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Introduccion

Introduccion

Lo descrito como “inimaginable” dentro de las utopias de la ciencia ficcion se ha
convertido en una maxima en esta sociedad; el gobierno de las Nuevas Tecnologias de
la Informacion y Comunicacién (TICs) en el siglo XXI. De las experimentaciones en
software y hardware a la configuracion de una realidad paralela en la World Wide Web,
ha llegado a corromper todos los niveles de la poblacion, entre la administracion, las
lineas comerciales, como los postulados educativos hasta la raiz de la misma cultura
patrimonial auspiciada por la influencia del fendmeno de la globalizacion. Una
tecnocracia que dictamina esta sociedad, en el que se han transformado nuestros
métodos informativos, practicas comunicativas y hasta habitos sociales, porque las
relaciones se fraguan a través del espejo de Internet; en la mas grandiosa comunidad
jamas vista, operandose la generacién de una piramide de conocimiento, que es la
idiosincrasia de esta Sociedad de la Informacién y del Conocimiento.

Asi, en el poder ostentado en la transicion de datos, los medios de comunicacion han
dado paso a las TICs, a través de la amalgama de computadores, con una evolucion
vertiginosa en sus prestaciones y servicios, en el imperio del dispositivo movil en
Smartphones y Tablets PC. Observando el desarrollo de una mayor banda ancha de
Internet, extrapolandose del universo infinito de la Web al dominio real, con el “Internet
de las Cosas”, edificando las Smart Cities del futuro.

Por ello, surgen los interrogantes respecto al uso de las TICs en la museologia
andaluza, comprendiendo el inicio de este advenimiento informatico en la sociedad,
desde instituciones internacionales y nacionales, centrandonos en adelante en la
influencia dentro de la esfera museistica, en el radio de las grandes y medianas
ciudades como las zonas rurales. Asi, nos aproximaremos a este estudio desde los
principios tedricos y practicos de la tecno-museologia, trazando un arco de
investigacion en la implantacion de la sede fisica al portal Web. Desvelaremos su
repercusion en la socializacidn de la entidad, ahondando en las expectativas y beneficio
en las distintas audiencias.

La recopilacion bibliografica es fundamental en el preludio del estudio, de la que
absorberemos las conclusiones de simposios y jornadas internacionales de prestigiosas
instituciones internacionales. Del ICOFOM sobre “Museologia y presentacion: joriginal
o virtual?” (2002), conferencias del ICHIM, Digital Heritage y sesiones de Museums and
the Web, sobre inteligencia computacional, soluciones de ingenieria o cultura digital,
en el area de los museos, pero también contemplando otras influencias a escala
antropolégica o educativa, esencial para la redaccion de los capitulos de
profundizacién tedrica.
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Introduccion

Rescatamos las publicaciones monograficas de editoriales especializadas en
museologia como Trea, en la "Museologia critica” de Santacana y Hernandez (2006) o
“La realidad aumentada y su aplicacién en el patrimonio cultural” (2013) de David Ruiz
Realidad, entre otros trabajos, ayudando a esclarecer las raices de la filosofia museistica
en la contemporaneidad. Como la informacion de las guias oficiales sobre los museos
en Andalucia (2010) editada por la Consejeria de Cultura, en el ejercicio de
introspeccidon sobre las entidades expositivas. A nivel de trabajos de postgrado, en
master y tesis presentadas, como la de Carolina Martin (2010) sobre el analisis de los
centros de interpretacion en Espafia, son imprescindibles para el curso de la
investigacion en estos apartados, circunscritos a los repositorios cientificos
universitarios para su descarga.

En la clasificacion de las publicaciones periddicas, disponibles en version impresa como
on-line, se depositan en bases de datos como Springerlink, CSIC (ISOC) para
humanidades o el portal Dialnet de la Universidad de La Rioja. Nos acogeremos a la
lectura de Curator: The Museum Journal para las investigaciones que se llevan a cabo
en el interior de la institucién o la revista Visitor Studies en las experimentaciones a
nivel usuario. En el marco nacional, la prestigiosa Revista de Museologia (RdAM), Telos
“Cuadernos de Comunicacién e Innovacién”, ICONO 14 “Investigacion en Comunicacion
y Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién”, la publicacion en el ambito
autondmico como mus-A o Boletin del Instituto Andaluz del IAPH, ayudan a revisar los
ultimos adelantos en la tematica museoldgica y museogréfica.

La vasta compilacion de la Webgrafia es otro de los pilares que sustentan la
fundamentacion de esta tesis doctoral, desde la navegacién por Websites museisticas
hasta los espacios oficiales de distribuidores técnicos en museografia como Ideum o
Smarttrackrfid, a los planteamientos en digitalizacion de la entidad Google Culture
Institute. Es importante la lectura de los diarios internacionales como Telegraph en el
Reino Unido, a las secciones tecnolégicas y culturales de los noticieros digitales de El
Pais o El Mundo, o los de tirada provincial en el Ideal de Granada y Almeria, Malaga
Hoy, Diario Cérdoba y Cadiz o ABC de Sevilla. Las noticias de los respectivos
ayuntamientos es la base para la actualizacién sobre la politica cultural en la
comunidad. Por ultimo, ahondaremos en blogs de especialistas como Soledad Gomez
en MediaMusea y anotaremos los resultados de estudios como Dosdoce, sobre la
proyeccion de la museografia técnica en el panorama espafol.

La génesis del museo contemporaneo es lo que planteamos en el primer capitulo.
Asincronico con la efervescencia tecnolégica, el museo tomaria posiciones con el
medio digital para la inclusién en las funciones de conservacion, restauracién o difusion
del patrimonio cultural, extendiéndolo a las edificaciones de su continente expositivo.
Algo derivado de los planteamientos ideoldgicos de la Nueva Museologia, Museologia
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Critica e incluso Cibermuseologia, en la necesidad de romper las barreras
comunicativas con el publico, derivando hacia otros géneros expositivos —ecomuseo,
museo de sitio, centro de interpretacion, etc.-, basandose en una nueva sinergia de
funciones entre un equipo interdisciplinar en el organigrama departamental. Aqui,
validaremos uno de los objetivos de la investigacion en las nuevas corrientes
museologicas, sobre todo, como la Museologia Critica atiende a la inclusion de los
colectivos del publico mas ignorados, como la audiencia discapacitada.

Abanderando esta ideologia por los organismos internacionales del ICOM, AAM o el
ICOM-ITC, descentralizaria la autoridad hacia fronteras no occidentales, creando las
principales iniciativas tecnoldgicas en museologia como 3D-COFORM para los
proyectos en digitalizaciéon 3D o la biblioteca digital Europeana. Certamenes que
promueven la innovacion en el museo, como Museums and the Web, los unimos a las
reflexiones en las conferencias sobre nuevas aplicaciones en la exhibicién presencial. En
este Ultimo punto introductorio, descubrimos como el museo no sélo es una entidad
con fines cientificos, sino que se adscribe dentro de la industria del ocio y del
entretenimiento.

Una competitividad entre otros focos culturales, alidndose al marketing empresarial, en
un asesoramiento ya en la gestion de la institucion, el montaje expositivo o la
divulgacion de las actividades, invirtiendo en una tecnologia mas inasequible como en
proyectos de Realidad Virtual o Realidad Aumentada. Pero también extrapolandose
este mecenazgo en el ambito Web, en la financiacion compartida en la teoria del
crowdfunding, para iniciativas de restauracion de la coleccion. Concluimos en la
rentabilidad de sus espacios, que como otro centro cultural, extiende la sala de
exposiciones a anexos de aulas didacticas, auditorios profesionales y areas de
restauracion y tiendas.

En el segundo capitulo incidimos en el nuevo lenguaje expositivo inscrito en el museo,
describiendo las investigaciones y los supuestos practicos de los sistemas de la
Realidad Virtual y la Realidad Aumentada. Enumerando sus multiples posibilidades a
través de una copia intangible de la pieza, que vuelve a ser contextualizada en su
espacio original y que se encauza hacia una nueva interpretacion del patrimonio
cultural. Retrocediendo en la historia de estos sistemas, desde sus primitivas
experimentaciones en ingenieria aeroespacial hasta su democratizacion en el ambito
sanitario a productos comerciales como videojuegos.

Basandonos en el estudio de Jacqueline N. Mejia (2012) repasamos todo el computo
programatico a través del software de modelado VRML y X3D, como las aplicaciones de
su visualizacién en Adobe Flash Player a Google Street View en la compaiiia Google Inc.
Unas operaciones que luego se trasvasan al catalogo hardware en CAVEs, cascos HMD,
gafas de RV, en los prototipos de Oculus Rift, recopilado de revistas cientificas como
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Digital AV Magazine, en las premisas de llevar al usuario a una sensacion hiperrealista
en una escenografia virtual, aislada del mundo exterior tanto en reconstrucciones
arqueoldgicas como en los itinerarios por la exhibicién de los museos on-line.

Descrita como la superacion de la Realidad Virtual, explicamos la gradual apariciéon de
la Realidad Aumentada, que incluye la misma programatica de la RV, con una biblioteca
especializada en ARToolKit, pero con una diferencia radical en que los modelos
infogréaficos 3D irrumpen en la panoramica real del usuario.

Su amplia expansion en el mercado urbanistico, publicitario y turistico, la posiciona en
otro estrato de usabilidad, como por ejemplo en los sistemas de RA movil, revisando
los dispositivos ofertados en el mercado como las Smartglasses, en un nuevo horizonte
de lanzamientos de experiencias, no solo limitadas a la aplicacién dptica o haptica sino
abarcando otras modalidades sensitivas en otros terminales. De ahi, que expongamos
éxitos en su intervencién en el patrimonio cultural, derivado de la informacion
bibliografica, con las aplicaciones ARCHEOGUIDE o LIFEPLUS para la ciudad
arqueoldgica de Pompeya o para la extraccion de la informacién de la coleccion del
Museo Nacional de Baviera en las Google Glass.

En el siguiente punto del analisis, lanzamos la cuestién de la integracion tecnoldgica en
el contenedor museistico y las consecuencias significativas en el discurso museografico.
Previamente, incidiremos en las consecuencias de la implantacién electronica en el
edificio museistico, como la domotizacion, promoviendo la invisibilidad de los sistemas
de transmisién informativa en RFID, sobre todo, para las tareas internas de la
institucion, irrumpiendo los cédigos QR y NFC en el planteamiento de la visita,
especificando qué es esta nueva herramienta y sus posibilidades en la museografia
contemporanea. Inmediatamente nos detendremos en la clasificacion de cada una de
las aplicaciones técnicas instauradas, invitando a la aproximacion multiple de la pieza
expuesta, a través de una informacion multimedia, en el examen de la ergonomia de
disefio o en las posibilidades de los sistemas en el catalogo de dispositivos
electronicos.

Trazamos un camino hacia las tecnologias de visualizacion, en proyecciones
audiovisuales, presentaciones virtuales en hologramas 3D o hacia la personalizacion de
la experiencia e interoperabilidad con otros usuarios, en los terminales portatiles de
hoy en dia. Haremos una retrospectiva sobre la evolucion de la interactividad en el
museo, desechando las audioguias como sistema pasivo, hacia los terminales de
naturaleza fija, totems, mesas o tapices tactiles al anexo de teatros 4D, remarcando las
empresas punteras en estos sistemas como Ideum, en sistemas de holografia como
Holophile Inc. o IMAX Corporation para los auditorios multimedia.
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Por ultimo, asistiremos a la evolucién de una interfaz natural imponiéndose el museo
como un espacio comunicativo en la Gallery One del Museo de Arte de Cleveland. Y
cdmo en el caracter de la instrumentacion movil, aparecen con mas fuerza los
Smartphones y Tablets PC, en los grandes imperios de Google Inc. y Apple Inc,
haciéndonos eco de informes como “NMC Horizon Report: 2011 Museum Edition”.
Aunque también expondremos la innovacién significativa de las guias moviles en RA,
cicerones robotizados o las Smartglasses, en el que se transmite la inmediatez
informativa en el recorrido, auxiliado del canal multimedia y recreaciones virtuales o
aumentadas en el paraje de la exhibicion.

La exploracion del intrincado laberinto de la World Wide Web es otro de los apartados
claves en esta investigacion museoldgica, en el que queremos atestiguar la franja
irreconciliable entre la penetracion tecnoldgica en la sede fisica a la otra revolucion en
la institucion cibernética; puesto que los canones tradicionalistas pueden ser sacudidos
a nivel presencial, en la arquitectura y exhibicion del museo corpoéreo, pero no tanto en
su mente y espiritu, en una apertura total hacia la siguiente generacion de visitantes, la
comunidad en la Red Internet.

Analizando como en esta audiencia no s6lo son espectadores sino productores y
consumidores de la informacién, en un nuevo concepto que atenta sobre los derechos
de la institucion cientifica del museo, que es la realidad de la Web 2.0. Un hecho ya
aventajado, puesto que los analistas preconizan una Web semantica o la fusion de los
recursos on-line en el plano off-line en la Web 4.0.

En esta primera diseccion de la Web del futuro, describimos los hitos en la
informatizacion del patrimonio cultural, en la visualizacion 3D de los bienes, tours
virtuales y digitalizacion de la coleccion; en un recorrido histérico sobre el tratamiento
de escaneres y modelado, los programas de renderizacion grafica en la escena hasta
los descriptores, ontologias en los catalogos digitales, aliado de proyectos que
fomentan el trasvase de la coleccion a una base de datos, como el sistema Domus
sobre documentacién y gestion museografica de la Consejeria de Cultura del gobierno
espafiol. Finalizando los resultados de la digitalizacién en el almacenamiento, desde la
oferta de marketing de la exhibicion museistica en los soportes magneto-6pticos —CD,
DVD, Blu-ray, etc.- hasta compartir datos en los servicios de la Nube.

Una vez argumentados los multiples aspectos de la corriente digitalizadora en la
institucion museistica, revelaremos el forjamiento de una identidad virtual a través de la
figura del community manager, singularizando lo que diferencia un museo virtual de
una pagina Web, esbozada de la confusidon terminoldgica e inclusive infraestructural de
un modelo y otro. En las concesiones informativas bidireccionales, se traspasara de la
burbuja de un portal 1.0 a la version actualizada en 2.0, estipuladas por la normativa de
infoaccesibilidad en el organismo W3C, donde se diversifica la informacién de consulta
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a otros recursos multimedia, especializandose en Microsites anexos o itinerarios
virtuales.

En el apartado de las redes sociales, mostraremos la realidad del museo enfrentada a
estas aplicaciones, en los otros canales informativos en RSS feed o podcasting, en la
intercepcion de los contenidos distribuidos por la institucién a otros colaborativos de
los usuarios no expertos en wikis y blogs, investigando sobre el uso éptimo de perfiles
en Facebook, Youtube o Pinterest. Finalmente, se contrastard la balanza hacia la
proyeccion del museo en Internet, la desaprobacion de autoridades avaldndose en la
propiedad intelectual y la alternativa a las licencias Creative Commons.

Las TICs promueven la revolucién sociocultural en el museo, por lo que realizaremos
una investigacion sobre la apertura de la institucién hacia otras competencias mas alla
de la investigacion, conservacion y difusion, y valoraremos su metamorfosis hacia unas
acciones ludico-educativas y de indole accesible para todos los colectivos: es la
socializacion de la entidad. Un museo que se inscribe como un espacio de ocio cultural,
en la diversificacion de sus espacios mas alla de la exposicion, extendiéndose en zonas
comerciales de tienda/libreria o esparcimiento en areas de restauracién o descanso.

Una vez mas, en el quinto capitulo destacamos la importancia de la Museologia Critica,
en la que se insta en sus preceptos a una mayor aproximacion a la realidad de su
entorno, de las expectativas del publico visitante, como una de las dimensiones a editar
en la renovacion del plan museolédgico. Unas estrategias comunicativas en pos de la
modernizacién de la institucion, estudiando los modelos de audiencias —escolares,
familias, especialistas o visitantes en riesgo de exclusidn social-, como se reflexionaria
en el 35° encuentro del ICOFOM “El visitante especial: todos y cada uno de nosotros”.

Expondremos algunas de las iniciativas de los museos internacionales y nacionales en
evaluar a través de herramientas de analisis su audiencia potencial, como otras
experimentaciones significativas en torno a la implicacion tecnologica de estos sectores
de publico, calificando como éxito o pendiente de ultimacidn algunos de los proyectos
en instalaciones multimedia o en guias colaborativas. La predisposicion de los visitantes
a esta tecnologia en la exhibicion tiene que originarse en la optimizacién del uso de
estas nuevas aplicaciones, por lo que el discurso del capitulo se trasladara a la
alfabetizacion tecnoldgica segun el perfil del usuario, pero también al estudio
ergonomico en el disefio del terminal que adopta, y a los planteamientos de una
interfaz de navegacién, abogando por la sencillez de la exploracién como adaptabilidad
a diferentes lecturas informativas.

En el ecuador del apartado, analizaremos la corriente de la educacion y entretenimiento
en el espacio museistico, el llamado edutainment, con la asimilacion de la institucion

hacia otros valores formativos basados en el aprendizaje a través de la actividad
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recreativa. Valoramos las conclusiones de simposios internacionales en la conferencia
Computer Science & Education o los estudios desarrollados en la publicacién Visitor
Studies. La aceptacion de estos principios se trasladara hacia la gamificacion de
algunos de los recursos informativos en la visita, la introduccion de terminales que
adoptan los planteamientos y la estética del videojuego, para la atraccion de visitantes
infantiles al museo. También se vinculara al juego interactivo en la Website con titulos
que se desarrollan colaborativamente junto a empresas especializadas como
Thoughtden, embarcandose hacia otra éptica de la coleccidn, en una vuelta de tuerca
hacia los conceptos que se representan en la exhibicion y que son tratados en un
itinerario de pistas o en una aventura gréfica.

El analisis sobre el futuro del aprendizaje movil de la UNESCO en 2013, es el punto de
partida hacia la programacién individual y personalizada en la visita museistica. Un
proyecto abierto aun por perfeccionar segun patrones conductuales o de intereses, que
se ha desarrollado con un histérico de estudios técnicos en guias moviles en museos,
sobre todo en la franja norteamericana, del que extraer conclusiones Utiles a lo que la
entidad dispone pero en realidad el usuario espera de este tipo de visita.

Por Ultimo, una cuestion aplazada para su discusion es favorecer un grado maximo de
accesibilidad en la circulacion fisica y adaptacién cognitiva, en el estrato de la
insuficiencia motora, intelectual o sensorial. Ampliamente debatido en normativas del
turismo accesible por la Organizacion Mundial del Turismo (OMT) u otros
planteamientos extraidos de congresos internacionales sobre accesibilidad y didactica
patrimonial, en los que surgen las lagunas afectivas de los museos en el razonamiento
de la adaptabilidad, conjurando otro de los objetivos a analizar en esta investigacion
doctoral.

La ultima seccion de esta tesis doctoral, versara sobre la presencia de las TICs en la
museologia andaluza. Realizamos un prondstico de la situacion actual de la renovacion
museografica en el ambito museistico andaluz contrastado con la realidad proxima en
el panorama internacional y nacional, cuyas fortalezas y vulnerabilidades hemos
trazado en el camino legislativo, la dinamica técnica presencial y la manifestacién en la
Red Internet con la Website.

Realizamos un micro-estudio de la insercidn tecnoldgica en las politicas culturales en el
marco patrimonial, recapitulando los preceptos que exponen la Ley de Museos y
Colecciones Museograficas de Andalucia (2007) y los programas de dinamizacién
turistico-cultural con las subvenciones de la Comunidad Europea en FEDER. También
describimos un subgénero de financiacion de otros proyectos como LEADER, en las que
revelaremos el critico estado de la economia andaluza, donde muchos ayuntamientos,
ignorando otras problematicas socio-culturales de su entorno, asumen estos fondos
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comunitarios para invertirlos en espacios expositivos de cualquier tematica o dentro de
los dictamenes turisticos en boga como el oleoturismo o turismo vitivinicola.

Desvelaremos la fructificacién de proyectos tecnoldgicos en relacién con el patrimonio
andaluz, de la correlacién entre los grupos de trabajo en las universidades andaluzas,
uniéndose a las empresas especializadas en disefio museografico, como General
Producciones y Disefio (GPD) S.A., en otros apartados centralizados en la digitalizacién
y animacion 3D de los bienes culturales, las producciones audiovisuales en ArtStudio
Multimedia o la concrecién de sistemas de RV y RA en la galardonada Arpa Solutions
S.L. En esta interrelacion tecnolégica en el seno andaluz, un tercer pilar es la iniciativa
de los consistorios urbanos que, dentro de sus estrategias turisticas, adaptan sistemas
tecnologicos en la visita cultural como aplicaciones para descargar en el terminal del
usuario, sumando itinerarios personalizados que incorporan visualizaciones en RA.

Alejandonos de los conjuntos monumentales, valoramos la entidad museistica en
Andalucia en las grandes, medianas ciudades y en las regiones rurales, donde
reflejamos la tipologia expositiva, sobresaliendo los museos histérico-arqueoldgicos y
etnograficos con algunos andlisis estadisticos, basados en el estudio de Ramos Lizana
en 2007. Siendo una tactica certera en la museistica de los nucleos rurales, la unién en
redes de centros de interpretacion y otros espacios tematicos, en la iniciativa de
asociaciones locales GDR u otros proyectos transfronterizos mas ambiciosos,
incentivando la recuperacion de un patrimonio infravalorado como una dinamizacion
turistica en la localidad que repercute finalmente en el crecimiento socio-econdémico.

Posteriormente, examinaremos la infraestructura museistica en el origen de su
emplazamiento, ya reutilizado de otras edificaciones historicas o de nueva planta, en la
que cabe la integracion informatica en las tareas internas de seguridad, conservacion o
en los espacios anexos de aulas virtuales y didacticas en los que completar la visita
expositiva.

Junto a la ingente aportacién bibliografica anteriormente comentada, en el apartado
del analisis tecno-museografico de las entidades seleccionadas en el estudio, incluimos
otra linea de investigacién paralela esbozada en el esquema de preguntas de un
cuestionario sobre la utilizacion tecnolégica en los museos de Andalucia. Este se inici6
con la seleccion total de 811 entidades que se limitarian a 424 en los sondeos
derivados de los 127 informes cumplimentados de las ocho provincias andaluzas.

