar el robot
Teclado Logitech 600 Media Keyboard

Letras de plastico con imanes

Pizarra magnética blanca 200cm x 100cm
TOTAL

Subambito 4. 8.

Objeto

Televisor Plasma 42" Panasonic TX-P42X10Y
Reproductor de DVD Philips DVP3350
TOTAL

Cantidad
Diversos
Diversos

Cantidad

Cantidad

Diversas

Cantidad

o

Euros/Unidad

Euros/Unidad
300,00 €
145,99 €

37,60 €

Euros/Unidad
2.864,80 €
145,99 €
200,00 €
18,90 €

139,90 €

Euros/Unidad
699,00 €
59,90 €

Euros Totales
35,00 €
20,00 €
55,00 €

Euros Totales
300,00 €
145,99 €

37,60 €
483,59 €

Euros Totales

2.864,80 €
145,99 €
200,00 €

18,90 €

125,00 €
139,90 €
3.494,59 €

Euros Totales
699,00 €
59,90 €
758,90 €
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Sala de consulta
Objeto Cantidad Euros/Unidad

Euros Totales

Ordenador con base de datos sobre los temas expuestos 6 300,00 € 1.800,00 €
Monitor 20" Samsung 2033SN 6 145,99 € 875,94 €
Teclado Logitech 600 Media Keyboard 6 18,90 € 113,40 €
Ratdén optico Labtec 800 PS2 USB 6 6,88 € 41,28 €
Mesa rectangular gris Space 160cm x 80cm X 72cm 6 129,00 € 774,00 €
Silla plegable blanca 12 6,99 € 83,88 €
TOTAL 3.688,50 €
PRECIO TOTAL SUBAMBITOS 68.320,35 €

GASTOS GENERALES

Objeto

Proyecto ejecutivo (Disefio gréafico, museografico, audiovisuales, interactivos, textos, imagen corporativa...)
Produccion grafica (rotulacion, imagenes, cartelas...)

Produccion de los elementos museogréficos (Electricidad, arquitectura interna y soportes, iluminacion...)
Realizacion y edicion audiovisual (22 minutos)

Compra o alquiler de derechos de autor, de explotacion, etc. de videos y fotografias

Transportes, seguros, préstamos, adquisicion, etc. de objetos

Montaje, desmontaje y mantenimiento por un afio de los elementos museograficos, graficos y objetos.
Programacion informatica

Coordinacién

Didactica y difusion (Disefio, produccion y distribucion de la publicidad, eventos, etc.)

Evaluacion (opcional)

PRECIO TOTAL GASTOS GENERALES

PRECIO FINAL (220.000,00 + 68.320,35) 288.320,35 €

Euros totales

35.000,00 €
20.000,00 €
45.000,00 €
35.000,00 €
40.000,00 €

3.000,00 €
15.000,00 €

9.000,00 €

8.000,00 €

Asumido por Cosmocaixa
10.000,00 €
220.000,00 €
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Paginas Web:

40th Symposium on Robotics (ISR 2008p://www.isr09.com/isr09/home.php

Maison d’Ailleurs: Musée de la Science-Fiction,I'déopie et des voyages extraordinairep://www.ailleurs.ch/

The Innovative Technologies from Science FictionSpace Applications (ITSFhttp://www.itsf.org/

Deutsche Kinemathek Museum Fur Film und Fernsetgo//www.filmmuseum-berlin.de/

Experience Music Project and Science Fiction Muséhitp://www.empsfm.org/

Miraikan. National Museum of Emerging Science amblvation:http://www.miraikan.jst.go.jp/en/

Museumsstiftun Post und Telekommunikatibtip://www.museumsstiftung.de/

Massachusetts Institute of Technology / MIT Muselttp://web.mit.edu/museum/

Carnegie Science Centéitip://www.carnegiesciencecenter.org/
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