Un listado de veinte preguntas sobre la visibilidad Web con interrogantes sobre si
disponia de pagina Web o correo electronico, informacion sobre su catalogo digital, la
opcion de visita virtual, descarga de recursos multimedia, tienda on-line, hasta recursos
participativos en blog o método de difusion preferente entre folleto y revista
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electrdnica, e-book, CD-ROM o DVD, o integracién en las redes sociales. Las cuestiones
restantes versaban sobre la implantacion técnica en la sede, indagando sobre la
utilizacion de audiovisuales, pantallas tactiles, sistemas de RV y RA, guias con cédigos
QR o de otra naturaleza. Descubriendo si la informacion estaba actualizada y adaptada
a los perfiles de publico o si en la infraestructura museistica presentaba salas de
proyecciones y auditorios, como otros moédulos de consulta, aula informatica o
biblioteca, en la perspectiva de la renovacién espacial de la institucién cultural. Por
ultimo, se invitaba a la valoracién de la respuesta del publico, negativa o positiva, en
referencia a la inclusiéon de las TICs, y la posibilidad de afiadir algun comentario u
observacidn personal sobre el tema debatido en el cuestionario.

De la revelacion de estos datos, procederiamos a la segunda parte de la metodologia
del estudio, con el contacto telefonico y el trabajo de campo a través de la visita in situ
de la exhibicion museografica que patentaba el uso de las TICs, recorriendo un total de
103 museos, centros de interpretacion, casas-museo, ecomuseos, etc. entre muy
diferentes géneros tematicos por la geografia andaluza.

Presentamos todas las innovaciones en tecno-museografia, con dispositivos estaticos
como quioscos informaticos, mesas tactiles o teatros inmersivos, a terminales portatiles,
con Tablets PC o guias QR, proyecciones audiovisuales, sistemas holograficos virtuales
o visualizaciones en Realidad Virtual y Aumentada. No sélo como una prospeccion
informativa sino con disefios que abogan por la accesibilidad del contenido o la
adopcién de los principios de la gamificacion en algunas de estas experimentaciones
en la visita.

De las estadisticas del museo on-line en Andalucia, derivdo un examen riguroso con la
recopilacion de las Websites, con la criba de 98 paginas Web de la que se excluyeron
otras por irregularidad en los contenidos y el funcionamiento. Diferenciando las bases
de una 6ptima comunicacién externa en departamentos y personal especializado como
community managers o Webmasters, en paginas de los museos mas conocidos, como el
portal oficial de Museos de la Junta de Andalucia a los recursos limitados de otros
portales en el marco de la museologia local.

La aproximacion media al perfil es de una Web 1.5, ain en una comunicacién
unidireccional esboza una riqueza informativa en descargas de archivos, subscripcion a
Newsletter o RSS feed, la invitacion a tours virtuales o médulos interactivos, en el que
puntualmente se adaptan sus contenidos para hacerlos legibles a la audiencia
discapacitada. Enfocandose estas paginas a espacios de investigacion, sobre la
conservacion o restauracion de los bienes, en el sinébnimo de la educacion con la
repercusion de juegos en linea para el publico infantil o simplemente, la difusion
expositiva a la que va aliada la plataforma de marketing en la tienda on-line.
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Siendo timida su incursion hacia una Web 2.0, esta solo sustentada en los perfiles de
las redes sociales. Apartando la creacion de la pagina Web hacia un perfil blog o
WordPress, donde se instauran otra serie de servicios como etiquetado social o
podcasting, la aportacion de comentarios a las entradas o la posibilidad de compartir
estas noticias en las redes sociales en el feed-back entre la entidad y el usuario.

En este tramo de la investigacion, revelamos cuales son las entidades provinciales que
presentan mas actividad en Facebook, Twitter, Google+, Youtube o Pinterest, acotando
un examen al perfil predominante de Facebook, en aquellos museos con mas cuentas
inscritas, no solo valorando la cantidad sino la calidad en las entradas y los contenidos
dispuestos como la fluidez comunicativa con el publico internauta.

A razoén de las conclusiones finales, damos respuestas a algunos de los interrogantes
formulados en esta investigacion de doctorado, en la casuistica de la museologia
andaluza que puede extrapolarse hacia otra escena territorial en la actualidad espafola:
¢las TICs son sinénimo de un fendmeno mediatico o son un beneficioso complemento
interpretativo?.

En base a los resultados del cuestionario sobre la opinion de las TICs en el museo, son
muchas las voces de expertos que aun no se dejan evangelizar por la renovacién
tecnolodgica, en la rigida postura de la autoridad institucional, con la maxima de la
contemplacién de la coleccion pero no al acceso cognitivo de ella. Los que la asumen,
como hemos constatado en algunas de las entidades visitadas, pueden excederse en la
superficialidad del espectaculo tecnoldgico sin fundamentarse en el concepto o bien,
hallar un equilibrio légico entre las posibilidades espaciales, presupuestos de
mantenimiento y rendimiento de su uso que va a responder una audiencia fidelizada.

Complemento de la carga teorica, disponemos de un material anexo, en el modelo de
cuestionario [Anexo 1], en una tabla de los museos visitados [Anexo 2] y otra a
continuacion que desglosa los datos de los informes completados por las entidades
interesadas como la valoracion global [Anexo 3], finalizando en unas gréaficas sobre la
inscripcion de los museos en las redes sociales [Anexo 4] clasificando los resultados de
las ocho provincias andaluzas. Ademas, afladimos ilustraciones que se intercalan con el
texto, para agilizar la lectura y comprender algunos de los puntos de redaccion,
incorporando asi notas en las imagenes u otras informaciones complementarias en los
pies de pagina. Por ultimo, se adjunta un archivo fotografico grabado en un soporte
DVD-ROM, para que el lector pueda visualizar todo el trabajo grafico recopilado de los
museos visitados con relevancia tecnoldgica, en aquellos con autorizacion para el
reportaje fotografico.
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En resumen, “Las TICs en la museologia andaluza: del eclipse contemplativo a la
inmersion interactiva” es una investigacion fructifera sobre el horizonte politico,
turistico y cultural de la museologia contemporanea, traspasando las fronteras
andaluzas hacia otros continentes expositivos a nivel internacional y nacional, en los
que esclarecer las conclusiones de la tecno-museografia en el estrato presencial y
virtual de la sede.
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Capitulo 1.
Configurando una nueva realidad museoldgica:
las TICs en el templo de las musas
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1.1. La repercusion de las TICs en la sociedad contemporanea.
Origen, evolucion y actualidad

Tras el telén de la representacion de la sociedad del siglo XXI, se enmarca una compleja
escenografia de engranaje tecnolégico que se acompafa de una interpretacion de un
libreto en argot virtual. En esta parabola teatral, la civilizacion se halla inmersa en la
revolucién de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs), prolongando
su influencia desde la configuracion politica de los estados democraticos, la
implantacion de formulas mercantiles, el abandono de antiguos modelos académicos o
simplemente, la transformacién de las expectativas de ocio, entre ellas, el
entretenimiento cultural. Mas alla de epopeyas novelescas, sorprendentes exhibiciones
de aquella primigenia industrializacion o la proximidad informativa de los medios de
comunicacién, hallaria un salto cualitativo en la aparicion de la tecnologia
computacional. Despojando a la techné griega de su concepcion elemental, la técnica
contemporanea se manifiesta mas alla de su base cientifica, caracter ideoldgico e
innovacion electronica; es la maxima expresion de la polis moderna y el nexo social.

Insertos en el siguiente estadio de la nacidn contemporanea, determinada por la
autoridad de las TICs, donde la riqueza de un pais no se evalla tanto desde una
perspectiva material sino en la sustentacién de bienes intangibles, como es el poder de
la transmision de datos. En el origen de la "Computopia” de Yoneji Masuda’,
numerosos autores han analizado la repercusion politica y socio-econdémica de las
tecnologias en el gobierno capitalista, diagnosticando un continuum flujo globalizador
(Mansell, 2010). Bajo la alma mdter de la globalizacion mundial, nutre y conecta las
ramificaciones administrativas, comerciales, educativas o patrimoniales a través de la
sabia electronica. Esta es asimismo el elixir que fortalece el fenémeno global y provoca
la ruptura social diferenciada por aquellas naciones no-tecnoldgicas, que desemboca
en la "brecha digital” (Hannan, 2013).

Advertidos del doble filo de la omnipresencia tecnoldgica, segun las estadisticas de
paises de mayor a menor indice de desarrollo, determinan tanto un avance o retraso en
el bienestar de la comunidad. Algunos pensadores coetaneos exclaman un hipotético
progreso y beneficio universal en la penetracion tecnoldgica, derivando a los juicios de
la economia del conocimiento (Gérniak-Kocikowska, 2007), que es descrita como una
filosofia optimista en que el empleo inteligente de estas herramientas en la sociedad,
revierte en la prosperidad de su misma ciudadania. ;La tecnologia moderna sacia los
deseos y anhelos de cambio en las directrices politico-econdmicas?, jsidentifica nuestras
expectativas socio-culturales?, jlograremos la felicidad plena dentro de wuna
tecnocracia?.

! Término recogido en la obra “La Sociedad de la Informacion como sociedad post-industrial” (1980).
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En un breve lapso temporal, hemos sido testigos del nacimiento de la computacién en
el Ultimo tercio de la pasada centuria hasta alcanzar su cénit en la navegacion por la
Red Internet. Los programas y dispositivos informaticos han incrementado sus
prestaciones técnicas a la par de su democratizacion econémica, implicando un abanico
de instrumentaciones y aplicaciones de servicios que se traducen en la facilitacién de la
vida diaria de los usuarios. Los ordenadores de sobremesa han dado paso a
computadores personales, teléfonos inteligentes y tabletas PC, incluso una hibridacion
de los dos ultimos, en el lanzamiento de Phablets®, o la experimentacién de nuevos
materiales en el marco display, con superficies maleables y resistentes gracias al
grafeno. Periféricos de control, de cualidad haptica, a través de sefales corporales,
sonoras 0 mentales, que se complementan con agiles sistemas de transferencia y
encriptamiento de la informacion, en el perfeccionamiento de la tecnologia NFC (Near
Field Communication) o codificacién QR (Quick Response Code).

La telarafa informativa que une los sistemas software e instrumentacién hardware, es el
universo de la World Wide Web, cuya hilada vincula un mensaje mdultiple, atemporal y
virtual que se inscribe en el espacio Red. Este nuevo lenguaje internauta, asentado en
fonemas digitales y articulaciéon hipermedia, permite al usuario adquirir nuevos niveles
de informacion a través de un itinerario lineal, secuencial, transversal o reversible,
abstrayendo y adjuntando campos textuales, sonoros o graficos, en lo que se denomina
la manifestacién de la informacion “multimedia”. Este intricado laberinto de procesos
deriva de la misma confeccion de nuestro pensamiento, tal como formula Vannevar
Bush en su obra “As We May Think"” (1945). Por ello, este universo digital se nos
muestra como un laboratorio experimental de investigacion y proyeccion de este
cumulo documental: un ambito colaborativo de millones de usuarios aislados
geograficamente, pero interconectados sincrénica o asincrénicamente, configurando
un espacio transgresor, no desde la éptica fisica y empirica sino desde lo cibernético e
irreal, abriendo hasta el infinito nuestras capacidades mentales.

Pero el compromiso informativo generado y emitido en una plataforma dinamica,
funcional y multidireccional en Internet, se formalizaria con el desarrollo de la Web 2.0,
perfeccionamiento de los dominios estaticos de la inicial Web 1.0. Esta segunda fase,
conocida como “"Web social”, destaca por la participacion activa del colectivo de
usuarios a través de herramientas inteligentes de etiquetado social, subscripcién de
actualizacion de contenidos RSS, mensajeria instantanea y descargas de archivos de
texto, imagenes o reproducciones de videos. Ademas, proliferan una serie de dominios
asociativos, como bases de escritura compartida en wikis, paginas personalizadas con
informacion multimedia en blogs o perfiles internautas afincados en la red social

? Contraccion de las palabras “Phone”y “Tablet”, pues mezcla las prestaciones de un Smartphone en una
estructura informatica propia de una Tablet PC. Su lanzamiento se produjo en el afio 2014, tanto en sus
versiones de la compafiia Apple Inc. como Samsung Electronics.
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Facebook o microblogging Twitter. Es un panorama abundante de portales
cooperativos, enumerando sélo algunos, como aquellos en torno al ocio —-como canales
de Youtube, exhibiciones fotograficas en Flickr o Instagram e incluso, paginas de
visionado on-line de peliculas, documentales o series televisivas-, hasta la distribucidn
comercial —los archiconocidos eBay, Amazon o catalogo de productos descargables en
tiendas virtuales de las multinacionales tecnoldgicas, ejemplificado en App Store-.

Las estadisticas registradas en el afio 2012, calculaban un nimero de mas de dos mil
millones de usuarios con acceso a Internet?, paralelamente a la subida exponencial de
ordenadores personales como dispositivos moviles en todo el mundo. Este
inconsciente feudalismo informacional, suministrado por la economizacion de
dispositivos computacionales, mejoras y accesibilidad en programas de software e
interfaces hardware se desvincula de este cerco restrictivo, mediante el anuncio de la
liberacién de sistemas de codificacion, nuevas modalidades de navegacion y
plataformas de autogestién documental en la social Web, desprendiéndose de la férrea
contencion mercantil y ética de la Red (Horsfield, 2003).

La nueva produccién, organizacion y recepcion de la informacion en la infraestructura
digital de la WWW, se extrapola a las delegaciones de la urbe fisica, presionada por la
creciente filiacién tecnolégica de la ciudadania. De ahi, el apogeo de las Smart Cities o
ciudades inteligentes —aun en practica los comercios inteligentes o Smart Spaces-, en la
que establecer un dominio electrénico a través de redes telecomunicativas WI-FI,
camaras y sensores de deteccion, dirigiendo los servicios oficiales, el control del trafico
y la proteccion civil, entre otras iniciativas. Todo reflejo de las TICs en los nucleos de
poblacién, obedece a los programas de difusion tecnolégica en el panorama
internacional, como la actual investigacion “Milenio de las Naciones Unidas” (Mansell,
2010) o "Estrategia Europa 2020" creando una agenda digital europea, de la que se
fracciond la disposicion espafola en 2013. En ella se fomenta la inversidn tecnoldgica,
por medio del patrocinio empresarial y la integracion de la Cloud Computing
(Computacion en la Nube)® (Flantrmsky, 2012), creando modernas plataformas de
gestion y promocion publica.

Kitchin (2014) advierte que estas metropolis tecnocraticas quieren imprimir una imagen
moderna y competitiva gracias a la infraestructura informatica. No es de extraiar la
reciente adaptacion a la demanda TICs de todos los ministerios de la politica
gubernamental, facilitando una ideologia virtual en la escena democratica -e-
democracy-, con la accesibilidad al sistema parlamentario como el sitio Web aleman

? Datos del Gobierno espafiol, segin el Informe Anual 2012 de “Sociedad en Red”, elaborado por el
Observatorio Nacional de las Telecomunicaciones y de la SI (ONTSI) y editado por el Centro de
Publicaciones de la Secretaria General Técnica del Ministerio de Industria, Energia y Turismo (edicion 2013,
Madrid).

* Se basa en el almacenamiento y transferencia de datos complejos o Big Data a nivel mundial,
promoviendo la centralizacion, seguridad y agilidad de la informacién de los administradores a los
usuarios.
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“Candidate Watch", que favorece el intercambio de preguntas entre los diputados
germanos y sus conciudadanos (Veit y Huntgeburth, 2014). Promovido al ambito
cientifico -e-science- y sanitario -e-health-, con los servicios en tele-asistencia, para
trasladarse al marco econdmico -e-commerce- y turistico -e-tourism-, en la reserva y
planificacion de viajes.

Significativo es la reciente metodologia en la ensefianza académica digital -e-learning-,
siendo el objetivo a corto plazo en la agenda social de la mayoria de los estados
liberales, puesto que transluce la mejora del aprendizaje escolar gracias a dispositivos
moéviles, como Smartphones o Tablets PC. Por ultimo, partiendo de la légica de la
educacion en linea, se prolonga hacia la e-culture, que abarca la digitalizacion de la
expresion patrimonial, constituyendo grandes depdsitos informativos de colecciones
bibliograficas y museisticas.

De la transformacion digital de todos los sectores mas importantes de la sociedad,
haremos un inciso reflexionando en lo que repercute el imperio tecnoldgico en la
misma poblacion. Haciendo una retrospectiva filoséfica, deduciendo el efecto que ha
tenido la reconfiguracién de la ciudad en una urbe informatica, nos acercamos a una
especie de estética leonardesca: aquella que dicta que la belleza superior, de genio
sublime, seria instituida por las facciones mas perfectas de la naturaleza fisica, segun el
raciocino del artista, para consecutivamente mostrar al individuo, una realidad
intervenida y humanizada, pero como Ultimo reflejo de la unidad suprema.
Parafraseando al discurso de las TICs, ahora el demiurgo responde a una entidad
cibernética, cancerbero de los confines de la Red Internet, ejecutor de una realidad
distinta a la terrenal y donde el individuo abraza una légica constructiva, alejada de
connotaciones espacio-temporales o tangibles, esbozando su propia Arcadia digital e
inmaterial, dictada por su propia inquietud.

El universo virtual se considera asi como una dimension de libertad experimental y
estimulacion creativa antes de caer en la rigidez y limitacion del imaginario real®. Pero,
en muchas ocasiones, la continua accion del sujeto en este mundo abstracto, que se
rige por su propio cédigo de participacién en una comunidad infinita de miembros e
incontables plataformas de actuacion, se adecua a los prolegbmenos de la doctrina
aristotélica. Esta acentta que la condicion natural del ser humano es ser inicialmente
parte de una colectividad, invisible, pasivo y sin identidad propia (Garrido, 2010), sélo
generador de informacién para alimentar al sistema internauta (Flantrmsky, 2012).
Posteriormente, comenzara a revelarse como un individuo Unico (Goérniak-Kocikowska,
2007), que une su voz a la de otros usuarios en el marco colaborativo de la Web 2.0,
estabilizandose la jerarquia de poder en el estrado Web, siendo los productores de

> Mas informacién en la pagina Web, http;//ubaculturadigital.wordpress.com [Consultado a 12 de

noviembre de 2016].

Las TICs en la museologia andaluza 17


http://ubaculturadigital.wordpress.com/

Capitulo 1. Configurando una nueva realidad museoldgica

datos sus mismos consumidores. Concluyendo, la informacién se archiva en el cosmos
semantico que define la ciberciudadania.

La naturaleza de la sociedad tecnoldgica, transgrede la concepcién pasiva de la
informacién textual e imagen fija, en dinamicas reproducciones audiovisuales. Asi,
debido a los medios de comunicacion y anexos electronicos, estamos determinados a
un consumo visual, configurando una era de la cultura de la imagen (Romero, Forero y
Cedano, 2012). En el espacio internauta, proclive al entretejimiento de mudltiples
generadores de informacion, edificando desde fantasticas arquitecturas virtuales a
repositorios de archivos digitales, marcaria el estudio en la figuracion de volimenes 3D
en entornos, infraestructuras, objetos y seres. Precedirian los programas de animacion
de Realidad Virtual (RV) para estaciones computacionales y el salto de la virtualidad al
plano real, en la 6ptica de la tecnologia de la Realidad Aumentada (RA) para soportes
moviles. Aumentando la perspectiva informativa del elemento digitalizado,
paralelamente altera su lectura tradicional, aprehendiendo un enfoque cognitivo y
representativo distinto al punto de vista historico, de transmision momentanea aunque
de razonamiento inocuo. Pese a esta aparente libertad en el horizonte virtual, la
habilidad innata de toda criatura racional, el lenguaje, acabaria desintegrado dentro de
la bruma confusa de esta supra-realidad; ya como atestigu6 Marshall McLuhan, en “el
medio esta el mensaje”.

Aun si las TICs son sinénimo de autoridad politica y riqueza econdmica en los
mecanismos gubernamentales de un pais, argumentando que pueden suponer un
incentivo a los distintos ministerios de éste, asi como en el ambito de las industrias
culturales. Los datos atestiguan en el balance anual de los Estados miembros de la
Union Europea, que la cultura es un sector que ingresa un 3,3% del Producto Interior
Bruto (PIB), por lo que es importante fomentar los proyectos de accesibilidad en el
patrimonio cultural (Gonzalez y de los Rios, 2013). Pero, la mayoria de las entidades del
ambito, como el museo, encuentran graves obstaculos ideoldgicos y presupuestarios
en el proceso de adicion de un perfil interactivo en la infraestructura fisica como su
traslado al espacio Web. La renovacion tecnoldgica se iniciard a través de pautas
didacticas y ludicas en la difusion de la coleccion, lo que se denomina “edutainment”
(Educational Enterntainment), una filosofia inclusiva en el itinerario discursivo de la
exposicion fisica. A través de planteamientos intelectuales y materiales accesibles a
todo tipo de publico, mediante un adecuado equipamiento informatico —circuito de
transferencia NFC y etiquetado QR-, instrumentacion electrénica —quioscos
informativos y modernas guias en distintos formatos PDAs a Tablets PC, entre otros-, o
el marketing de productos técnicos derivados de la exhibicion, como producciones en
formato CD-ROM, DVD o Blu-Ray. Una pluralidad de sistemas y dispositivos visuales al
servicio del visitante, complementados por informacién de sustrato multimedia,
perfeccionada por técnicas de RV y RA. Estas visualizaciones apoyan tanto los métodos
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de conservacién y labores de restauracion digital de las piezas museisticas, como su
misma contextualizacion en los originarios parajes naturales o entornos arqueologicos
ya desaparecidos y olvidados.

La presentacion del museo en la esfera de la World Wide Web, potenciaria los
esfuerzos de la entidad en manifestar su catadlogo patrimonial a la audiencia internauta,
realizando un ejercicio de anadlisis sobre las expectativas, pretensiones y necesidades de
los visitantes. Constituyendo una ventana a la informacion basica de la sede —situacién,
acceso, horarios y tarifas-, consulta de inventarios digitales y recursos descargables —
aplicaciones para moviles o guias didacticas de las piezas artisticas- (Sauerbier, 2010),
se establecerian en la aproximacion de la filosofia 2.0, a enlaces cooperativos con otras
instituciones, creacion de canales radiofonicos y televisivos como establecimiento de
vias comunicativas directas en las redes sociales. Mas alla de la muestra infografica de
su repertorio objetual, la nueva faceta del museo digital, proporciona un tour virtual
por su exhibicion, ya en secuencias animadas de imagenes fotograficas, panoramicas
360° de las galerias expositivas, o bien, por la semi-inmersién a través de una
personificacion virtual o avatar, en un espacio mimético a la infraestructura museistica
0 una recreacion abstracta, en el caso de los modelos paralelos en Second Life™.
Maravillandonos en la variedad de prestaciones electronicas y dialecto cibernético, el
museo contempordneo no debe doblegarse inconscientemente al sUummum
tecnocratico, sino sélo recurrir a la sensatez en la complementacion técnica, con fines a
la preservacion y divulgacion de la memoria patrimonial segun sus estatutos y cédigos,
pues tratamos de una institucién que afinca sus pilares fundacionales en la
investigacion y conservacion del patrimonio de la humanidad.

1.2. Lairrupcion del medio digital en el patrimonio cultural

El tandem de la sociedad de la informacion y la cultura actual, asocian los preceptos
socio-comunicativos de las TICs, invocando una serie de transformaciones en la
accesibilidad fisica y cognitiva del patrimonio fisico a su analogo virtual en Internet. En
el ciberespacio, el objeto cultural migra de su esencia tangible y concreta a una
codificacién inmaterial y de variable abstracta, en el trazado digital. La realidad
figurativa y textural de la pieza se desnaturaliza para convertirse en un patron de
puntos conectados y modelado tridimensional, para que seguidamente, forme parte de
una base de datos, catalogo tematico o una pieza necesaria en el puzle de un paisaje
arqueoldégico, ruina monumental o escenografia expositiva del museo. Citando la
subversion de la fotografia surrealista, nido de “transmutaciones” filosoficas,
socioldgicas y emocionales proclamadas por Brassai, nos incita a observar mas alla de
la morfologia ordinaria del objeto donde se encierra un oculto significante.
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Encarnado en las profecias de ciencia ficcion, el ser humano es el visionario tecnolégico
que reformula la cualidad material hacia una construccién inexistente, arriesgando la
autenticidad del elemento y mundo conocido, por la apuesta de una nueva realidad; la
virtual. La digitalizacion del artefacto fisico no se localiza en el plano real, la dimensién
euclidea (Echeverria, 2009), pues no obedece a ninguna coordenada espacial o
limitacion temporal, sino que el cosmos internauta se rige por el principio de la
navegacion hipertextual (Portilla, 2011). La democratizacién informativa declarada en el
espacio Web, se personificaria en enlaces no-lineales e interactivos de datos,
posibilitando la comunicacion de productos enriquecidos desde su magnitud fisica y
juicio interpretativo. Se debe primordialmente a la agrupacién multimedia del computo
documental, en extracciones de textos, archivos de audio, imagenes fotograficas,
reproducciones de videos y animaciones virtuales.

El advenimiento tecnologico provocé la crisis de la existencia y el surgimiento de la
hiperrealidad -anunciada por Braudillard®-, cuya matriz era la digitalizacién, que se
extenderia a los simbolos de la alta cultura, en las instituciones del marco escénico,
literario y artistico. Especialmente, penetraria gradualmente en las bases de la
edificacidon, politica de gestiébn y curso expositivo de la entidad museistica. La
proyeccién actual de la arquitectura en museos de arte contemporaneo, son
espectaculos tecnoldgicos que se conciben desde una trama digital, a partir de
modelados infograficos 3D, predicciones de factores medioambientales y medicion de
soportes y materiales de construccion, gracias a programas especificos de disefio
asistido por ordenador (CAD, Computer-Aided Design) (Mitchell, 2008). Asimismo, se
agiliza la administracion de los departamentos de investigacion, documentacion y
montaje expositivo, en el estudio anticipado de la instalacion museografica, mediante
el calculo estadistico de las dimensiones del espacio, volumen de las obras como
condiciones de proteccién y visualizacién correcta de la muestra. Pero, sobre todo,
alejado el hermetismo social de la entidad, ésta abrazaria una filosofia abierta al
aprendizaje y divulgacién de la coleccion, impulsando el procesamiento digital de los
inventarios patrimoniales con fines a su visibilidad en la red Internet.

Amparado en su mision institucional, la digitalizacion favorece simultaneamente el
analisis, preservacion y accesibilidad de la coleccion museistica, satisfaciendo con el
duplicado de la pieza, la demanda de entretenimiento y didactica cultural en el
espectador moderno. La insistente reproduccion del objeto, ya sea como complemento
informativo en la exhibicién presencial o como tour virtual en su paraje original, predice
el riesgo de destruccion de la integridad de la obra artistica, de ese "aura”
benjaminiana, lo que la hace Unica e irrepetible. Suprimida en pos de la multiplicidad o
los intereses creativos de las nuevas corrientes artisticas, como el arte de los nuevos
medios digitales —Video art, Ciber art, Web art, etc.-, vulnera los valores tradicionales de

® Dentro de su obra “Cultura y Simulacro” (1978).
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la entidad museistica, como la desterritorializacion de la sede fisica. La nueva ubicacion
en demarcaciones geograficas virtuales (Vasquez, 2008), deparara a los curadores,
criticos, autores y espectadores de estas galerias de arte, el encumbramiento de una
nueva experiencia artistica. Constituyendo por primera vez, la sincronizacién y libertad
creativa en la historia del arte, como son mostrados en los primeros ensayos del
Festival Ars Electronica de Linz (Austria, 1990), proclamando al visitante como co-
creador de la obra (Sommerer et al., 2008). Posteriormente, seran importantes las
exhibiciones virtuales en las iniciativas del Museum of Computer Art (MOCA)’ o
International New Media Gallery®, o en sedes especificas como Zentrum fiir Kunst und
Medientechnologie (ZKM) (Karlsruhe, Alemania), uno de los principales laboratorios
contemporaneos de experimentacion artistica.

Finalmente, se advierte una progresiva apertura del arte digital en los museos de arte
moderno, como el Guggenheim de Nueva York (Hernandez, 2012) o la localizacion de
Beta Space en PowerHouse Museum (Sidney, Australia), espacio de investigacion que
engloba todas las iniciativas de arte interactivo (Edmonds, Bilda y Muller, 2009). En
definitiva, la digitalizacion del patrimonio material o como simple expresién artistica,
busca priorizar la autonomia informativa, la creatividad grupal y goce estético, mas alla
del edifico iconico del museo y la confinacién de su pieza mitica; la interpretacion
alternativa que proporciona el objeto virtual, ayuda a la comprensibilidad, identificacion
y afinidad emocional del individuo con el patrimonio cultural.

Segun estos designios, se iniciarian las producciones digitales en las entidades
culturales, estipulando garantias de control en la informacion conservativa y
restaurativa de las piezas como seguridad en la memorizacién de catalogos publicos,
inscritos en la evolucidon de soportes de videodiscos, CD-ROM a bases de datos en la
pagina Web del museo.

La génesis de la cultura digital, empezaria con la unién de las entidades patrimoniales,
con consorcios empresariales y planes de insercién tecnolégica en paises
industrializados, abriendo lineas de financiacién y concienciacién a través de una red
interdisciplinar de profesionales, sobre la digitalizacion en archivos, bibliotecas e
instituciones culturales (Terras, 2011). Se inculcd la voluntad de conservacién de los
artefactos historicos-artisticos, en iniciativas de alfabetizacion informativa en el marco
de la Unién Europea como “e-Europe-An Information society for all” (2000-2005), o la
repercusion positiva de la Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Web3D en el estudio
de la coleccion, en el informe "ORION (Object Rich Information Network)" o “Report on
Scientific/Technological Trends and Platforms” (2002-2003) (Sylaou et al., 2009).

Asi, se conformaron redes de investigacién y educacion en gestion, representacion y
difusion de la cultura digital, en proyectos como E-Culture Net (2002) (Colorado, 2010)

7 Pagina Web: http://moca.virtual.museum.
® pagina Web: http://www.inmg.org.uk.
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o Minerva’ (2003-2004), estableciendo un cédigo de recomendaciones en la
digitalizacién (Alvarez y Vives, 2009), y Michael (e-TEN) (2005), que seria participe de
bases de datos retroactivas sobre fondos digitales de caracter patrimonial (Ott y Pozzi,
2011). Mas adelante, serian importantes la memoria de DigiCULT “Investigacién sobre
la cultura digital y las bibliotecas digitales” (2007), la biblioteca digital Europeana®
(2008) accediendo al patrimonio textual, grafico y audiovisual de las instituciones
culturales europeas y, actualmente, los retos en la digitalizacién y acceso en linea del
patrimonio que se administran en la Agenda Digital para Europa i2010 (Gonzalez y de
los Rios, 2013).

Hoy en dia, el panorama de la digitalizacion patrimonial estda dominado por los
gigantes empresariales como Google Inc. con sus proyectos de World Wonders' o
Google Art*, componiendo un recorrido virtual por paisajes y monumentos declarados
Patrimonio de la Humanidad y, en el segundo caso, un itinerario por escenarios
tridimensionales de las galerias y museos mas importantes del mundo, mediante la
tecnologia Street View. La plataforma Google Art, dispone de la cifra de 45.000 objetos
digitalizados en alta resolucién y modelados en 3D, junto a un buscador avanzado y la
posibilidad de crear una coleccion personal.

En sintonia a las iniciativas estatales y compafiias tecnoldgicas describimos las nuevas
técnicas en digitalizacion. Enumeramos los avances en el tratamiento preventivo del
objeto, con métodos de radiografia, iluminacidon ultravioleta, termografia y
reflectografia infrarroja (de Vicente, 2011), para estudiar la composicion subyacente del
artista y elaborar analisis idoneos para la restauracion (Ineba, 2004). También, los
procedimientos en fotogrametria, examenes de escaneres laser de triangulacion o
analisis rotativo mediante un perfilometro de superficie (Liu et al., 2013), ayudan a
componer los detalles figurativos, cromaticos y texturales de la imagen tridimensional
de la pieza. Desde los diferentes instrumentos de restauracién grafica, enlazamos al
modelado digital de imagenes gracias a software especificos, programas de calculo en
el modelado y estética de la pieza, siendo uno de ellos, DSM (Digital Surface Model),
que copia la estimacion morfologica a través del documento fotografico (Fantini et al.,
2005).

Completando la operacién de visualizacién de la imagen tridimensional, corresponde a
la representacion de panoramicas fotograficas en 360°, técnicas de holografia 3D,
manipulacién aumentada de los objetos o la inmersion virtual en escenografica virtual,
definida por lenguajes de metadatos como XVRML (eXtensibleVirtual Reality Modelling

° Mas tarde, se extenderia en MinervaPLUS -en los nuevos paises miembros- y Minerva eC —junto al plan
de digitalizacién eContentplus-. Actualmente integrado en i2010 y el Plan Dindmico de Accién 2005.

1% Mas informacion en la pagina Web, http://www.europeana.eu [Consultado a 30 de noviembre de 2016].
! Trabajo conjunto de la UNESCO, World Monuments Fund y Getty Images. Mas informacion en la pagina
Web, http://www.google.com/culturalinstitute/project/world-wonders [Consultado a 30 de noviembre de
2016).

2 Mas informacién en la pagina Web, https://www.google.com/culturalinstitute/project/art-projectzhl=es
[Consultado a 30 de noviembre de 2016].
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Language), georreferenciacién KML (Keyhole Markup Language)®® y sistema GIS
(Geographic Information System) (Mora, 2010).

Por ultimo, destacan las modernas impresoras 3D en la produccién de réplicas sélidas,
emitiendo una copia en relieve del objeto (Tomaka, Luchowski y Shabek, 2009),
asimilando todos los detalles en materiales desde resina a metal, necesario para la
accesibilidad tactil de la coleccién histérica.

Los primeros pasos hacia la migracion electronica de los bienes museisticos, se
iniciarian timidamente en simposios, conferencias y experimentos de digitalizacién en
la Ultima década del siglo XX. Arrancando las investigaciones en ICHIM (International
Conference on Hypermedia and Interactivity) (Pittsburgh, 1991) (Sylaou et al., 2009), y
formando tempranos consorcios de colecciones de museos en RAMA (Remote Access to
Museum Archives) (1992) (Carreras, 2003), donde las iniciales guias de piezas se
memorizaban en videodiscos y CD-ROMs, como en el producto “Galerie des Fechas”
del Musée du Orsay (1986)" (Terras, 2011) o la Micro Gallery de la National Gallery
(Londres) (1991) (Balsamo, 2009). El salto de los soportes analégicos y 6pticos a los
estadios de la World Wide Web, ratificaria la presencia y repercusién de la herencia
electronica, mediante la Carta para la Preservacion del Patrimonio Digital en la 32°
Conferencia General de la UNESCO (2003) (Waterton, 2010), estipulando las normativas
de preservacion, conservacion y difusién, dictando su maxima accesibilidad a través de
redes abiertas de programacion. Se decretaria una normativa comudn en
documentacion digital para museos en ICOM-CIDOC (2007), estandarizando la gestion
electronica del inventario hasta su difusion en linea (Saorin, 2011). Y finalmente, las
soluciones de programas de cédigo abierto en la organizacidén de las bases de datos,
apoyarian la modificacion de la estructura informativa, actualizacién automatica e
instauracién de controles inteligentes de recuperacién de archivos, por ejemplo, en los
DOIs (Digital Objetc Identifiers) (Echeverria, 2009). En la descripcién del lenguaje
metadata o XML, Dublin Core Metadata Initiative (DCMI) (Zhou et al., 2012), se presenta
como una efectiva herramienta para la organizacién, mantenimiento, comprensibilidad
e interoperabilidad de los datos de la coleccion digital.

La soberania de la catalogacion digital en las instituciones culturales, no sélo abria
innumerables posibilidades en la funcion cientifica o protectora del patrimonio
mundial, sino multiples canales de aprendizaje y difusion artistica, tanto en la sede
fisica como virtual del museo. En el horizonte arqueoldgico, se mostrarian itinerarios

13 Desarrollado por la aplicacién Google Earth, basado en lenguaje XML.

 Un proyecto sobre dos memorias de videodisco, que contenian 15.000 diapositivas y 14 horas de sonido,
con documentacion textual, imagenes fotograficas y reproducciones de video en torno a la historia de la
galeria. Informacion extraida de Terras, M. (2011). The Rise of Digitalization. En R. Rikowski (Ed.),
Digitisation Perspectives (pp. 3-20). Oxford: Sense Publishers.
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virtuales a través de recreaciones 3D de escenografias milenarias; ademas de favorecer
la contextualizacién de la pieza en asentamientos desaparecidos o ciudades derruidas,
ya en el paso histérico o por indiferencia conservadora, supone realizar un viaje sin
restricciones espacio-temporales a los testimonios de la cultura universal. Asi, se
realizaron interesantes proyectos internacionales como “Rome Reborn” (1997),
concebido desde una perspectiva didactica a la historia de la mitica ciudad del Imperio,
remontandonos al 320 de la era del emperador Constantino, facilitando al usuario
pasear por la gran masa arquitectonica de la urbe, principalmente en el foro romano
desde el Tabularium, Basilica de Majencio hasta el Circo Maximo o Coliseo. También
destaca la restauracion digital llevada a cabo en las grutas de Xiangtangshan en
China'®; compuestas por una serie de cuevas que se emplearon como santuarios
budistas, que presentan ricas arquitecturas y decoraciones escultéricas que datan de la
dinastia Qi del Norte (siglo VI). Un equipo de expertos constituiria una base de datos
con informacion e imagenes de las cavernas y piezas, procediendo al objetivo de su
reconstruccion 3D destinada a exposiciones museisticas.

Por ello, los resultados de estas experimentaciones en patrimonios monumentales, se
trasladarian a las opciones de la pagina Web del museo, en bases de datos de la
coleccion digital, vistas superficiales de panoramicas fotograficas en 360° de escenarios
3D renderizados de la sala expositiva y, en casuisticas especiales, articulacion de rutas
inmersivas en el espacio de exhibicion, protagonizado por el avatar virtual del visitante,
brindando una experiencia de circulacion e interactuacidon auténoma con las piezas
artisticas.

Aumentara el carisma de la oferta de la visita presencial, integrando los resultados del
patrimonio digitalizado en el recinto museogréafico. Las novedosas instalaciones de
auditorios y salas de proyeccion cinematografica 3D -en ocasiones habitaculos CAVEs
(Cave Automatic Virtual Environment)-, adjuntas a especificos hardware de entrada -
gafas, guantes, cascos o traje de datos-, prometen la inclusién total del usuario en la
teatralizacién del objeto digital. Mas econdomico, es el acceso multimedia en la
localizacion de quioscos informativos y pantallas interactivas, donde las resefias de
textos y relatos sonoros, se potencian por imagenes conexas o video reproducciones
vinculadas a las caracteristicas de la muestra expositiva, en presentaciones no-
inmersivas mediante la técnica de la holografia 3D, visualizacion en Realidad
Aumentada a la generacion de animaciones de Realidad Virtual. Agilizada la
transferencia de datos por los sistemas de radiofrecuencia RFID o la impresion de

> Proyecto todavia en activo por la colaboracion del Virtual World Heritage Laboratory (VWHL) de la
Universidad de Virginia, el Experimental Tecnhology Center de UCLA, Reverse Engineering (INDACO),
Laboratorio politécnico de la Universidad de Milan, el Ausonius Institute del CNRS, la Universidad de
Burdeos y la Universidad de Caen. Mas informacién en la pagina Web, http://www.romereborn.virginia.edu
[Consultado a 30 de noviembre de 2016].

'® Celebrada por el Center for the Art of East Asia de la Universidad de Chicago en vinculacién con
instituciones museisticas de todo el mundo. Mas informacion en la pagina Web, http://xts.uchicago.edu
[Consultado a 30 de noviembre de 2016].
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cédigos QR adjuntos a las piezas de la coleccion, se almacena todo este cOmputo
informativo en la variedad de dispositivos portatiles existentes en el mercado y
aplicaciones descargables en la Web. Desde terminales PDAs, Smartphones y Tablets
PC, descubririan a la audiencia una fuente de interpretacion de las distintas obras, a
través de los complementos audiovisuales de las mismas, almacenados en una base de
datos electrénica.

Estas proyecciones tanto en la construccion de una memoria de datos en Internet,
como iniciativas de accesibilidad cognitiva de la muestra fisica en la entidad cultural,
desarrollarian una verdadera comunicacion multidireccional e interaccion de los
recursos multimedia, en los museos anexos a la doctrina social de la Web 2.0.
Derivandose de la esencia del procomidn como gestion cooperativa de informacién
(Fernandez y Garcia, 2011), el espacio Web impone la autonomia de co-produccién y
recepcion global de datos en complejos sistemas de intercambio P2P (Peer to Peer),
sindicacion de contenidos por la forma RSS (Really Simple Syndication) y expresion en
las plataformas sociales (Zallo, 2011), por parte de los habitantes de la urbe electrénica.
Son los nativos digitales los pro-consumidores de la informacion, que fluye continua e
intemporalmente por el ciberespacio; pero, en la amenaza de su inmediatez, provoca la
inexistencia de juicios reflexivos sobre ella (Vazquez, 2010b), y mas aun, el
enclaustramiento del pensamiento unitario en las comunidades internautas (Gozalvez,
2011), difuminandose la identidad personal (Giones y Serrat, 2010).

La globalizacion cultural determinada por la sintonia comunal de la blogosfera, sitios
wikis, canales de aportacion foto y videografica, redes y marcadores sociales, logra
insubordinar los designios académicos y estéticos de la cultura oficial. Entra en escena,
la definicion de cibercultura por Lévy (2007)", méas allad del compromiso del legado
histérico o contemplacién artistica, asentando una relacion mas cercana a las
circunstancias vitales de la audiencia actual. El entresijo de portales interoperativos en
la Web 2.0, ha allanado perfectamente la morada de los repositorios digitales del
patrimonio cultural. La infinitud de usuarios han pasado de ser testigos del desarrollo
de aplicaciones lineales de busqueda y adquisicion de imagenes de bienes museisticos
en perfiles de las instituciones patrimoniales, a ser activistas de los derechos en
aproximacion  cognoscitiva al inventario expositivo en las plataformas
multicomunicativas y de aprendizaje en linea de la social Web.

La no-intermediacion académica en el perfil virtual del museo, seduce al nuevo
visitante internauta, haciendo accesible el poliedro de contenidos que caracteriza a la
obra patrimonial. Sus puntos fuertes, son el recorrido por catadlogos razonados,
busqueda de obras y autores, examinar la misién conservadora y restauradora de la

17 14, ; ; . p "
Término relativo al informe presentado al Consejo de Europa, dentro del proyecto “Nuevas Tecnologias:
cooperacion cultural y comunicaciéon” (1997).
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entidad, investigar entre los confines de las galerias virtuales y ahondar en el
desconocimiento de algunos puntos criticos de la coleccion.

Ejemplos, son la visualizacion milimétrica de las fotografias gigapixeladas en las “Obras
Maestras del Prado” en Google Earth (Bellido y Ruiz, 2012), o las ventanas de la
coleccion de la Institucion Smithsonian en Flickr (Marty, 2012), primando la
etiquetacion de contenidos en una galeria abierta de interactuacion entre usuarios.
También, es modelo del uso del inventario digital del museo acompafando a los
articulos relacionados, en el portal de escritura compartida Wikipedia, citando el
polémico proyecto “Wikipedia Loves Art” (2009)'%, con numerosas entidades
participantes, desde el Brooklyn Museum (Nueva York), Neue Pinakothek (Munich) a las
galerias del Musée du Louvre (Fouseki y Vacharopoulou, 2013). Entre las plataformas e-
learning, mostramos los recursos didacticos y juegos interactivos entorno a la coleccidn
museistica, sobre todo, destinada a jovenes usuarios en el apartado de EducaThyssen
de la pagina Web madrilefia o las aplicaciones descargables para Smartphone del
Museum of Modern Art (MoMA, Nueva York). Dedicadas a un alternativo aprendizaje en
la improvisacion artistica de la pieza original o su contextualizaciéon en el universo
electrénico del videojuego, renueva el concepto y disefio inicial de la obra, ayudando al
usuario a captar nuevas impresiones.

Sinénimo del despertar de la entidad virtual, la institucion se expone a la diatriba de la
falta de control de la informacién vinculada a su coleccién; filtros de acceso, peligros en
la explotacién comercial o el uso indebido de estos contenidos, hace peligrar la
naturaleza objetiva de la obra, creando un cimulo de tensiones entre el prestigio del
museo tradicional y la necesidad de implicaciéon del visitante moderno (Eschenfelder y
Caswell, 2010).

El museo debe recorrer la misma senda del camino actual del ocio social. El
entretenimiento cultural en su faceta tecnoldgica, conforma hoy en dia, la piedra
angular en la mejora del bienestar de nuestra sociedad, desarrollando las habilidades
de aprendizaje, comunicacion y participacion de la ciudadania. La aceptacion de la
digitalizacion del inventario museistico y su propagacién en animaciones virtuales en la
exhibicion fisica o catalogos Web, no solo conlleva la inclinacion hacia la nueva
perspectiva de la imagen sino a la multiplicacion de su contenido informativo (Fouseki
y Vacharopoulou, 2013), presente en diferentes espacios de conexion social, como los
foros instituidos por la ciber-ciudadania. La sociedad contemporanea, defiende la
creacion de una vinculacion mas afectiva entre las autoridades culturales y la
comunidad, posibilitado por la ideologia hipermedia y asociativa de las redes sociales,
donde se extingan las barreras de acceso al patrimonio de la humanidad.

¥ Primera solicitud del grupo Wikimedia a instituciones de los Estados Unidos y Reino Unido,

extendiéndose a dia de hoy, a museos y galerias de todo el mundo. Méas informacién la pagina Web,
http://en.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Wikipedia_Loves_Art [Consultado a 30 de noviembre de 2016].
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1.3. Perfeccionamiento tedrico-técnico de Ila institucion
museistica

Superados los dictdmenes tecnoldgicos de la Sociedad de la Informacién y sus
consecuencias en la digitalizacibn de la expresion cultural, inmediatamente
examinaremos los resquicios ideoldgicos y practicos de las corrientes de la museologia
social en la entidad patrimonial: la Nueva Museologia, Museologia Critica y
Cibermuseologia.

El museo es censurado histéricamente como la representacion de un pantedn
impenetrable de objetos de culturas primitivas, cuya salvaguarda de la memoria
artistica es simil a la obstruccién comunicativa de la sede. Las salas del British Museum,
Musée du Louvre o Museo del Prado, eran impracticables para aquellos espectadores
no instruidos ni versados en los saberes de la alta cultura. La negatividad percibida por
la gran masa popular respecto a la inaccesibilidad intelectual -y en numerosas
ocasiones, fisica- de estas primeras colecciones publicas, se estableceria como modelo
fundacional de la organizacidon en las sucesivas entidades, asignadas a las artes
plasticas, hitos cientificos o muestras arqueoldgicas. S6lo se desvanecerian los estrictos
protocolos en puntuales acciones socio-educativas de los joévenes museos
norteamericanos a lo largo del siglo XX, cultivando la facilitacién de contenidos al
publico general. Estas experimentaciones nacerian del sentimiento comudn de
reivindicacién en derechos civiles, transformando la alineacién social del mundo
decimononico en un poliedro de libertades politicas, expansion de una economia
capitalista y surgimiento del fendémeno globalizador (Carmona y Freitag, 2014).

Este nuevo horizonte, amparado en las redes comunicativas de los mass media -y
posteriormente en la revolucion de la World Wide Web-, daria voz a los protagonistas
del cambio. Grupos escolares y familiares, minorias étnicas o discapacitadas, entre otros
colectivos, subscribirian en el imperante discurso una declaracion de aproximacion y
conocimiento del inventario museistico, exigiendo el reflejo identitario de su
comunidad y ética ecologica del entorno natural, frente al perjuicio de la unificacion
global de las manifestaciones culturales.

En este unanime alzamiento, se plantearia una profunda modificacion en el continente
y contenido museolégico, con la aparicion de nuevas tendencias en musealizacion,
desde habitats medioambientales en ecomuseos y museos comunitarios, la aparicion
de museos de sitio en fabricas arquitectdnicas o yacimientos arqueoldgicos o
recreaciones de itinerarios museograficos del patrimonio inmaterial -episodios
historicos, tradicion folklérica o problematicas actuales-. En ellas se manifestarian
interrogantes sobre conflictos bélicos, afecciones médicas, diferencias sociales o la
crisis econdmica del presente.
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Mas alla de la irrupcidn de construcciones erigidas como templos futuristas en la
exhibicion y laboratorios de investigacién del arte contemporaneo, las restantes
entidades protectoras del legado cultural de la humanidad —museos histéricos,
artisticos, técnicos, etc.-, ofrecian una imagen obsoleta en el marco de modernizacién
social de instituciones, pensamientos y técnicas en la sociedad post-industrial.
Comprometiéndose a las necesidades del visitante contemporaneo, el museo se
reestructuraria profesionalmente —y estructuralmente- hacia un régimen abierto de sus
funciones cientificas, mision educativa y programa difusor de la entidad, advirtiéndose
una democratizacién en la admisidon —rebajas de tarifas y ampliacion de horarios-, y
proliferacién de atractivos recursos de aprendizaje —-museografia interactiva, actividades
tematicas y talleres didacticos-. También habra una publicitacion mas alla de los muros
de la entidad, en eventos especiales de apertura, como por ejemplo, una programacion
de visitas nocturnas o conciertos musicales.

Compaginara su rol de agente social, siendo una entidad mas competitiva en la oferta
de ocio cultural, gracias a la anexion espacial de cafés, restaurantes, tiendas de
souvenirs o zonas de esparcimiento, complemento de la visita al itinerario expositivo.
Finalmente, el museo adoptaria una administracién horizontal (Ernst, 2002) que
potenciaria la linea comunicativa y participativa de la visita tanto en la muestra
presencial y paradigma virtual en la pagina Web.

Entraremos en el terreno pantanoso de la adecuada visibilidad y aprendizaje
constructivo en la tecno-museografia, asi como la desconfianza patente en la
legitimizacion operativa y autoridad oficial del museo en la realidad multiple de
Internet. Su inmediata labor es ser embajador de la accesibilidad cultural, promoviendo
vinculos afectivos y emocionales como estimulacién de juicios criticos del publico
(Stein, 2012), no sblo en la contemplacion estética de la pieza patrimonial sino su
trasfondo significativo en las circunstancias presentes. Asimismo, la afiliacion del museo
a un portal Web o redes sociales, le ofrece la oportunidad de divulgar la digitalizacion
del inventario museistico, la descarga de recursos educativos y otros contenidos,
favoreciendo la alfabetizacion informatica y disminucién de la brecha digital entre los
colectivos mas perjudicados por la desigualdad administrativa y econdmica. Pero, mas
importante aun, es la produccion cooperativa de informacion entre los usuarios y la
institucion, en espacios colaborativos de blogs y otras vias, instituyendo alternativas en
la implicacion activa en los analisis de las obras, creacién de montajes expositivos y
difusiéon de actividades. La resolucion de esta union de la comunidad internauta y el
museo, es el florecimiento del ideal de la Cibermuseologia.

En el siguiente apartado revisaremos e inscribiremos las mejoras legislativas, analisis
internacionales y hallazgos cientificos en el ambito del museo y patrimonio cultural,
mediante la determinacién central de las TICs, clasificando las organizaciones,
conferencias y proyectos sobre museologia. Distinguimos los organismos clasicos que
han adaptado sus estatutos fundacionales al advenimiento electrénico y como otras
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entidades mas recientes, han surgido de esta ola informatica. Resumiremos las
novedades programadas en esta materia, por el Consejo Internacional de Museos
(International Council of Museums, ICOM) y su contraparte norteamericana, la
Asociacion Americana de Museos (American Association of Museums, AAM), como sus
distintas planificaciones, investigaciones y desarrollos de subgrupos de accion, que
intentan fomentar una cohesion en la pluralidad de entidades museisticas y
patrimoniales. Entre las numerosas asociaciones internacionales, destacaremos los
galardones a aquellos museos que han incorporado sistemas tecnolégicos, subrayando
desde su innovacidon museogréfica a la socializacién de sus contenidos.

A continuacion, enumeramos las conferencias y ponencias en clave tecnoldgica
relacionadas con los beneficios del aprendizaje interactivo en el plano real y virtual de
las industrias culturales de la modernidad, representada en la actualizacion del museo.
Una vez desarrollada la navegabilidad por la WWW, irrumpirian simposios analizando
los efectos positivos en la vinculacidon del museo y el universo internauta, avanzando las
nuevas aplicaciones y dispositivos que enriquecerian la exploracion de la pagina Web
de la entidad. Tanto en su consulta multimedia, disposicion de tours virtuales por la
coleccion y proliferacion de herramientas para compartir contenidos en enlaces a las
redes sociales. No solo se vincularia al examen del portal digital del museo, sino a
estudios de las necesidades del publico, derivando a la infoaccesibilidad y disefio
universal de los equipamientos técnicos en la sede fisica de la entidad.

La dltima referencia en la seccion, es la continua fructificacibn de proyectos en
museografia técnica, perfeccionando la interpretacién cientifica en evaluaciones
conservativas y restaurativas, de la muestra mas sensible y desconocida del inventario
plastico, escultéorico o arquitectonico de los fondos museisticos o depdsitos
arqueoldgicos, en bibliotecas, repositorios y bases de datos digitalizadas. Estos a su
vez, conciben la filosofia de una cultura en linea, posibilitando la simplificacion
informativa y manipulacién activa de las piezas virtuales y el desglose multimedia de
sus caracteristicas técnicas, estéticas o simbdlicas. Con ella, se cumplen los requisitos
de apertura del conocimiento de los inventarios museisticos a la sociedad del siglo XXL

Como conclusién nos detendremos en el analisis del incremento de las competencias
del museo contemporaneo, ya no como institucion cientifica y divulgativa del
patrimonio de la humanidad, sino como entidad financiera inscrita en el circuito de las
industrias culturales y del entretenimiento. Edificando una sociedad turistica, asociada a
una marca corporativa, en las construcciones megaldmanas de museos artisticos, son
ejemplos de fantasticas cubiertas de razonamiento inocuo, erigiéndose como una pieza
monumental, muchas veces iconica y mitificada, y como dice Rubio (2009), en un
auténtico centro de atraccion de turistas en la oferta patrimonial de la ciudad.
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Aislado de las premisas del turismo cultural, la institucién museistica de hoy se cataloga
como un ente social. Para ello, reinscribe el organigrama departamental en su faceta
transdisciplinar, observando las ventajosas colaboraciones de distintos profesionales
desligados del campo museistico, como filélogos, psicélogos, cientificos o técnicos
informaticos, entre otros expertos, que configuran una alternativa ptica en el montaje
expositivo, desde una diferenciacién argumental y presentacion interactiva. Pero, no
solo la ampliacidn de los grupos de trabajo ejecutan las funciones museograficas, sino
se traslada la atencién a mediadores externos en la recomendacion y suministro de la
arquitectura y disposicion de los médulos electrénicos, con los vinculos en
multinacionales y empresas tecnolégicas.

Para ello, los museos se transformaran progresivamente de agentes sociales a
mercantiles, con una gestidbn presupuestaria y técnicas de marketing empresarial,
dentro de la politica difusora de la actividad del museo, conquistando a nuevos
visitantes. Aparentemente, los principios de exencién a fines lucrativos son
tergiversados y vulnerados en la institucion, mas alla del mantenimiento basico en
ayudas estatales o donaciones filantrdpicas, sino en operaciones econdmicas
ambiciosas y recaudatorias de gananciales. Inmersos en la danza capitalista y
omnipresencia electronica de las naciones modernas, Carr (2008) exculpa a los museos
contemporaneos, porque afirma que son tacticas y mecanismos autoimpuestos por la
demanda de ocio cultural en la actualidad.

Los museos de hoy, son espacios edutainment', donde se expone la filosofia del
aprendizaje ludico en relevancia a la aprehensidn soélo cognitiva (Kotler y Kotler, 2000),
por lo que la autenticidad de su accion, se refleja en la estrategia comercial inclinada a
la satisfaccion de los intereses del publico (Carmona y Freitag, 2014). Las entidades
museisticas son ahora espacios de consumo cultural, mas acogedores, mas rentables,
mas recreativos, mas educativos y mas participativos; en la segregacioén electrénica
desde su gestién expositiva, la difusién de productos técnicos -CD-ROMs, DVDs, etc.-,
en sus puntos de venta, hasta la publicitacion de su inventario museistico en los
confines de la red Internet.

1.3.1. Nueva Museologia, Museologia Critica y Cibermuseologia

Tras el remolino de acontecimientos politicos, ideolégicos, econémicos y sobre todo,
tecnoldgicos en la configuracion de los estados post-industriales, agitaria el estatus
académico de la cultura oficial, derrumbando los pilares fundacionales de la
museologia clasica; abriria paso a una transfiguracién moderna, liberal y social en la
vision y cometido de la institucion museistica, encumbrandose una Nueva Museologia.

¥ Vocablo formado de las palabras Educational y Entertainment; traducido al espafiol como, “Educacién” y
“Entretenimiento”.
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Previo a la indagacion de esta corriente museoldgica, debemos realizar una
retrospectiva historica, analizando los sucesos que derivaron al cambio y apertura social
de la entidad museistica y todo el conjunto del patrimonio cultural. Los rescoldos de la
hoguera de enfrentamientos en las contiendas de la Segunda Guerra Mundial, se
apagarian con la progresiva abolicion de los regimenes comunistas en los sucesivos
episodios de la caida del Telén de Acero. Son hechos que precedieron a la proclama
del mercado capitalista, invasion de la globalizacion mundial, desarrollo de los medios
tecnologicos y proliferacion de revoluciones sociales en la orbita occidental. Asi, se
registraron movimientos reivindicativos en derechos civiles y medioambientales en
algunos focos de Norteamérica, Sudamérica y Europa en el Ultimo tercio del siglo XX
(Ernst, 2002; Hernandez, 2007).

Cruzando al nuevo milenio, este exultante panorama democratico se ennegrecia por las
persistentes desigualdades socio-econdmicas de paises en desarrollo respecto a los
industrializados, agravandose en la declaracion de una crisis econdmica internacional
incitando revueltas de insatisfaccion ciudadana por la incompetencia de los gobiernos
socialistas (McCall y Gray, 2014). Las vias comunicativas trazadas por los adelantos en
dispositivos mas las conexiones en banda ancha de la red Internet y su
perfeccionamiento en la filosofia interoperativa de la Web 2.0, establecerian canales de
libertad de expresion en los levantamientos de protestas ciudadanas® sincronizados en
todo el mundo (Leite, 2014).

Las grandes transformaciones en la llegada de la modernidad, repercutirian no sélo en
los cauces administrativos y empresariales, sino también en los viejos modelos de las
instituciones educativas y otros ambitos, sobrevenidos por esta percepcién tecnocratica
y la nueva percepciéon del ocio y entretenimiento social. Las entidades afines al
patrimonio cultural como el museo, estaban sentenciadas al olvido desde la perspectiva
gubernamental y ciudadana. McCall y Gray (2014), recuerdan como eran considerados
los trasnochados ejemplos de formacion elitista e inaccesible del patrimonio historico-
artistico, no rentables en la inversion econémica de sus actividades y alejados de las
tendencias e intereses socio-culturales de la audiencia moderna. Era necesario discutir
esa deficiente vision de la representacion museistica en la actualidad, trastocando su
jerarquia de valores en la reestructuracion interna de su funcion profesional y
encaminarla a una serie de actuaciones de acercamiento a un mayor grupo de
visitantes. En relacién a las premisas museoldgicas, era necesario reducir su nivel de
legitimidad institucional, equilibrando un control informativo en la balanza de la
aportacién del espectador, afincando una productiva relacién de cooperacién mutua,
enriquecedora del patrimonio mundial.

%% En movimientos por la transparencia gubernamental, avances democraticos, educacion publica, por una
vivienda digna, por la creacion de empleo y otras proclamas antiglobalizacién. Son algunos de los motivos
de la revolucion internacional de “indignados” a partir de las protestas del 15-M en Espafia, libertades
civiles en la "Primavera arabe” de los paises del Medio Oriente y Oriente Préximo, o contra la politica
anticorrupta en la iniciativa "Ocupa de Wall Street” expandida por Estados Unidos.
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La contribucion de la Nueva Museologia a la socializacion de la entidad museistica, nos
puede sugerir equivocamente que es una joven ideologia; sin embargo, a la gestacion
de esta doctrina museistica se sumaria una serie de reflexiones de tedricos y
proyecciones en la escena patrimonial a mediados del siglo pasado. Asi, recopilamos
numerosos analisis bibliograficos en el nacimiento de la disciplina museolégica, en la
temprana obra “The modern museum and the community” (Mills y Grove, 1958), a
titulos europeos “Musées et muséologie” (Benoist, 1971), pieza clave que incubaria los
preceptos de estudio de la accesibilidad cognitiva en el espectador. Otros simposios
configurarian los principios germinales de la museologia social en la “Declaraciéon de
Santiago” (Santiago de Chile, 1972), contemplando los museos como motores de
desarrollo econédmico del territorio e identificativo de una comunidad (Pereira, 2014),
seguido en la instauracion de la ciencia museoldgica en la creacion del ICOFOM
(Comité Internacional para la Museologia, 1977). Toda esta contribucion documental,
eclosionaria en la aparicion del término en la redaccion “Nouvelle musedlogie”
(Desvallées, 1980) y la inmediata aparicion del movimiento localizado por profesionales
franceses en la iniciativa Muséologie Nouvelle et Experimentation Sociale (MNES)*
(1982) (Hernandez, 2006). Oficialmente se estableceria el Mouvement International pour
une Nouvelle Muséologie (MINOM-ICOM) (1985, Lisboa)”’, propugnandose una
remodelacién conceptual e instrumental del museo, necesaria para su progresion
moral, educativa y social en paralelo a la ciudadania y estados modernos.

La promesa que escondia la doctrina museologica, se vio reflejada en nuevas formas de
musealizacion, en tipologias preconizadas por Hugues de Varine-Bohan y Georges
Henri Riviere, como el "ecomuseo”. Enraizada a la sensibilidad ecologista y expresion
étnica en comunidades de América Latina y Europa (Leite, 2014)%, esta clasificacion se
define como el conjunto de una infraestructura medioambiental —arquitectura
vernacula o entornos silvestres- con incursiones expositivas de indole etnografica del
propio colectivo regional, acuifiando vinculos identitarios pero sin explotacién
econdémica® (Hernandez, 2006; Moutinho, 2010). Otras concepciones son los llamados
museos comunitarios que divulgan un amplio espectro de patrimonio inmaterial y

? por iniciativa de Evelyn Lehalle, conservador del Musée d Historie de Marsella. Informacion extraida de
Bazin, M. (2016). Muséologie. En Encyclopaedia Universalis. Recuperado
dehttp://www.universalis.fr/encyclopedie/museologie [Consultado a 26 de diciembre de 2016].

2 Ademés de la “Declaracion de Santiago” (Chile, 1972), se ratificaria en la propuesta previa de la
“Declaracion de Quebec” (Canada, 1984), introduciendo la cuestion de involucrar a las comunidades y
movilizar su participacion en los procesos museoldgicos. Mas informacion en la pagina Web,
http://www.minom-icom.net/ [Consultado a 26 de diciembre de 2016].

%3 Escenificado en la “Mesa Redonda de Santiago” -con la colaboracién del ICOM y UNESCO- (1970), como
reflejo de la expansion del patrimonio cultural y desarrollo del territorio, desde su origen en las naciones
sudamericanas, a paises de Europa y Africa, Canada, Estados Unidos, hasta alcanzar el continente asiatico.
" El caso del ecomuseo de Huerta de Valoria (Ampudia, Palencia), de tematica etnografica y actividades
ganaderas y agrarias. Mas informacién en la pagina Web, http://www.lahuertadevaloria.com/ [Consultado a
26 de diciembre de 2016].

Las TICs en la museologia andaluza 32


http://www.minom-icom.net/

Capitulo 1. Configurando una nueva realidad museoldgica

material en forma de danzas ancestrales® (Morales y Camarena, 2012) y artesania

local®

(Kreps, 2008). En el abanico de los modelos museisticos, aparecen los museos de
sitio, dotando de un inmueble expositivo complementario a relevantes zonas de signo
histérico, parajes arqueoldgicos o entornos naturales?’. En la declaracion de Sola
(2001), significa erigir un “puente”, un perpetuo enlace no s6lo a mejorar la perspectiva
visual de un objeto, sino una multiplicidad de enfoques, desde religiosos, raciales a
costumbristas, innatos en el patrimonio mundial, hasta alcanzar, en palabras de

Hernandez (2006), una integra comprension de estos valores por el publico.

La pluralidad de distinciones en formulas museisticas de parques arqueoldgicos o
cientificos —Parque de las Ciencias de Granada-, laboratorios artisticos —LABoral Centro
de Arte y Creacion Industrial (CACI) de Gijon- o centros de interpretacion, se erigen en
contrapartida a modelos expositivos de visibilidad de la realidad social. A la vanguardia
de estos modelos en el centro ZKM (Zentrum fiir Kunst und Media) (Karlsruhe,
Alemania) o Thinkspace del Powerhouse Museum (Sidney, Australia), el LABoral Centro
de Arte y Creacion Industrial®® (CACI) se posiciona en el panorama nacional, como
espacio de experimentacion, colaboracion y divulgacion del arte actual. Para ello, dibuja
un circulo comunicativo entre las instituciones, los artistas y comunidad asturiana -o
cualquier entidad afin-, con el objetivo de presentar una dinamica expositiva bajo el
foco aclimatado del lenguaje tecnolégico en la sociedad; desarrollando un laboratorio
de investigacion técnica —-CREATIC-, que actua como plataforma visual de las nuevas
corrientes artisticas como el Media Art, donde el espectador es imbuido por una
libertad de juicio estético.

Reflejados en un sector de la poblacién o la memoria de un suceso historico, se
exploran los margenes de exhibicion objetual e intangible de los nativos americanos en
el National Museum of the American Indian (Washington D.C) o Jiidisches Museum
(Berlin), o como una difusion critica de acontecimientos sociales en el Museo de
Historia de la Inmigracion de Cataluiia (San Adrian del Besés, Barcelona) y en el Museo
Memorial de la Paz de Hiroshima.

Potenciando la reformulacién en los inmuebles expositivos, se niega el marchitamiento
comunicativo de la entidad museistica, desechando con ello, el temor de la institucidn a
anclarse como memorandum objetual del patrimonio de la humanidad. Liderara por
ello, la proyecciéon de la cronica histérica, salvaguarda medioambiental, prosperidad
comunitaria y sobre todo, desarrollo educativo®. Analizando este Ultimo objetivo

5 E| caso del Museo Shan Dany (Santa Ana del Valle, Oaxaca, México).

% E| caso del Museo Pusaka Nias (Genung Sitoli, isla de Nias, Sumatra, Indonesia).

%7 Representado en el Chorro de Maita (Cuba) con numerosos espacios funerarios que se inscriben dentro
del itinerario de exhibicién acompanado de las pertenencias objetuales. Mas informacion en la pagina
Web, http://www.arqueotur.org/ [Consultado a 26 de diciembre de 2016].

%% Inaugurado el 30 de marzo de 2007.

% La Comision de Museos para el Nuevo Siglo de la AAM (1986), lleg6 a la conclusion que los museos
habian fracasado en su potencial educativo. Informacion extraida de Ernst, K. (2002). 21* Century Roles of
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didactico, parejo a la contra-reaccion de la Nueva Museologia en la acepcion elitista de
la pieza artistica en el contenedor museistico, se incubaria una nueva linea museologica
en la Academia Reinwardt de los Paises Bajos de los aflos sesenta. Bajo la tutela de
pensadores como Theodor Adorno o Max Horkheimer (Navarro, 2006) y condensado
por la vision Hans-Martin Hinz, consejero ejecutivo del ICOM-Alemania, afirmaria®: “el
museo debe enriquecer el cimulo de conocimiento y experiencias de sus visitantes a
través de sus propios medios, estimular su imaginacién historica y facilitar la autonomia
de juicio. Ademas de esto, hay que entretener”.

Declarada la “Museologia Critica”, como linea ideoldgica que daba otra vuelta de tuerca
a la actuacién de la institucién, explicaria que la renovacion museistica no se limitaba a
su camalednica tipologia expositiva y prolongacién territorial y comunitaria, sino una
plataforma de encuentro entre los profesionales del sector y los visitantes (Hawes,
1986; Brachert, 1985; Davis y Gibb, 1988; Santacana y Hernandez, 2006). El museo se
redefinia como gestor y mediador del conocimiento del patrimonio representativo a
cada cultura (Navarro, 2006; Carmona y Freitag, 2014), priorizando la elaboracion
informativa y minimizando el impacto estético de la obra (Hernandez, 2008). Martinez
(2011) consideraba respecto a las nuevas tendencias artisticas: “ya no representa al
objeto, sino que crea mundos posibles [...], no sean solamente creados por el arte, sino
también por los sujetos frente a esas manifestaciones”. Bajo esta proposicion, el
objetivo del museo es enaltecer la identidad grupal dentro de la tormenta de la
globalidad cultural, investigando los distintos perfiles socio-demograficos de la
audiencia, realidades de grupos raciales y otros en riesgo de exclusion social. La
entidad debe producir un didlogo vivo dentro de la propia colectividad, vinculandose a
su vez a la creacion de un bienestar comun (Gémez, 2013).

Amparado en esta situacién, la institucion ceja su empefio de un hermético organismo,
inamovible a su normativa y fabrica tradicional, desembocando a una profunda crisis en
la caducidad del organigrama departamental del museo que se conjura en un orden
interdisciplinar, sumandose a los conservadores, antropdlogos, cientificos, psicologos,
educadores, disefladores o técnicos informaticos, entre otros, para ampliar la dptica del
objeto patrimonial frente a la diversidad de publico. La infraestructura museistica
afadird entornos recreativos y distendidos, en cafeterias, restaurantes, tiendas o
jardines, mas otros equipamientos de congregacién publica, como auditorios,
bibliotecas o salas interactivas. La coleccion se abrirda a un amplio abanico de
actividades, talleres y visitas participativas exclusivas a las necesidades de cada
audiencia, desde escolares a personas discapacitadas. Todo ello, unido a los avances
tecnoldgicos, lograra crear nuevos focos de atraccién para todos los publicos.

National Museums: A Conversation in Progress. Washington D.C: Smithsonian Institution, Office of Policy
and Analysis.

% Declaracion del experto realizada durante la exposicion “German History in Images and Testimonials”,
celebrada en el Deutsches Historisches Museum (Berlin, 2006).
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Atendiendo a legislaciones internacionales en accesibilidad patrimonial e inversiones
presupuestarias -dotaciones de fundaciones y otros patrocinadores- , la museografia
tecnoldgica en las salas expositivas, desarrollaria un aprendizaje informal, autbnomo y
constructivo para el visitante. La asimilacion de sistemas electrénicos en interfaces de
control y novedosos displays en la visualizacién de informacién adjunta a la muestra
objetual o de otro tipo, ayudan a una interpretacidn alternativa a la vision académica.
Por ejemplo, se evidencia en los museos de historia natural, como el Grant Museum of
Zoology (Londres), que declaraba la necesidad de clarificacion de tecnicismos y analisis
complejos respecto a los especimenes de la disciplina bioldgica. EI complemento
técnico e interpretacidon multimedia, remarca la accesibilidad y placer del discurso
cooperativo entre la entidad y el publico (Carnall, Ashby y Ross, 2013). Mas alla de la
reflexion independiente sobre las particularidades de la pieza, la utilizacion de
estaciones informaticas y guias moviles, permite enjuiciar el significado original de la
pieza —en la desestructuracion compositiva mediante un reemplazo infografico o la
nueva contextualizacion en un relato animado de RV-, haciendo al espectador activista
y moldeador de una nueva interpretacion del artefacto y curso de la exhibicién (Eilean
Hooper-Greenhill, 1998).

Los sistemas y equipamientos informaticos seran los aliados en la aproximacién,
legibilidad, pero también disfrute y emocién del espectador en la muestra expositiva: la
diversidad de pantallas tactiles —en formato escritorio, tapiz de suelo o panel de pared,
etc., o aplicaciones descargables en Smartphones o Tablets PC-, auxiliado de agiles
sistemas de transmision de datos, pueden abarcar la manipulacién informativa en clave
individual o grupal. La generacion de una aventura interactiva para el publico familiar e
infantil, puede ser una entretenida experiencia didactica a través de enigmas sobre la
coleccion. Un caso, es el titulo descargable para teléfonos inteligentes “Murder at the

Museum: An American Art Mistery”!

producido por el Metropolitan Museum of Art
(Nueva York), en el que se despliega un reto detectivesco entorno a resolver el crimen

del asesinato de la protagonista de la obra de John Singer Sargent, “Madame X" (1884).

Testigos de los hitos tecnoldgicos en el futuro, irrumpen en el museo nuevas
instalaciones de sistemas de Realidad Virtual, en teatros especializados de inmersion
3D —espacios CAVEs, VR Theatre-, como el teatro de RV del Acropolis Museum (Atenas),
donde los usuarios equipados con gafas estereoscopicas, participan en un espectaculo
visual de la evolucién histérica de los monumentos mas importantes que componen la
antigua ciudad ateniense. La novedosa técnica de la Realidad Aumentada, cada vez
tiene una presencia mas habitual en museos, como la pasada exhibicion “Ultimate

n32

Dinosaurs: Giants from Gondwana">*, en el Royal Ontario Museum (ROM, Toronto,

3! producido por TourSphere Inc. y el disefiador de juegos Green Door Labs.
32 Celebrada entre el 23 de junio de 2012y el 17 de marzo de 2013.
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Canada), en el que se ubicaban terminales fijos de dispositivos iPad®, en que el usuario
podia detectar en la pantalla, la regeneracion virtual de 6rganos, musculos y piel de la
muestra de esqueletos de dinosaurios, cobrando vida en el espacio real de la entidad
canadiense.

Los patrones actuales de la educacidn ludica en el ocio cultural, aluden a la integracion
electronica como dinamizacién de los entornos patrimoniales y favoreciendo las
relaciones creadas entre objeto y el visitante®* (Leite, 2014). Generado por la sociedad
informatizada, el perfil del museo tiene una conexion en la World Wide Web,
promoviendo la flexibilidad de los servicios informativos en digitalizaciones del
inventario y recursos didacticos complementarios o afiliacién a las redes sociales a todo
un colectivo global.

Este nuevo curso ideoldgico, se ha nombrado recientemente como Cibermuseologia,
no sélo vinculado a la presencia de los museos en el espacio internauta, sino las
posibilidades de las TICs para la comunicacion y transmision de recursos informativos
de la entidad en el universo Web (Coelho, 2010). Su audiencia, es una comunidad
infinita de usuarios -nativos digitales o individuos en proceso de alfabetizacion
tecnologica-, otorgando un valor e intereses propios a la gestion y distribucidn
informativa en entornos participativos de contenidos. En el trasfondo de la
globalizacién cultural y la difusién informativa, de valores inmediatos y propagados (del
Rio, 2012), se ha instaurado no sélo una inteligencia colectiva, sino multitud de
pensamientos en comunas digitales. Estas siguen perfeccionando los niveles de
interoperabilidad y estructuracion compleja de datos, configurando un grado avanzado
en la exploracién internauta, denominandola "Web semantica” (Quijano, 2012).

La infima participacion on-line en los inicios de la navegacion Web, respondia a una
informacion basica de la entidad (Chang, 2008), mediante folletos de consulta y
algunos tempranos experimentos en digitalizacion, en bases de datos y repositorios
conjuntos, como el extinto proyecto VLmp (Virtual Library Museum Pages)®® (1996). La
labor de preservacién y accesibilidad al inventario, encauzaria al analisis volumétrico,
recreacion tridimensional e hipotesis restaurativa en el perfeccionamiento software y
hardware en computacion informatica. Desarrollando una heterogeneidad de
propuestas en el esquema de la pagina Web del museo, llevaria al visitante a explorar
un complejo menu de recursos -en canales de texto o visionado de videos del catalogo
0 anexos a estudios, entrevistas o conferencias sobre la muestra- o programaciéon de
tours virtuales. En la filosofia de la Web social, extendiendo el dominio del museo a las

3 También tenia una opcién movil descargando la app para dispositivos Apple Inc., para ampliar las
animaciones de los ejemplares circulando por la exhibicién presencial. Mas informacién en la pagina Web,
http://www.rom.on.ca/en/exhibitions-galleries/exhibitions/past-exhibitions/the-ultimate-dinos [Consultado
a 26 de diciembre de 2016].

3 Resefia de la Declaracién de Rio (16° Reunion del MINOM-ICOM, Rio de Janeiro, 2013).

% Sistema desarrollado por Jonathan Bowen en 1994, adoptado como directorio en 1996 por el Consejo
Internacional de Museos (ICOM).
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redes sociales, se dotaria a las opciones del portal museistico, de canales de noticias,
radio, fotografias y videos y otras aplicaciones y contenidos descargables para
dispositivos de ultima generacidon. Asi, se realiza una clasificacion de actividades
recreativas, didacticas y accesibles a diferentes tipos de audiencia, como la infantil en la
pagina de juegos en Tate Kids*, perteneciente al Tate Modern o las personas con
deficiencia auditiva en el proyecto Vlog (Whitney Video Blogs)*’, del Whitney Museum of
American Art.

Los espacios colaborativos de la Web 2.0, niegan la jerarquizacién de los expertos
museisticos y equiparan su opinion a la del publico amateur, pues la naturaleza en la
co-creacion informativa en casuisticas como blogs o entornos de escritura compartida,
hace que el usuario produzca y trabaje conjuntamente los contenidos con los
responsables museisticos (Castellanos, 2008). Es mas, el auto-consumo de informacion
del usuario en el museo virtual, enfatiza e impone el concepto visual frente al
testimonio escrito (Santacana y Hernandez, 2006), propio de la dictadura audiovisual de
la sociedad tecnocratica. Conforme a los dictamenes de la nueva corriente museolégica
y ejemplificada en el museo on-line, la autenticidad e iconicidad de la obra original, es
desplazada por su relevancia significativa, no correspondiente a su tradicion sino a la
contemplacién del individuo. Asimismo, elimina la subordinacién a la institucion, que
hace al visitante coronarse como homologo protagonista y critico del museo de hoy.
Observamos la minimizacion de la autoridad museistica, rebajada en su postura
ideoldgica y sobre todo, la omnipresencia tecnolégica en la sociedad que ha afirmado
la postura activista y seguridad de criterio en el publico contemporaneo. En el otro
lado de la balanza, la realidad inclusiva y participativa en los contenidos del museo
digitalizado puede instar a conflictos de propiedad intelectual o tergiversacion
documental indebida, requerido a la difusién informativa de la obra por las redes
cooperativas de Internet. Aunque no lo parezca, por la multiplicacion de enlaces a
plataformas sociales del museo en linea, muchos expertos como Nancy Proctor -jefa de
estrategia movil de la Institucion Smithsonian-, hace patente la indiferencia palpable de
algunas entidades conectadas respecto a las expectativas de la comunidad de usuarios.
Ella concluye, si no se esta dotando de un lustre modernista a una fachada igual de
hermética, infectada por el cancer tradicionalista de la institucion patrimonial (Stein,
2012).

Finalizando, hemos expuesto las propuestas de la Nueva Museologia, Museologia
Critica y Cibermuseologia, junto a la diatriba tecnoldgica, innovando en el acceso fisico
e intelectual de la coleccion museistica. Ya, en sintonia a la pertenencia y conservacion
del patrimonio identitario de la comunidad, a la confrontacion de un dinamico

3 pagina Web: http://kids.tate.org.uk.
7 Mas informacién en el enlace Web, http://whitney.org/Education/Access/Vlogs [Consultado a 26 de
diciembre de 2016].
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aprendizaje ludico y abierto a la participacion universal o la redefinicion del rol de la
audiencia como voz acompafante de la gestion y produccion de la actividad
informativa del museo. No queremos entrar en la desautorizacion ni modas transitorias
de la adscripcion tecnologica en el museo presencial y digital, s6lo atenderemos la
premisa del “nuevo” museo como conciliador y proyector de vias comunicativas con el
publico visitante, en la equivalencia de intereses mediante la preeminencia de una
horizontalidad.

1.3.2. Organismos, conferencias y proyectos tecnolégicos en museologia

Al curso de la globalizacion cultural y penetracion informatica, expusimos en el anterior
punto como hemos asistido a un “referéndum” en la disciplina museoldgica; una
museologia mas social, transparente en su gestion institucional y reflejo de las
problematicas gubernamentales, econdmicas, medioambientales, educativas o
simplemente, ciudadanas del mundo actual. Confrontando la abolicién de fronteras
ideoldgicas y comunitarias en las propuestas inclusivas del museo contemporaneo,
donde es indispensable la presencia de las TICs en su maxima expresion de la World
Wide Web, como entorno comunicativo entre las entidades patrimoniales. Aun asi,
advertimos como las organizaciones y redes museisticas de Orbita internacional,
historicamente ancladas y concentradas en el analisis del sector del patrimonio cultural
norteamericano y europeo, han oteado mas alld en el horizonte, para descubrir un
territorio “virgen” en la implantacion de cédigos, normativas y desarrollo canénico de la
institucion-museo del siglo XXI. Es decir, entidades lideres de la representacion
museistica a nivel global, como son el ICOM (International Council of Museums) y el
AAM (American Association of Museums), han confirmado el potencial socio-econémico
que emerge de las regiones de Oriente Medio, de los limites de Centroamérica y
Sudameérica y sobre todo, del continente asiatico (Howarth, 2012; Mizushima, 2013).

La emigracién de encuentros profesionales y centros de investigacién de la antigua
Europa a la resurgida China, esta personificada por las acciones tanto del ICOM como
el AAM en las convocatorias de sus Conferencias Generales (Shangai, 2010)%, y el
establecimiento de un Centro Internacional de Formacién para Estudios de Museos
(ICOM-ITC) (Beijing, 2013)*. También en el Plan Estratégico (2010-2015) y la reunién
anual de la Alianza Americana de Museos (Houston Texas, 2011), los portavoces en
museologia internacional se extendian a delegados asiaticos y latinoamericanos.

%8 Bajo el titulo “Museums for Social Harmony”, celebrada del 7 al 12 de noviembre de 2010.

% Dentro del 1° Taller de formacién del ICOM-ITC, dedicado a instruir a profesionales adscritos a naciones
en desarrollo. Celebrado entre los dias 4 al 12 de noviembre de 2013 en el Museo del Palacio Imperial de
Beijing. Mas informacion en Annual Report ICOM. (2013), International Council Museums (ICOM).
Recuperado de http://icom.museum.
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Asi, por la perspectiva de beneficios comerciales o bien, influencia de la apuesta
tecnoldgica, las entidades culturales occidentales vuelven sus ojos a las asociaciones
orientales. Se observa en el programa didactico e interactivo de los museos histéricos y
cientificos japoneses, en la actividad del Centro de Investigacion para la Gestion de
Recursos Culturales y Tecnologia del Museo en Corea del Sur o la nueva promulgaciéon
del reglamento museistico chino (Oficina Juridica del Consejo de Estado, 2012) en
paralelo al incremento del nimero de instituciones en el pais4°. Mizushima (2013)
considera un hecho significativo la alteracion de poderes y traspaso de autoridad a los
museos de rango asiatico, proponiendo incluso el homélogo oriental del Premio al
Museo Europeo del Afio (EMYA).

La unién del renacimiento de la museologia contemporanea en las naciones de
economia en desarrollo al gobierno tradicional perpetuado en las entidades del viejo
continente, se concreta en la realidad interoperativa, multifocal y semantica en el
espacio Web. El incremento de alianzas colaborativas y el enriquecimiento del valor
patrimonial (Innocenti, 2013), se atestigué en redes de intercambio informativo y
analisis tecnologico en el patrimonio cultural y ambito museistico: proyectos como
Culturelink® (1989), NEMO (Network of European Museum Organisations) (1992)* y
Digicult (2005), serian los prototipos de experimentacién en biblioteconomia digital, en
pos de la preservacion de objetos culturales, agiles transferencias por metadatos,
simplificacion de ontologias de busqueda y accesibilidad a visualizaciones infograficas
de los artefactos.

La autoridad patrimonial, en forma de organizaciones, instituciones o foros
catalizadores del patrimonio oficial, se abraza a otros protagonistas de la industria
cultural —entidades privadas, profesionales de otras ramas o agentes de multinacionales
tecnologicas-, mas el propio usuario, como otro de sus intérpretes vitales en la
proyeccién de la infoaccesibilidad, desde bases de datos culturales a museos digitales
en el escenario de la Web 2.0. Deja translucir en el dinamismo de la navegacion en los
inventarios institucionales, un dialogo cultural mas comprensible y menos académico,
como expuso Srinivasan (2010) en la equiparacion del estandar de documentacion de
museos CIDOC-CRM, aplicado al Museum of Archaeology and Anthropology (MAA,
Cambridge) y su depdsito de piezas pertenecientes al A:shiwi A:wan Museum and

40 Concretamente ascienden a mas de 4.165.000 millones de entidades, casi trescientas mas que en el afio
2013. Mas informacion en la pagina Web, http://www.chicit.cl/sitio/?p=5184 [Consultado a 27 de diciembre
de 2016].

*! Red para la Investigacion y la Cooperacion en el Desarrollo Cultural, es producto de la UNESCO y
Consejo de Europa. Con creacién del Centro Regional de Asia y el Pacifico (APRCCN), avalando el
Observatorio de Politicas Culturales en Africa (OCPA) y tomando parte en la Red Internacional para la
Diversidad Cultural (INCD) en Canada. Mas informacién en la pagina Web, http://www.culturelink.org/
[Consultado a 27 de diciembre de 2016].

*2'Su Plan de Accién 2013-2015, condensa los proyectos tecnolégicos y medios de comunicacién a nivel
europeo, como Europeana, la recomendacién de incluir a museos en la Agenda Digital de la UE. Mas
informacion en la pagina Web, http://www.ne-mo.org/ [Consultado a 27 de diciembre de 2016].
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Heritage Center (AAMHC, Nuevo México). Los herederos de su legado, la tribu Zuni,
ayudaron a confeccionar un nuevo tesauro tematico del inventario, a través de la
memoria histdrica y ritual del objeto. Lo que podemos entrever es la revelacion de la
filosofia inclusiva de la Nueva Museologia, multiplicandose en las herramientas de
produccién de contenidos en las plataformas cooperativas de Websites culturales,
maximos exponentes en el social bookmarking o etiquetado social.

A continuacion, describiremos una serie de organismos y nutridas redes patrimoniales a
escala trasnacional, correlativas a las funciones del museo contemporaneo, la relevancia
del prisma tecnoldgico en las conferencias oficiales del universo cultural y por ultimo,
los diferentes proyectos y galardones que trascienden la labor tecno-museografica.

A. Organismos
- ICOM (International Council of Museums) (1947)

El organismo museistico por antonomasia, rige las acciones de preservacion e
informacion del patrimonio natural y cultural -en su término material e inmaterial- a
nivel internacional. De caracter no gubernamental, mantiene vinculos con la UNESCO
(United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) y las Naciones Unidas
en el marco socio-econdémico. Adscritas instituciones y expertos de todo el mundo,
dinamizan la realidad museistica en la vertiente de congresos, programas de formacion,
informes publicos y actividades especiales. Sobre todo, defienden la colaboracién
interprofesional, deteccion de procedimientos irregulares en el mercado patrimonial,
mejora del servicio al visitante, englobando un Cédigo de Deontologia Profesional®,
documento base de la ética laboral del personal de la institucién.

Distinguiendo la funcién de sus numerosos Comités Internacionales, el ICOFOM
(International Committee for Museology) (1977), sobresale como importante entidad
para el debate actual de la disciplina en el panorama internacional, planteando al
objeto cultural en indisoluble relacién con el sujeto observador (Hernandez, 2006). Ello
fructificaria en simposios anuales, en los que se introduciria gradualmente la optica
tecnoldgica en el funcionamiento del museo, debido principalmente al influjo de los
nuevos medios de comunicacion -como Internet-, en la sociedad contemporanea. Este
eco cibernético en el marco museistico, lo avalan informes como “The ICOM Guide to
the Internet for Museums” (1996), la identificacién corporativa en el dominio
" museum” (MuseDoma)* (2001) o la conclusiva redaccion de la Carta para la

3 Ultima revision realizada en la 212 Asamblea General (Sedl, Republica de Corea, 2004).
* Mas informacion en la pagina Web, http://about.museum/ [Consultado a 27 de diciembre de 2016].
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Preservaciéon del Patrimonio Digital (2003)* (del Rio, 2012). También, el ICOFOM lo
advertiria en los titulos de sus encuentros: “Museologia y Patrimonio Intangible I"
(2001), "Museologia y Presentacién: joriginal o virtual?” (2002), "Museologia y
Patrimonio Intangible II" (2004), “"Museologia y Técnicas” (2007), “Museos, Museologia y
Comunicacion Global” (2008), “El Museo Dialdgico y la Experiencia del Visitante” (2010).
Esta consciente seleccion, resalta el papel del museo como agente de transferencia
informativa y desarrollo social a través del gobierno cultural de las TICs, innovando en
la interpretacién visual de la pieza —presentacion multimedia o animacion virtual y
aumentada- y su repercusién en el publico asistente. El resultado de estas jornadas, se
traduce en la bibliografia documental en el ICOFOM Study Series (ISS), accesible en
linea en su portal Web™.

Una autoridad proxima en el advenimiento informatico, es otra de las delegaciones
internacionales como el AVICOM (International Committee for Audiovisual and New
Image and Sound Technologies) (1991)". Su equipo interdisciplinar se conforma desde
musedlogos hasta profesionales técnicos, comprometiéndose a asesorar a las
instituciones museisticas y su personal en el adecuado uso de las herramientas
tecnologicas, instruyéndoles en la normativa legal de produccién y difusion -
atendiendo a los derechos de autor, colaboracion e intercambio documental con otras
entidades-, recomendacién presupuestaria, procedimientos en conservacién digital y
sus planteamientos didacticos. Incentivando la calidad tecno-museografica en las
entidades, se convocan jordanas profesionales, simposios anuales y el célebre Festival
International de [Audiovisuel & du Multimédia sur le Patrimoine (FIAMP) coordinado
con la reunién periddica de AVICOM™®. Es un certamen publico en el que pueden
concurrir desde instituciones patrimoniales, entidades privadas y expertos con
proyectos en innovacion museografica, galardonando a los montajes interactivos y la
accesibilidad Web.

Derivado de su misidon conservativa y divulgativa del patrimonio intangible mundial,
resultante del proceso de digitalizacion de los bienes culturales y apoyado en el
desarrollo comunicativo mas interoperativo y de sintesis procomin en la evolucion
semantica de la World Wide Web, el ICOM lanzaria una regla uniforme en la
documentacion de colecciones patrimoniales, un coédigo ontolégico que
homogeneizaba la exploracion y recuperacion del inventario objetual del museo virtual.
Implementado por el comité especifico CIDOC (International Committee for
Documentation), editarian la normativa CRM (Conceptual Reference Model), en realidad,

% Decretada en la 322 Conferencia General de la UNESCO, celebrada en Paris (2003).

¢ pagina Web: http://network.icom.museum/icofom.

* Traducido al espafiol, “Comité Internacional para el Audiovisual y las Tecnologias de la Imagen y el
Sonido”.

8 E] Gltimo Festival y Conferencia AVICOM se celebré en Montreal (Quebec, Canada) en 2012, bajo el titulo
“El desarrollo de las nuevas tecnologias y la aparicidon de nuevas profesiones de la museologia”.
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un estandar ISO que posibilita la importacién y exportacién de metadatos no sélo en el
entorno museistico sino en otras entidades culturales. El modelo, desarrollado en la
tesis doctoral de Javier Jaén en la infraestructura digital para museos llamada
"MoMo"* (2006), despliega una variedad de funciones desde categorias descriptivas a
una modificacion gramatical gracias a los metadatos que intrinsecamente analizan,
relacionan y hacen accesibles los tesauros semanticos provenientes del ambito cultural
(Kanellopoulos, Alkiviadis y Panagopoulos, 2008). En la base de MoMo, la
estructuracion sintactica en términos de "Actor” —en referencia al visitante-, u "Objeto
Informacién” —en el itinerario descriptivo de la coleccion-, es detentada por el modelo
referencial CRM y modelado por la especificacién RFD (Resource Description
Framework), facilitando la descripcién informativa en el calculo de dimensiones,
transitabilidad y resefia de contenidos en la ruta expositiva de cualquier entidad digital.

Las principales criticas al ICOM vienen a la escasa descentralizacién de su jurisdiccion
europea o0 norteamericana, abrazando las tendencias de la museologia social en
aquellas naciones, vigentes patrocinadoras de su riqueza cultural (Howarth, 2012) y
cdmo la Red Internet es el perfecto marco de enlace a una verdadera comunidad de
instituciones y profesionales del museo. De ahi, que destaquemos el lanzamiento del
portal cooperativo iCommunity®® (2012), donde la cifra de miembros del ICOM se
calcula en torno a 7.000 visitantes en 2013 (Annual Report ICOM, 2013), siendo una
ventana abierta a la consulta, debate y publicacion de noticias u ofertas laborales.

- Otros organismos europeos: EMF (The European Museum Forum) (1977)

Este organismo de debate surge bajo el patrocinio del Consejo de Europa,
estableciendo entre sus principales objetivos, incrementar la calidad de los museos
europeos, sinbnimos del motor econdmico y relevancia social de la nacién. Premian la
excelencia de las instituciones de reciente inauguracién o reformulacion expositiva,
evaluando las mas importantes iniciativas -numerosas de implicacion tecnoldgica-, en
el galardon anual “Museo Europeo del Aio” (EMYA- European Museum of the Year
Award), acompafhandolo del premio “Museo Consejo de Europa” (Council of Europe
Museum Prize). Entre otras retribuciones, también se concede el premio Kenneth
Hudson y Silletto a la innovacion ideoldgica y dedicaciéon a la comunidad del museo
actual. EI EFM también oferta talleres de formacién para profesionales del sector
museistico, inscripcion a la produccion documental derivada de congresos
internacionales, como activa participacion en las lineas cientificas, culturales vy
educativas de la Union Europea y el Consejo de Europa.

* El titulo completo es “MoMo: Una Infraestructura basada en Grids para Museos Hibridos”.
>0 pagina Web: http://icommunity.icom.museum/es/user?destination=home.
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En este ultimo aspecto, valoramos el proyecto BRICKS (Building Resources for Integrated
Cultural Knowledge Services, 2004-2007)°*, instaurando un software de codigo abierto —
con la Licencia Publica General Reducida, GNU>?-, escrito en un lenguaje de
programacion Java, especificamente el servidor de aplicacion Apache Tomcat. La
denominacién de “bricks”, proviene del mismo funcionamiento del sistema, que se
divide en programas autonomos o “ladrillos”, que configuran patrones o nodos
llamados “bnode”. Estos encuentran una interferencia comdn en la transferencia segura
y sostenible de metadatos en aplicaciones como “Bricks Desktop”, que permiten
configurar o incluso crear libremente la ontologia de navegacién, o “Bricks Workspace”,
que transfiere los contenidos del inventario digital. Asi, aina documentos digitales
entre entidades patrimoniales y sus bibliotecas digitales®, formulando los servicios de
gestion del premio EMYA del EMF, identificador de hallazgos arqueologicos o la
“memoria viva" para crear itinerarios turisticos (Berttocini, 2007). Finalmente, se concibe
como una plataforma para la visibilidad de pequefios museos frente a los imperios
museisticos, en el ciber-colectivo llamado “brickcommunity”>, desarrollando en un
futuro una red Brick de Patrimonio Cultural con el nombre de "BNet".

- Otros organismos europeos: EMII (European Museum’s Information
Institute) (1999)

El Instituto de Informacion del Museo Europeo, es una plataforma comunitaria en la
que se inscriben entidades patrimoniales de paises miembros de la Union Europea y
asociados, como Bélgica, Dinamarca, Finlandia, Francia, Alemania, Grecia, Islandia,
Portugal, Suecia y Reino Unido, dentro del programa Information Society Technologies
(IST) de la Comision Europea. Inspirado en su politica fundacional, acentta la inter-
cooperaciéon de informacién entre sus afiliados y modelos de asesoramiento en
digitalizacion del patrimonio cultural, ejemplificada en el proyecto EMII-DCF (EMII
Distributed Content Framework) (2002-2003)*. También invita a la formacion
profesional en TICs, encauzada a una dinamica comunicacion con otras sedes
internacionales —incluyendo archivos y bibliotecas-, proveyendo de un acceso en linea
al inventario de bienes culturales europeos®™.

>l Proyecto financiado por la Comisién Europea dentro del 6° Programa Marco de Investigacion vy
Desarrollo Tecnoldgico (Framework Programme for Research and Technological Development, FP6) (2002-
2006), dentro de la linea prioritaria del proyecto Sociedad de Tecnologias de la Informacién (Information
Society Technologies, 1ST), bajo la tematica “Tecnologia. Aprendizaje mejorado y acceso al patrimonio
cultural”.

>? Traducido del inglés “GNU Lesser General Public License”.

>3 Alude a las guias y recomendaciones de proyectos simpatizantes como MICHAEL (Multilingual Inventory
of Cultural Heritage in Europe), MinervaPLUS, EPOCH (European Network of Excellence in Open Cultural
Heritage)>® o CALIMERA (Cultural Applications: Local Institutions Mediating Electronic Resources).

> Pagina Web: http://www.brickscommunity.org.

>> Financiado por el programa de la Comisién Europea Information Society Technologies (IST) y apoyo del
organismo britdnico MDA (Online Museums Information Resource).

*6 Mas informacion en la pagina Web, http://emii.eu/ [Consultado 29 de diciembre de 2016].
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El citado programa de IST (Informatic Society Technologies), se origind del triple pacto
de los Consejos de Lisboa, Estocolmo y Sevilla (2000-2002), en la dinamica del plan de
accion e-Europe y la iniciativa i2010, a raiz del desarrollo tecnoldgico en Europa. El 6°
Programa Marco (2002-2006), manifiesta como el perfeccionamiento de las TICs —en
programatica software, expansién de infraestructuras comunicativas, dispositivos de
usuario mas intuitivos e infoaccesibilidad-, son fuentes de bienestar social, rentabilidad
econdmica e incremento del valor cultural, en una sociedad informativa donde se
valora la economia del conocimiento.

Actualizandose en el 7° Programa Marco (2007-2013), avanza en los propoésitos de
implantacion y competitividad tecnoldgica a nivel europeo, sostenido por la orientacion
de la comision ISTAG (Information and Communication Technologies Advisory Group) y
la red cientifica ERA (European Research Area). Los objetivos persiguen la
implementacién de dispositivos electronicos, como el perfeccionamiento de la
conexion de la telefonia movil, desarrollo de la tecnologia software adaptable a
cualquier sistema informatico, estipulacién del cédigo abierto de programacion vy
avances en el disefio ergonémico de la aparatistica®. El siguiente paso, contribuira a la
instauracién de las tecnologias emergentes en los servicios publicos del ciudadano,
sefalando los planteamientos de un aprendizaje interactivo en consonancia a la
exhibicion patrimonial.

- Otros organismos europeos: EMA (European Museum Academy)(2009)

Fundacion no gubernamental instaurada por una comunidad de profesionales del
ambito museistico y del patrimonio cultural a raiz del décimo aniversario del
fallecimiento del eminente muse6logo Kenneth Hudson (1916-1999). Amparado por el
Consejo de Europa y la Casa Real belga, es reconocido como un centro de referencia en
formacion —importantes programas de postgrado-, reunién de especialistas —en
simposios y foros comunitarios- y en definitiva, un érgano de participacion activa en
iniciativas de la Unién Europea en programas tecnoldgicos de conservacién y difusion
del patrimonio cultural y museos. Distingue la innovacion electronica en las entidades
museisticas, transmitiéndose en la concesion del premio EMA a la Fundacion
Europeana en 2013°%, como semilla de desarrollo de la museologia europea a escala
mundial.

>’ Mas informacién en la pagina Web, http://cordis.europa.eu/fp7/ict/ [Consultado a 29 de diciembre de
2016].
*% En ocasién de la Conferencia Internacional LEM Project: The Learning Museum (Bolonia, Italia).
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- AAM (American Association of Museums)>° (1906)

Alejandonos del radio europeo, localizamos la influyente asociacion museistica en
Norteamérica. La corporacién distribuye su Orbita de actuacion en &érganos
representativos en materia de recomendaciones, normativas y suministro informativo
para la mejora de los museos estadounidenses. Su actuacion se divide en érganos de
representacion como la Red Profesional de Medios y Tecnologia (The Media &
Technology Professional Network), que proporciona una balanza a favor de la
introduccion de las TICs en areas de actividad de la institucién museistica. El objetivo es
asistir a aquellas entidades que incentivan los recursos tecnolégicos como parte
intrinseca de sus funciones de preservacion, exhibicion y divulgacién de contenidos a
distintos perfiles de visitantes. Esta comisidon asesora sobre el desarrollo juridico,
novedades del mercado o problematicas de la tecnologia audiovisual y multimedia,
fructificando en positivos debates y puesta en comun de intereses de las corporaciones
informaticas e instituciones de patrimonio cultural. Una de las mas importantes
aportaciones de esta division, es la asignacion de los premios MUSE junto a la
ceremonia anual de la AAM, que honra la produccion interactiva del circuito de
galerias, bibliotecas, archivos y museos, ensalzando los valores creativos, didacticos e
inclusivos. Estos galardones destacan los avances en técnicas de Realidad Virtual y
Aumentada, prometedoras iniciativas en el campo de la audioguia, terminales y juegos
interactivos, aplicaciones para telefonia movil y recursos cooperativos en plataformas
internautas.

Otro de los observatorios tecnoldgicos, es el Centro para el Futuro de los Museos
(Center for the Future of Museums, CFM), que analiza las orientaciones politicas,
econdmicas, culturales e informaticas actuales y es intermediario de estos ambitos en el
museo, como por ejemplo, en el ejercicio de aproximacion del sector escolar en un
museo de aprendizaje interactivo®®. También cabe destacar la propuesta conjunta de
EmcArts y patrocinio de la Fundacion Metlife, en Innovation Lab para museos,
implicando un acompafamiento continuo en proyectos cooperativos entre
instituciones, programas educativos u optimizacion financiera de las instituciones
adscritas.

- Fundaciéon ILAM (Instituto Latinoamericano de Museos) (1997)

Organizacién no gubernamental®, realiza acciones de desarrollo de los recursos

patrimoniales de caracter natural y cultural, a favor de las instituciones y comunidades

% También conocida como American Alliance of Museums.

% Titulado “Building the Future of Education: Museums and the Learning Ecosystem”, producto de la
convocatoria de la AAM y Henry Ford en 2013.

¢! Resultado conjunto de la Universidad Nacional de Costa Rica, Reinwardt Academy y Amsterdam School of
the Arts dentro del Programa de Museologia.
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latinoamericanas. Exponente de su actividad en el espacio Web®, trabaja como un
organo consultivo e investigador de las tendencias culturales en el horizonte de
Centroamérica y Sudamérica, examinando la incorporacion informatica tanto en las
entidades como colectividades, y el ejercicio de analisis de las actuaciones de museos
pertenecientes a la Red Centroamericana (Red Camus) (2005-2006).

Vigilan la accesibilidad informativa en la museologia latinoamericana, contagiandose de
la integracion tecnolégica en la mejora de la administracion institucional como
aprehension de contenidos en el patrimonio de la comunidad. De ahi, que nombremos
uno de los proyectos mas importantes de la Fundacién, “Link all” (Local-communities
Insertion NetworK para América Latina) (2003-2006)% trascendente en aunar el
potencial tecnoldgico en la difusion y sostenibilidad del patrimonio artesanal, ecoldgico
y agrario.

B. Redes

- Europa Nostra (1963)*

Red federal anexa a la UNESCO, constituida por fundaciones y asociaciones
patrimoniales afiliadas, ministerios y autoridades oficiales, empresas y particulares, que
asesora, enaltece, divulga y conciencia sobre la preservacion y divulgacion de la
herencia medioambiental e historica-artistica de Europa. Concede los Premios de la
Unidn Europea para el Patrimonio Cultural (Premios Europa Nostra) avalados por la
Comision Europea, en multiples campos de la innovacidon, educacion y especialmente,
de la investigacion en digitalizacion, en beneficio de la conservacidn y sensibilizacion
del patrimonio cultural europeo.

Focalizando en la proyeccion tecnoldgica, destacamos el lanzamiento de la plataforma
virtual Alianza Europea de Patrimonio 3.3 (European Heritage Alliance 3.3) (2011)%,
formada por sociedades patrimoniales -sitios historicos, yacimientos naturales,
monumentos y museos, profesionales activos, gobiernos locales, administracion publica
y explotacién privada-, que analiza los programas de actualidad en el contexto de la
Unién Europea, remarcando la estrategia de crecimiento econémico Europa 2020

52 Producto del encuentro de la Cumbre de los Museos de América “Museos y Comunidades Sostenibles”
(Costa Rica, 1998), entre la Asociacion Americana de Museos (AAM) y el ILAM, respondiendo al Plan Trienal
del ICOM en cooperacidon patrimonial. Mas informacion en la pagina Web, http://www.ilam.org/
[Consultado a 29 de diciembre de 2016].

% Financiado por el Programa @lis de la Comisién Europea y puesto en funcionamiento por la Oficina de
Cooperacion EuropeAid.

% Creada gracias a la iniciativa “Italia Nostra”, como respuesta a la amenaza medioambiental de la ciudad
patrimonial de Venecia.

% Presentado en el Congreso de Patrimonio Europeo (Amsterdam, 2011) organizado por Europa Nostra.

% Conocido como Horizon 2020: The EU Framework Programme for Research and Innovation ("Horizonte
2020: Programa Marco de la Unién Europea para la Investigacion e Innovacion”) (2014-2020), es el plan
inicial de implementacion de la iniciativa Europa 2020.
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desde la competitividad industrial a los derechos sociales-, con sus agendas en
innovacién, juventud, recursos eficientes, politica industrial, empleo, contra la exclusion
social y también, una Agenda Digital para Europa. Esta Gltima concierne al motor
informatico, con la rapidez de Internet de banda ancha en la prosperidad econémica,
cultural y vital de las instituciones y ciudadania. Regulada por la Comision Europea e
inscrita en la estrategia i2010 para las bibliotecas digitales de la Unién Europea, insiste
en impulsar la visibilidad Web del patrimonio cultural europeo, en la proliferacién de
recursos digitales determinados de la preservacion digital de materiales archivisticos,
fotograficos y audiovisuales en los entornos monumentales, arqueolégicos o
museisticos (Agosti, 2013; Gonzalez y de los Rios, 2013).

- ASEMUS (Asia-Europe Museum Network)® (2000)

La red de museos euroasiatica, esta integrada por 46 paises -entre ellos, Australia,
Camboya, Hungria, Japon, Nueva Zelanda, Rumania, Reino Unido, Vietnam o Espafia-,
que imprimen un sistema de valoracién, transferencia y uso comun de las colecciones
museisticas, atestiguandolo en las reuniones peridédicas (ASEM), prevaleciendo la
libertad en la disponibilidad informativa. Entre sus iniciativas tecnoldgicas, despunta la
Coleccion Virtual de Obras Maestras (Virtual Collection of Asian Masterpieces, VCM)%8
(2007), portal que congrega una recopilacion de obras maestras de mas de 120 museos
asociados a ASEM, en una plataforma de acceso al analisis a sus depositos, estimando
las posibles relaciones socio-culturales en ambos patrimonios.

- Ibermuseos (Red Iberoamericana de Museos)® (2008)

Conclusion del primer Encuentro Iberoamericano de Museos (Salvador de Bahia, Brasil,
2007), fue la firma conjunta de todas las naciones en la Declaracion de la Ciudad de
Salvador de Bahia, cuya legislacidn articulara la politica museistica iberoamericana en
uno de sus principales programas como el de Ibermuseos (2009-2013)’°. Esta iniciativa
expone la realidad museistica del ambito iberoamericano, por un amplio comité
representativo de los paises de Argentina, Brasil, Colombia, Chile, Ecuador, México,
Portugal, Republica Dominicana, Uruguay y Espafia, cuya funcién es fortalecer la
cooperacion de las instituciones museisticas y las relaciones interprofesionales, en
acciones de gestién, tutela y comunicacion (Lacasta, 2009). Condensa iniciativas de

%7 pagina Web: http://asemus.museum/about-us.

%8 pagina Web: http://masterpieces.asemus.museum/index.nhn.

%% pagina Web: http://www.ibermuseus.org/es.

7% Sustentado en la gestion de entidades cientifico-educativas y museisticas de la Red Iberoamericana de
Museos, mas una financiacién exclusiva de la Agencia Espafiola de Cooperacion Internacional para el
Desarrollo (AECID) del Gobierno de Espafa.
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difusion a través de su pagina Web’!, como proyectos de formacién, observatorio
institucional, apoyo a la innovacion museografica, acciones de protecciéon y
salvaguarda, y la creacién de un laboratorio tecnolégico en las funciones de
preservacion, restauracion y divulgacion del patrimonio iberoamericano. Asi,
exponemos algunos ejemplos como el patrocinio del juego interactivo para el publico
infantil “Tukano” -a través de la concesion del II Premio Iberoamericano de Educacion y
Museos (2011) y la convocatoria de "Apoyo, impulso y desarrollo de politicas de
museos en Iberoamérica”-, realizado por el Museo de Arte Precolombino e Indigena de
Montevideo (MAPI).

C. Conferencias

- MCN (Computer Museum Network)’ (1967)

Esta red desarrolla congresos anuales sobre la inmersidn tecnologica en las
instituciones museisticas, constituyendo una exhibicion del mercado informatico, mas
una secuencia metodolégica y normativa practica a la eficiente insercion de
infraestructura e instrumentacion técnica desde el punto de vista curatorial hasta el tour
expositivo. Corporacion nacida de la decision unanime de una serie de museos
neoyorquinos, se transformaria gradualmente en una dinamica plataforma para
expertos en el desarrollo y aplicacion de sistemas computacionales en la gestion
museistica. El enfoque de una de las ultimas conferencias MCN (Seattle, 2012), titulada
“The Museum Unbound: Shifting Perspectives, Evolving Spaces, Disruptive
Technologies”, versa sobre la omnipresencia tecnologica en la redefinicién de la misién
y contexto del museo, dialogando sobre la implantacién de las tecnologias de la
Realidad Aumentada, los dispositivos moviles o la significativa presencia en las redes
sociales.

- Eurographics (European Association for Computer Graphics) (1980)

Asociacion europea patrocinadora de las vigentes tendencias en la disciplina de la
computacion grafica y sus ambitos secundarios como la presentacion informativa
multimedia o el disefio de interfaces HCI (Human-Computer Interaction), cuyos
documentos de interés estan disponibles para instituciones afiliadas, comunidad TIB
Hannover y socios en EG Digital Library. La conferencia anual Eurographics es uno de
los principales simposios de tematica infografica, complementandose con el Taller
Eurographics sobre Graficos y Patrimonio Cultural (Workshop on Graphics and Cultural

"' pagina Web: http://www.ibermuseus.org.
72 pagina Web: http://www.mcn.edu.
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Heritage). En el programa de 20147 plantea un interesante debate del colectivo
cientifico y patrimonial en la utilizacién de técnicas de digitalizacion 2D, 3D y 4D, en la
proteccién del depoésito, adecuada visualizacion y mantenimiento de los contenidos
informativos en el legado arqueoldgico y museistico, enfocando al patron semantico en
inventarios, reproduccion tridimensional y navegacién interactiva, ediciones de museos
virtuales y juegos de educacién patrimonial, entre otras categorias.

- Museums and the Web’* (1997)

Perteneciente a la asociacion Archives & Museum Informatics y liderado por el
prestigioso tandem de David Bearman y Jennifer Trant, se trata de una consultoria de
rango inter-institucional, que determina las estrategias colaborativas, modelos de
negocio y servicios de investigacién no sélo en entidades de patrimonio cultural como
archivos, bibliotecas y museos, sino englobando a gobiernos regionales y empresas
privadas. Cobran importancia en el impacto de la Web y la apariciéon de las bibliotecas
digitales en sus publicaciones y conferencias periddicas, como el simposio Museums
and the Web; en este foro de intercambio de opiniones de profesionales, mezclaria a
curadores, investigadores, educadores o tecnélogos, en el desarrollo del medio
tecnologico en el campo del patrimonio museistico. Desde 2012, enlaza dos sesiones
paralelas en los encuentros anuales, uno celebrado en territorio estadounidense y otro
en la zona del Asia Pacifico, denominado Museums and the Web ASIA,
complementando por conferencias, exposiciones comerciales y talleres practicos.
Enumerando los titulos de “Nuevas Formas de Trabajar y Jugar en los Museos” (Hong
Kong, 2012) o "Conectando los museos innovadores con tecnologia punta y practicas
digitales en todo el mundo” (Hong Kong, 2013), ponen en la mesa las discusiones en
torno al museo, como el uso de aplicaciones interactivas para méviles o una presencia
mayor en la Web social.

Por ultimo, algunos proyectos presentados en estas conferencias estan disponibles
para su descarga gratuita en su Website, y también contiene un buscador bibliogréafico
a articulos de ICHIM” (International Cultural Heritage Informatics Meetings),
responsable de la mitica asamblea "Hypermedia and Interactivity in Museums” en 1991.
Lideré una avanzadilla que abogaba sobre la envergadura del patrimonio digital y el
asiento de las bases de su interaccidn tecnoldgica con fines didacticos, proponiendo un
foro comun para responsables museisticos como personal técnico-informatico, para la
implementacién de novedosos sistemas de acceso multimedia a la coleccion
patrimonial.

73 120 Taller EUROGRAPHICS sobre Patrimonio Gréafico y la Cultura (GCH) (del 6 al 8 de octubre en
Darmstadt, Alemania).

7 pagina Web: http://www.museumsandtheweb.com.

7> La Ultima conferencia se imparti6 en octubre de 2007 en el espacio del MaRS Collaboration Centre
(Toronto, Canada).
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- International Conference on the Inclusive Museum’® (2008)

Foro responsable de las vigentes lineas tecnoldgicas en la presentacion anual de
comunicaciones, jornadas y formacion —presencial y virtual- para idedlogos, cientificos
y otros expertos del campo. Se invita a personalidades afines al contexto museologico
a publicar informes en la revista internacional de difusion “The Inclusive Museum”,
entrando automaticamente en la propuesta para el Premio Internacional a la Excelencia
en estudios sobre innovacion museoldgica y participacion en el simposio anual.
Destacando el programa de la Ultima Conferencia Internacional celebrada en
Copenhague (2013), se divide en tres temas preferentes: sobre visitantes —atendiendo a
la proximidad e identificacion social con la muestra, accesibilidad y diversidad de
grupos, comprensibilidad y educacion museistica-, colecciones — planteamiento
tecnolodgico en la exhibicién- y representaciones, donde se profundiza sobre el discurso
electrénico, debatiendo la realidad de la Web semantica, propiedad intelectual de los
contenidos, digitalizacion del museo y la representacion de la cibercomunidad.

D. Proyectos

La aceptacién de un patrimonio cultural de naturaleza y emigracién virtual, llevo a
multiplicar los informes y proyectos en referencia a su dimension cientifica e
investigadora, practica conservacionista y difusora. Ordenados cronol6gicamente,
comenzaria en los titulos del programa estadounidense NINCH’’ “Guide to Good
Practice in the Digital Representation & Management of Cultural Heritage Materials”
(2002), continuando en el prisma europeo con la iniciativa DigiCULT en “Technological
Landscapes for Tomorrow’s Cultural Economy” (2002). Posteriormente, saldrian a la luz
publicaciones como “Good Practice Guidelines” (2005) para archivos, bibliotecas y
museos del proyecto CALIMERA y la plataforma ERPANET’® (2005), informando sobre la
mejora de prestaciones técnicas en hardware y desarrollo de sistemas software en la
industria empresarial y politica cultural, como la preservacién digital (Tonta, 2008).
Seguidamente, desarrollaremos algunas de las iniciativas técnicas mas significativas en
la crénica museoldgica.

- MultimediaN N9C Eculture (2006)

Son numerosos los proyectos sintetizados dentro de la filosofia de la Web semantica e
inscripcion multimedia, entre ellos, el prototipo de e-Culture MultimediaN dirigido a la
recopilacion inventariada del campo museistico holandés, englobando al Rijksmuseum

76 pagina Web: http://onmuseums.com.
77 Acronimo de “National Initiative for a Networked Cultural Heritage”.
78 Acronimo de “Electronic Resource Preservation and Access Network”.
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de (Amsterdam), National Museum of Ethnology (Leiden), Royal Tropical Institute
(Amsterdam) y el Netherlands Institute for Art History (La Haya), entre otras entidades
autdctonas. La iniciativa adopta un servidor de indexacion sintactica y de licencia
publica Cliopatria, con repositorios informativos reutilizables e importados por la
aplicacion Annocultor (SourceForge) y codigos ontoldgicos en los tesauros Getty, como
ATT (Art and Architecture Thesaurus), ULAN® (Union List of Artist Names) y TGN®
(Thesaurus of Geographic Names). Auxiliares en la busqueda, reconfiguracion vy
presentacion multimedia de la coleccion digital, a partir de la estandarizacion del
lenguaje de metadatos a la normativa RFD/OWL para mejorar la sincronizacion de los
contenidos resultantes. Enlazando a la version demo del proyecto, E-Culture
MultimediaN"® facilita al usuario la exploracién del circuito de la biblioteca digital de
museos, en la dinamica de reconocimiento linglistico y navegador por tesauros de
registros compatibles a la estandarizacion SKOS® (Bibliopolis Thesaurus, Rijksmuseum
concepts, etc.) o categorias de propiedades. Estos clasifican los recursos distinguiendo
la obra en términos generales, ubicacion geografica, corriente artistica, critica estilistica
y su autoria, entre otros aspectos (Schreiber et al., 2008).

- CHAT (Cultural Heritage fruition & e-learning applications of new
Advances multimodal Technologies)®' (2006)

En la dindamica de la auténoma y a la vez, contributiva produccién de contenidos por el
usuario en las plataformas sociales de la Web 2.0, Semeraro (2012) nos define la
folksonomia internauta, en la distribucion informativa de linea democratica y lengua
natural en portales de videos (YouTube), en fotografias (Flickr o Instagram), noticias
(Wikipedia o Digg), entre otros. En estas premisas, se basé el proyecto CHAT, una
infraestructura para profesionales, que disefiara ecosistemas inteligentes y sistemas
software para dispositivos moviles, atendiendo al aprendizaje personal vy
contextualizacidn espacial del usuario en el espacio de una exhibicion museistica.

La investigacién se proyecté en la coleccidn de la Pinacoteca del Vaticano (Roma), en la
que se advirtié la eficiencia en la ontologia de descripcion y recuperacién de las obras
digitales por parte del visitante, en terminologias como “titulo”, “artista”, “periodo” o
“técnica” y otras agregaciones de propiedades, ademas de las propias
recomendaciones del sistema sobre busquedas precedentes. Prevalece el proceso de
lenguaje mas informal a través del modelo de procesamiento META (Multilanguage

’® Mas informacion en la pagina Web, http://e-culture.multimedian.nl/demo/session/search [Consultado a
29 de diciembre de 2016].

8 Acrénimo de “Sistema de Organizacion Simple de Conocimiento”, es una ontologia RDFS para apoyar al
sistema de organizacién KOS, convirtiendo tesauros y sistemas de clasificacién de la Web Semantica.
Informacion extraida de Peroni, S., Tomasi, F. y Vitali, F. (2013). Reflecting on the Europeana Data Model. En
M. Agosti, F. Esposito, S. Ferilli y N. Ferro (Eds.), Digital Libraries and Archives (pp. 216-227). Berlin: Springer.
81 Traducido al espafiol, “Patrimonio Cultural de la fruicion y aplicaciones e-learning de nuevas tecnologias
avanzadas multimodal”.
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Text Analyzer), otorgandole sentido a las expresiones -en idioma italiano e inglés-
mediante el algoritmo de desambigiacién JIGSAW, contrastacién de la base de datos
Wordnet 2.0 y construccién por sinonimia Synset, dotando de una correlacién
gramatical en el tesauro patrimonial de la famosa galeria vaticana.

- Europeana (2008)*

La denominada “biblioteca digital” europea, es un ambicioso proyecto de preservacion
y entrada virtual a recursos patrimoniales de variada indole, desde archivistica,
documentacion bibliografica hasta obras culturales, en correspondencia a la iniciativa
i2010 en el desarrollo de bibliotecas digitales. Gracias al apoyo de grupos de trabajo en
la investigacion y desarrollo -como la iniciativa eContentPlus- y participacién activa de
los Estados miembros de la UE, han facilitado la mejora del proceso de digitalizacién de
las organizaciones europeas. El objetivo principal de la Fundacién Europeana, es
recoger metadatos de un gran numero de proveedores, principalmente de las
instituciones culturales, posibilitando la busqueda, descubrimiento y reutilizacién de los
recursos que se inscriben en este magno repositorio virtual (Peroni, Tomasi y Vitali,
2013)®. El actual plan de trabajo en 2013, se inscribe como pilar para la Agenda Digital
europea y su Estrategia (2015-2020), apuesta por licencias abiertas, entornos de
gestién comun en la social Web y la mayor adaptabilidad en tecnologias moviles
emergentes (Smartphones o Tablets PC). La interfaz principal de navegacion es el
buscador del inventario digital de archivos, bibliotecas, galerias y museos en Europa,
presentando a su vez, subdominios Web en tematicas especiales como “Europeana
1914-1918" -compatibilizando los archivos digitales con la memoria personal sobre
testigos de la Primera Guerra Mundial-**, blogs, exhibiciones, portales profesionales y
otros espacios interactivos®”.

En el marco de la séptima fase del programa IST (Information Society Technologies) de
la Comision Europea, irrumpe el proyecto 3D-COFORM (Tools & Expertise for 3D
Collection Formation) impulsado por el consocio homélogo® que pretende ser un

82 En 2010, lo que era un prototipo es reconvertido en una plataforma operativa, gracias a la financiacion
por la Competitividad de la Comision Europea y el Programa Marco de Innovacion (CIP ICT-PSP). Mas
informacion en la pagina Web, http://pro.europeana.eu/home [Consultado a 29 de diciembre de 2016].

8 En el recuento de 300 millones de objetos, entre piezas pictéricas, escultéricas, fotograficas, cartograficas
e incluso audiovisuales, en el que el 34% estd disponible en linea y sélo el 3% se propaga por redes
sociales o aplicaciones creativas. Informacion extraida de Europeana. Europeana Strategy (2015-2010).
Recuperado de http://pro.europeana.eu/web/guest/publications.

8 pagina Web: http://europeanal914-1918.eu.

8 proximamente, se pondra al alcance la iniciativa “Europeana 1989”, en un repositorio histérico enclavado
en el suceso histérico de la Caida del Telén de Acero.

8 Un equipo de expertos y organizaciones en digitalizacion y la cooperacion de otras entidades culturales,
como el Victoria & Albert Museum, Musée du Louvre, la representacién de los museos florentinos y foros
imperiales en Roma o el Staatkiche Museen zu Berlin. Mas informacion en la pagina Web, http://www.3d-
coform.eu [Consultado a 29 de diciembre de 2016].
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centro de referencia en la metodologia e investigacion de la promocion comercial y
técnica de digitalizacion 3D, en las tendencias en escaneamiento y modelacion,
localizacion en depdsitos de contenidos integrados y enriquecimiento semantico de los
recursos del patrimonio cultural, siendo de maxima importancia la mediacion del
Centro Virtual de Competencia en digitalizacion 3D (VCC-3D). Niccolucci (2010), lo
define como un laboratorio analitico y practico 3D de aquellas colecciones
patrimoniales que formaran parte del repositorio virtual de Europeana; asi, se atiende a
elevados estandares de calidad en la adquisicién, tratamiento y divulgacion informativa
de las piezas, a través del modelo ontolégico universal en el patrimonio cultural, el
sistema CIDOC-CRM. Ajustable a otras estructuras de metadatos existentes en
documentacion archivistica (Dublin Core) o relaciones espaciales AnnoMAD, como se
demuestra en la manipulacion del inventario arqueoldgico del Victoria & Albert
Museum.

Un programa satélite a los resultados de las iniciativas 3D-COFORM y CARARE® (2010-
2013) es 3D-ICONS® responsable de la aproximacién de monumentos arquitecténicos
y arqueoldgicos, sefialados como Patrimonio Mundial de la UNESCO, concienciando de
su importancia en la biografia cultural europea. Entre sus contenidos, se encontraran
modelos y contextualizaciones en tres dimensiones e informacion multimedia.

Distinguiendo las acciones concernientes al ambito museistico europeo, sobresale otro
de los subproyectos de Europeana, como el finalizado proyecto ATHENA (Access to
Cultural Heritage Networks Across Europe). Originario en la red interinstitucional de la
practica cultural eContentPlus y la labor anterior en perfeccionamiento del acceso a los

1 se extenderia en la

recursos digitalizados en los proyectos Minerva® y Michae
consecucién de una iniciativa a través de socios miembros de la Union Europea — entre
ellos, paises euroasiaticos y orientales- y la colaboracién de mas de cien museos y otras
entidades culturales.

Es descrita como una red semantica en la que se aloja la memoria objetual, de indole
histdrica-artistica, para su libre disposicion en el repositorio patrimonial del programa
Europeana. La busqueda y recuperacion informativa de los recursos de las colecciones
concernientes al ambito museistico europeo, se determina por esquemas de metadatos

descriptivos, tipo CDWA Lite, para el reconocimiento de las obras materiales, con el

¥ Coordina una red de organizaciones cientificas y patrimoniales, mas una serie de proyectos sobre la
accesibilidad de recursos en sitios arqueoldgicos, centros historicos y monumentos arquitecténicos e
industriales, transfiriendo contenidos digitalizados 3D y tecnologia de RV al depdsito institucional
Europeana.

8 Financiado por el Programa de Apoyo a las Politicas TICs de la Comision Europea. Mas informacién en la
pagina Web, http://3dicons-project.eu/ [Consultado a 29 de diciembre de 2016].

% Iniciativa para la valorizacion de la investigacidn oficial en los campos cientifico y cultural, extendido a la
creacion de la red tematica MinervaPlus (2004) y Minerva EC (2006), midiendo los avances en el ambito de
la digitalizacion patrimonial de las instituciones y organismos protagonistas. Mas informacién en la pagina
Web, http://www.minervaeurope.org/ [Consultado a 29 de diciembre de 2016].

% A partir de las iniciativas Michael Plus y la designacién de un inventario on-line, se estableceria la
Asociacion Cultural Michael (2007) con un entramado de entidades socias en Europa.
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refinamiento y compatibilidad del médulo "“museumdat” con la referencia CIDOC-CRM,
para obtener obras de distinta tipologia en un museo virtual; define un modelo de ISO
para describir y compartir informaciéon sobre el patrimonio cultural, dando una
estructura de niveles para vincular objetos fisicos a eventos relacionados. Mas alla de
los datos complejos, funcionan los tesauros metalingtiisticos y soluciones de interfaces
en los inventarios de colecciones europeas, como herramienta LIDO, la cual prefija la
relacion de datos de las entidades museisticas, abandonandola a la actualizacion
automatica de ATHENA y facilitando la admisién en el portal Europeana.

Concluido el proyecto ATHENA en 2011, lo sustituye una iniciativa en el fortalecimiento
documental de la biblioteca Europeana, llamada “Linked Heritage” (Coordinations of
Standars and Technologies for the Enrichment of Europeana) (2011-2013)%, creando un
espacio de distribucion multilinglie, potencial de metadatos, exploracién y publicacion
de recursos culturales, en estrecha colaboracidén del sector publico y privado (Natale,
2013). Incide en las problematicas de las ontologias no estandar, la responsabilidad de
las instituciones privadas como ministerios, estrategias de proteccion digital de centros
de investigacion y sostenibilidad de datos complejos en Europeana. Para ello,
destacamos el estandar en la interoperabilidad de metadatos, a través de mdltiples
puntos de acceso, enriquecimiento de fuentes terciarias y publicacion del contenido del
servicio en Cloud Computing (Europeana Linked Open Data), a través de la
circunscripcion de la normativa en intercambio y agregacion OAI-ORE (Objetc
Reutilizacién and Exchange)(Casarosa, Meghini y Gardasevic, 2013).

Mas iniciativas en el campo de los metadatos culturales, se impone DM2E (Digitised
Manuscripts to Europeana), una plataforma comudn de administracion informativa para
gestores de contenidos —archivos, bibliotecas y museos- que quieran volcar al sistema
Europeana, y que éste a su vez, facilite la experimentaciéon y reutilizacién de estos
recursos en otros repositorios cientificos de las Humanidades Digitales. A través del
filtro abierto de metadatos en la normativa de Europeana (EDM) y promocionado por
Open Knowledge Foundation ("Fundacion Conocimiento Abierto”), existe la libertad de
utilizacion de diversos vocabularios -Art & Architecture Thesaurus, Clasificacion
Decimal Dewey, WordNet, etc.-, apoyado en la ontologia SKOS y modelos de
descripcién bibliografico FRBR%, segin los planteamientos de la Web semantica
(Peroni, Tomasi y Vitali, 2013).

Siguiendo los testimonios de Web 3.0, es indispensable relatar la actuacion de la red
Europeana Cloud, basado en los sistemas computacionales en Nube que se desarroll6
en el periodo 2013-2015. En realidad, una gran estructura de almacenamiento

°! La red la forman gobiernos, entidades cientificas, editoriales, pequefas y medianas empresas culturales
de paises miembros de la UE y otros fuera del &mbito europeo (Israel y Rusia).

%2 Acrénimo de “Functional Requirements for Bibliographic Records” (“Requisitos Funcionales de Registros
bibliogréaficos”).
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cooperativo y agilizado por nuevos registros de modelos de metadatos, es un foco util
a la labores de suministro a entidades y usuarios implicados en la investigacién del
patrimonio cultural digital.

Otra red subalterna a Europeana se presenta en el proyecto LoCloud® (2013) -
influenciado por la anterior iniciativa CARARE y soluciones de Europeana Local-, es una
gran presa informativa que trasvasa millones de recursos digitales beneficiando a
entidades cientificas, instituciones museisticas y otros repositorios digitales,
circunscribiéndose sobre todo, a las sedes regionales, enfocando a las pequefas y
medianas entidades museisticas. Valiéndose del almacenamiento en Nube, configuran
una idonea infraestructura, sistema software y plataforma de servicio, facilitando la
interoperabilidad técnica, enriquecimiento de metadatos y agregacion geografica en
dominios especificos de “casas-museos” o por ejemplo, “bibliotecas publicas”.

En el tema de nuestro estudio, hemos de destacar la aparicién del motor de busqueda
y recuperaciéon en Europeana Local (2008-2011)%, de depésitos virtuales entorno a
cinco millones de recursos de entidades museisticas locales y también otros archivos e
instituciones de categoria bibliografica o audiovisual, representando a aquellas sedes
con menos visibilidad en el sistema Europeana.

En definitiva, el proyecto Europeana, es un gigantesco plan que facilita el acceso a una
clasificacion de elementos textuales, graficos y audiovisuales en el circuito de los
archivos, bibliotecas, museos y colecciones de todo el continente patrimonial europeo.
Dispone de una interfaz adaptada al idioma del usuario, posibilitando la legibilidad
informativa de la busqueda, implementacion del modelo de metadatos EDM,
imprescindible en la consulta documental (Angelaki et al., 2010), conexién a redes
sociales y subscripcion a Newsletter. El proyecto ultima sus funciones influenciado en la
tendencia de la Web social, permitiendo un registro personal en “Mi Europeana”, que
logra memorizar la exploraciéon personal, utilizar las aplicaciones (actual API2) para
descriptores de datos por intercambio JSON (JavaScript Objetc Notation), anadir tags a
la coleccidn particular del usuario o enviar los resultados a sus contactos electronicos.

Finalizando el esbozo de Europeana, enumeraremos también algunos de los resquicios
negativos en el proyecto, en las trabas impuestas en la jurisprudencia ambigua en
obras digitalizadas como las barreras de difusién publica por los derechos de autoria.
Otro punto de intranquilidad, es la sostenibilidad de los repositorios digitales del
patrimonio cultural, en el que el proyecto 3D-COFORM adjunto al Centro VCC-3D,
elabora una capacitacion formativa y herramientas de mantenimiento en las distintas
empresas de digitalizacion que originan las instituciones europeas (Niccolucci, 2010). Y
por ultimo, en opinion del grupo de investigacion conformado por Peroni, Tomasi y

 Financiado por el programa (CIP ICT-PSP) de la Comision Europea y administrado por Riksarkivet
(Archivo Nacional de Noruega). Mas informacion en la pagina Web, http://www.locloud.eu [Consultado a
29 de diciembre de 2016].

* Financiado por el Programa eContentPlus de la Comisién Europea.
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Vitali (2013), observan errores en el propio funcionamiento de la interfaz de navegacién
del usuario en Europeana; pues evidencian la imposibilidad de una busqueda
multilinglie en el catdlogo principal, lo cual es uno de los obstaculos a eliminar en el
futuro por el subproyecto Europeana Connect.

1.3.3. Marketing empresarial y competitividad tecnoldgica en el museo

A la formulacién de nuevos modelos expositivos, relevancia del aprendizaje interactivo
y promulgacion de dictamenes y proyectos internacionales dentro de una museologia
social, sumaremos en este apartado, la gradual expansion del signo comercial en
museos. Advertimos, como la integracion tecnoldgica es innata a la concepcion de
espacios contemporaneos de arte, exhibiciones cientificas, centros de interpretacion
patrimonial, y como la tradicion museistica mas clasica, en galerias arqueoldgicas,
etnograficas o artisticas, intenta emular las mismas reflexiones en la actualidad y una
educacion mas participativa segun las recientes declaraciones museologicas. En la
mayoria de los casos, prometen unas actividades de ocio enmarcadas en unos servicios
empresariales al gusto de la audiencia moderna.

Lograr un equilibrio moral y administrativo entre los limites del negocio lucrativo y del
entretenimiento, extender la misién fundacional a una rivalidad dentro del panorama
de las industrias culturales, hace cuestionarnos, ;cual es el punto de partida de la
asociacion comercial y técnica en el museo?, o mejor dicho, ;como puede gestionarse
una entidad patrimonial segin métodos empresariales?. El germen lo podriamos hallar
en el influyjo del sistema econdmico capitalista, de los proximos intereses
gubernamentales en el sector del turismo cultural o bien, de la preferencia ciudadana
en experimentar actividades mas recreativas y sociables respecto a las eruditas (Kotler y
Kotler, 2000). Es la psiquis del llamado consumo cultural (Herndndez, 2007), una
impulsiva demanda de entretenimiento formativo en las jornadas de ocio del
ciudadano moderno, que junto la adquisicidon tecnoldgica, fagocita nuevas practicas
que emocionan, divierten e ilustran en el terreno patrimonial.

El incremento del capital cultural de una ciudad, traducido a raiz de la trascendencia de
una obra maestra de la coleccion o iconica arquitectura, responde a su vez, en la
revitalizacion de la infraestructura circundante y generacién de empleo en la metrépoli.
Asi, se ha demostrado en las consecutivas aperturas -desde la sede Guggenheim en
Bilbao® al Museo Carmen Thyssen de Malaga-, reflejos de la identidad y calidad

% |os primeros afios de apertura del Museo Guggenheim Bilbao supuso el aumento de un 0,47% del
producto interior bruto local. Informacién extraida de Basso Peressut, L. (2012). Envisioning 21* Century
Museums for Transnational Societies. En L. Basso Peressut y C. Pozzi (Eds.), Museums in an Age of
Migrations. Questions, Challenges, Perspectives (pp. 19-54). Milan: Politecnico di Milano.
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patrimonial de la urbe. Bajo la pulsacién de una crisis econémica mundial por un lado y
la creacion de beneficios por otro, no es de extrafiar que los dirigentes incitaran a la
multiplicacién y sobre todo, a la innovacién de los equipamientos expositivos (Davis,
2008; Vicente, Camarero y Garrido, 2012). Obligarian a los museos a su propia
reinvencion dentro de los designios del entretenimiento cultural y un acercamiento a la
explotacion comercial, iniciandose desde su circuito de exhibicion a los derivados en
restaurantes, cafeterias, aularios didacticos, tiendas de regalos, entre otros anexos.

Bajo el gobierno informatico de la sociedad y la absorcién de los principios de gestién
empresarial, la supervivencia del museo deriva de nuevas estrategias de difusién por
técnicas de marketing y adopcién tecnolégica. Estas impulsan la promocién de la
entidad corporativa, instaurando asociaciones creativas del personal museistico y
expertos publicitarios, orientando al museo a la renovacién expositiva y actividades
suplementarias, hasta la divulgacion en otros medios comunicativos, como por ejemplo
en la Red Internet.

Hubo una temprana resistencia a la aceptacién de una filosofia mercantil en el museo,
similar al posterior litigio en la integracién electronica (Martinez, Oliva y Rodriguez,
2012). Opiniones contradictorias como la de Gurian (1990) a este nuevo ciclo
museistico, se enfrentaria a las posturas mas radicales del duo Kotler y Kotler (2000),
afirmando que la politica de marketing es intrinseca al funcionamiento y vitalidad de la
entidad. Como resultado, la ampliacién del equipo transdisciplinar del museo en
analistas presupuestarios, expertos comunicadores y tecnélogos, logra objetivizar el
estudio de las distintas audiencias, fomento de gananciales y el enriquecimiento del
perfil publico en la visita a la galeria expositiva. Inclusive, se fija su importancia en el
establecimiento de un Comité Internacional de Marketing y Relaciones Publicas
vinculado al ICOM (ICOM-MPR), 6rgano de asesoramiento en pos de la visibilidad de la
entidad y honesta percepcion de ingresos, tratada en simposios periodicos que rednen
a profesionales del sector museistico.

En la estabilidad financiera del museo, por mediacién de subvenciones publicas,
patronazgo privado y donaciones de miembros, hay que destacar la recaudacion
directa de fondos gracias a la actividad comercial de los espacios de venta en cafeterias
o tiendas, inscripciones en actividades o el alquiler de espacios para eventos exclusivos.
Ello unido a la hegemonia informatica en la cotidianidad publica, hizo que los
responsables de los departamentos de gestion presupuestaria y comunicacion, vieran
en la inversion tecnolégica mas allda de una herramienta de administracion interna
(Lang, 2002) y se favoreciera progresivamente la incorporacién de dispositivos
interactivos en la exhibicion presencial y creacion de una activa Website del museo. Se
recurrio a la colaboracion de empresas de disefio y produccidn expositiva en el
itinerario museistico y disefio del portal Web, lo que llevd a un clima de discusion entre
profesionales del ambito museistico: se abri6 un debate valorando la marca
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institucional o devaulacion en la opinién publica, respecto a la contratacion de estos
servicios de difusion (Zorloni, 2010)*®. Se dedujeron los interesantes recursos
multimedia en apoyo a la comprensién, enriquecimiento y accesibilidad a la visita
guiada de la exposicidn y mas aun, la complejidad de funciones realizadas en el
organigrama de la entidad. Para el derribo de prejuicios sobre la instrumentacion
técnica y la digitalizacion de la entidad, aconsejan Parry (2007) y Peacock (2008), que la
entidad tenga cautela sobre la tergiversaciéon de su vision y lbégica expositiva,
atendiendo a las expectativas del visitante, la conciliacion de una didactica
constructivista y no extralimitdndose de sus objetivos conservativos y divulgativos.

Ya en la sede museistica real o digital, al integro equipo de cientificos, educadores o
disefladores, debe afadirse el vinculo de la institucion con las empresas tecnoldgicas y
de servicios museograficos. Esta célebre alianza en linea del asesoramiento técnico y
flexibilidad en el montaje escenografico, puede oscurecerse al llegar en diversas
condiciones a imponer su propia orientacion interpretativa en el recorrido expositivo.
Sin embargo, en la mayoria de los casos, el abanico de dispositivos en iluminacién o
ambientacion sonora, sistemas de transferencia RFID, implantacion de terminales
interactivos, navegadores moviles o teatros inmersivos de Realidad Virtual, completara
el mensaje cognitivo y recreativo caracteristico a la vision expositiva de la entidad.

El museo debe ofrecer una adecuacion en el modelo expositivo y un minucioso trabajo
promocional que reflexione sobre el curso tematico de la exhibicién, presentados en
los siguientes puntos sobre la edificacion y administracién fiscal en la institucion. Asi,
tiene que prevalecer sus designios frente a la asociacion de la industria técnica, en una
equilibrada balanza de la autoridad cientifica, informacién suministrada, la tecnologia
empleada y el feed-back con la audiencia: subrayaremos por tanto, las relevantes
aportaciones de afamadas y mas desconocidas compafias informaticas en la gestion,
exhibicion y difusion del museo.

- Arquitectura, espacios anexos y redes expositivas en la empresarializacion
del museo

La recesion financiera ha azotado a la economia mundial desde 2008, provocando la
desestabilizacion del sector bancario, la burbuja inmobiliaria, crisis energética y
encarecimiento de bienes de consumo basico, entre otros conflictos que han derivado
a nivel ciudadano. Inmersos en esta gran depresion, parece ser que afectaria
fulminantemente al ambito museistico; anulando nuevas construcciones, congelando
posibles renovaciones espaciales y por ello, toda inversion tecnolégica en forma de

% Estas entrevistas se dirigian a mas de diez profesionales de distintos museos de Washington D.C., Nueva
York y Londres. Informacion extraida de Zorloni, A. (2010). Managing performance indicators in visual art
museums. Museum Managenment and Curatorship, 25 (2), 167-180. Doi: 10.1080/09647771003737273.
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terminales multimedia, dispositivos moviles u otra clase de sistema interactivo. Nada
mas lejos de la realidad, Negri (2013), apunta una tendencia positiva de crecimiento en
los museos europeos, en infraestructura, equipacion y accesibilidad Web, en paises
como el Reino Unido, Alemania, Francia, Paises Bajos o Espafa.

Entrando en el juego de programas politicos, regeneracién econdémica e ideales de
entretenimiento sociocultural, el museo actual renace en distintos prototipos
expositivos, ya sean entornos cientificos, parques arqueoldgicos, centros de
interpretacion o laboratorios de innovacién artistica, distantes de las concesiones mas
tradicionalistas. Ejemplificados en el Parque de las Ciencias de Granada, Museo y
Parque Arqueoldgico “Cueva Pintada” (Galdar, Palmas de Gran Canaria), Sede
Institucional del Conjunto Arqueoldgico de Madinat al-Zahra (Cérdoba) o LABoral
Centro de Arte y Creacion Industrial (CACI, Gijén). La instauracion de cualquier modelo
museistico, de caracter vanguardista o clasico, nos recuerda Hernandez (2007), que es
un reflejo de los testimonios historicos, ubicacion geografica y manifestacion estética
de una comunidad local, y por ello, tiene que ser eficazmente ideada en términos de
funcionalidad del equipamiento, rentabilidad comercial y sostenibilidad fiscal,
especialmente si se asignan integraciones técnicas e informaticas en la administracion
departamental o itinerario de exhibicion.

Siguiendo los pasos de la comercializacion de la entidad museistica, en los Ultimos afios
hemos sido testigos de una proliferacién del “franquiciado” de museos, impulsado por
la colaboracion de grandes museos con las regiones mas turisticas y economias en
desarrollo. Como activos inmobiliarios, estas construcciones megaldmanas ejecutadas
por arquitectos de renombre, elevan el estatus cultural y atraccion de gananciales a
estas ciudades en crecimiento, e inversamente para la entidad patrimonial, es una
extension de su "marca” y fondo econémico por la cesion parcial de sus depositos
objetuales. Resuenan los nombres de Ieoh Ming Pei, Norman Foster, Frank Gehry y
Tadao Ando, en los proyectos museisticos del Proximo Oriente, como el Museo de Arte
Islamico en Doha (Qatar), Museo Nacional Sheikh Zayed, espacio Guggenheim y Museo
Maritimo de Abu Dhabi (Negri, 2013). Asi somos espectadores de la translacion de las
colecciones de la Fundacién Guggenheim desde Nueva York a Venecia, Bilbao, Abu
Dhabi y futura proyeccion en Helsinki, de la emigracion expositiva del Louvre francés a
Lens y también a la capital de los Emiratos Arabes Unidos®, como la influencia del
Hermitage Museum en Las Vegas, Londres y Amsterdam y, por ltimo, del Centro
Georges Pompidou en su tour por Metz y Malaga. A escala menor, observamos

%7 El acuerdo establece la concesién del Louvre francés de cuatro exposiciones anuales durante el periodo
de quince afos, auxiliando paralelamente, a la formacion de una coleccion propia para la sede oriental.
Extraido de Negri, M. (2013). Emerging new trends in the European museum panorama. En A. Nicholls, M.
Pereira y M. Sani (Eds). Report 7 New trends in museum of the 21% century (pp. 15-40). Emilia-Romagna:
The Learning Museum Network Project.
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igualmente la expansion de redes museisticas en las distintas corporaciones del
inventario de Tate Gallery en Reino Unido, la colecciéon Thyssen en Madrid y Malaga,
como las disperas donaciones de la obra Picassiana en las sedes de Paris, Antibes,
Buitrago, Barcelona y Malaga.

No debemos dejarnos seducir por el espejismo de un magnifico equipamiento
museistico en un arido desierto de pétroleo, tampoco en el disefio y glamour que
desprenden estas nuevas sedes expositivas, sino en la trascendencia de la difusion del
prestigio de una identidad cultural (Beltran, 2012). La concentracién de hitos
monumentales y espacios museisticos, pueden llegar a revalorizar la degeneracién de
zonas urbanas, infraestructuras de transporte, areas comerciales como restauraciones
de inmuebles historicos, haciéndolos utilitarios en una forma museal (Baniotopoulou,
2001; Ramos, 2007; Basso, 2013). De ahi, el Museumsinsel de Berlin, el Paseo del Arte de
Madrid o la regeneracion arquitectdnica del casco urbano de Cadiz y San Fernando, en
los centros de interpretacion conmemorativos al Bicentenario de la Constitucién de
1812.

Traspasando los umbrales del museo, diseccionamos la radiografia espacial de estos
modernos complejos de exhibicion y sus diferentes usos comerciales y divulgativos
alejados de su mision patrimonial. Es evidente el estimulante reclamo de una
modernista composicion, sublime clasicismo y participe de una fachada accesible
(Basso, 2013). Aunque también prima la difusién de una multitud de anexos al edificio
museistico, entre los que se inscriben las TICs; el esparcimiento en restaurantes, tiendas
y jardines son completados por la entrada a auditorios con producciones
cinematograficas y animaciones virtuales, mas la invitacion a salas de ordenadores,
aularios o entornos de aprendizaje interactivo y recreacion para usuarios infantiles. No
solo se limita a la aclimatacion de nuevos espacios para satisfacer la demanda de ocio
del espectador contemporaneo, sino que la empresarializacion va mas alla, en la misma
contratacion exclusiva de las salas del museo. Son célebres las citas de recaudacion de
fondos de la gala de moda del MET en colaboracién del Costume Institute de Nueva
York, como la celebracion de conferencias y recepciones privadas en museos,
ubicandonos en el listado de usos y tarifas de los museos estatales espafioles
disponibles en la pagina Web del Ministerio de Cultura®.

Es patente el riesgo de minimizar la interpretacion cientifica de la muestra, al estar
imbuida en una fabulosa presentacion arquitectdnica, el placentero disfrute en
tranquilas cafeterias o alguna adquisicion kitsch en la tienda especializada. Y auln
arriesgando mas, en la acumulacién tecnoldgica entorno a vacios contenidos

% Mas informacion la pagina Web, http://www.mecd.gob.es/cultura-mecd/areas-

cultura/museos/patrocinio-y-mecenazgo/espacios-y-servicios.html [Consultado a 29 de diciembre de
2016].
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museisticos; Baniotopoulou (2001), insiste en el caso del Guggenheim Bilbao, que pese
a su éxito, se traz6 segun las aspiraciones financieras de la gran corporacién museistica.
Invertir en el acto filantropico por excelencia, como es la inversién cultural, debe
realizarse sin caer en el favoritismo politico, el imperio empresarial y la rentabilizacion
economica (Hernandez, 2009), pues pone en precario equilibrio la esencia cultural de
las piezas artisticas, para convertirse segun Ramos (2007), en otro bien de consumo
capitalista.

- El marketing social en el museo contemporaneo

Analizando la gestion de la economia museistica, existen diversos patrones de
administracion claramente diferenciados: el modelo anglosajon, americano y otros
prototipos hibridos, como es el europeo, en el que se orientan las entidades espafiolas
(Vicente, Camarero y Garrido, 2012; Betzler y Gmur, 2012). El modelo britanico es
considerado como la gestion referencial para museos, en cuanto a la soberania
administrativa, pues dispone de un asesor fiscal de caracter publico e independiente a
la junta politica, instituido como el Arts Council England o "Consejo de las Artes”. En
otras naciones europeas, como Espafia, varia el grado de intervencion del gobierno en
el control presupuestario de la entidad; principalmente de categoria publica, los focos
de autoridad patrimonial se desglosan en el gobierno central, comunidades
autonomicas, diputaciones provinciales hasta poderes localistas. A nivel general,
valoramos significativamente los fondos de inversion cultural de la Unién Europea, en
el programa FEDER (Fondo Europeo de Desarrollo Regional). Desde la década de los
noventa, esta iniciativa lidera la premisa de innovacidén para el turismo cultural, por lo
que gracias a su intervencion se gestaron numerosos equipamientos museisticos a nivel
municipal (Ramos, 2007), como observaremos en la investigacion a la comunidad de
museos andaluces.

Al otro lado del Atlantico se extiende el modelo americano representativo de la
financiacion privada, por lo que prevalecen los dictamenes lucrativos a partir de
donantes y prestamistas particulares, sponsor de fundaciones y grandes imperios
empresariales. Concentran a asociaciones de amigos del museo, voluntariado,
relaciones publicas y agresivos directivos que capten gananciales (Hernandez, 2007), en
detrimento de las voces gubernamentales y, por tanto, la previsién de disminucion de
subvenciones publicas y pujanza de reducciones fiscales a las aportaciones privadas
(Vicente, Camarero y Garrido, 2012; Jacobsen, 2014).

Verdaderamente, ;como funciona el departamento de marketing en el museo?, y
especialmente, jcual es el papel de la empresa tecnoldgica en la comunicacion de la
entidad y satisfaccion del visitante?. Inexistente en un periodo anterior o sélo en
colaboraciones puntuales de gestores externos en estudios de publico y estrategias
publicitarias (Ames, 1998), observamos sus lineas de accidén de la seccidon actual de
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Marketing, Patrocinio y Recursos del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia. En
ella, se expone la identidad de la institucion, estrategia de captacidon y encuestas de
publico, comunicaciéon interdepartamental, analisis del mercado, investigacion
presupuestaria, recaudacion y sostenibilidad de fondos, como promocion y disefio de
campafas publicitarias (Lindqvist, 2012; Martinez, Oliva y Rodriguez, 2012; Vicente,
Camarero y Garrido, 2012). Pero, en la mira de un capital limitado en la entidad, se
valora un trabajo conjunto en la planificacion de eventos, fomentandose las tacticas de
marketing colaborativo en torno a una red museistica (Kotler y Kotler, 2000), como
incluso, un intercambio expositivo a raiz del ejemplo de la exhibicion itinerante de los
Guerreros de Terracota del Emperador chino Qin Shi Huang (2007-2010) en las sedes
del British Museum, Houston Museum of Natural Science (Texas) o el National
Geographic Museum (Washington D.C.) entre otros espacios museisticos (Zinn, 2010).

Ahora, derivaremos a la importancia reciproca de la contribucion financiera de la
empresa informatica en el museo: en términos de propaganda y mecenazgo social para
la compafia, como la prestacion de sistemas e instrumental tecnolégico en la
institucién cultural. El area de marketing del museo es otro reclamo para la visita,
planteando asimismo, las renovaciones periddicas de exhibiciones, usando los ultimos
equipos electrénicos del mercado, la narracién audiovisual encargada a un personaje
célebre o la fantastica presentacion informativa por técnicas de Realidad Virtual o
Aumentada. Implicando la precaria realidad econdémica de las medianas instituciones,
puede restringir la inversion informatica en una mayor participacién del museo en las
redes sociales (Martinez, Oliva y Rodriguez, 2012).

Ligando con esta idea, el universo internauta se erige como otro canal comunicativo no
solo promocional para las acciones del museo, sino como hemos remarcado
anteriormente, en la participacion comunitaria e instantanea en las funciones propias
de la entidad. Son cada vez mas conocidas las iniciativas crowdsourcing, procedimientos
de "lluvia de ideas” o multiples colaboraciones en tematicas expositivas y su reflejo
infinito en blogs, noticiarios y redes sociales, como hemos visto en las entidades del
Museum of Fine Arts de Boston® y el Centre de Cultura Contemporania de Barcelona
(CCCB) (Celaya, 2012)'®. También son extensibles en el ciberespacio, las nuevas
férmulas de financiacion en museos, con opciones de rentabilidad del uso de la imagen
digitalizada (Lang, 2002), o apartados en donacion y mecenazgo particular, asi como

% En un proyecto en linea para la seleccion de treinta obras del gusto del publico, en la exhibicién “Boston
Loves Impressionism” (del 14 de febrero al 26 de mayo de 2014). Informacién extraida de Burnett, J. (1 de
febrero de 2014). MFA set to open its first crowdsourced exhibit. Boston Globe. Recuperado de
http://www.bostonglobe.com/arts/theater-art/2014/02/01/mfa-set-open-first-crowdsourced-exhibit
boston-lovesimpressionism/CFMDpSjzjWBdxKiYJQGZQM/story.html [Consultado a 29 de diciembre de
2016].

190 pantro de la iniciativa colectiva de Video Art “Pantalla Global” (del 24 de enero al 28 de mayo de 2012),
propuesta por el Centre de Cultura Contemporania de Barcelona (CCCB), donde las obras resultantes se
expondrian en otras sedes como el Museo de San Telmo (Donostia) y el Museo Metropolitano de
Monterrey (México). Mas informacion en la pagina Web, http://www.cccb.org/es/exposicio-
pantalla_global-39450 [Consultado a 29 de diciembre de 2016].
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técnicas de captacion basadas en la filosofia crowdfunding. Mediante este proyecto,
todo visitante puede convertirse en protector y financiador de programas de
conservacion y restauracion de piezas, analizado en el llamamiento global a la
restitucion de la “Victoria de Samotracia” del Musée du Louvre (2013-2014).
Proporcional al deleite del visitante, el museo halla en la inversidon tecnoldgica un
seductor horizonte en la gestion interna, como demuestran Vicente, Camarero y
Garrido (2012), comprobandose en las entidades norteamericanas y europeas. Existe
una amplia divisién en la atencidon tecnoldgica en los presupuestos de museos de
financiacion publica y privada, considerando los primeros la importancia del
aprendizaje patrimonial invirtiendo la digitalizacién y memoria de la coleccion. Al
contrario, en la balanza particular, prima la utilizacion de estos dispositivos como mero
espectaculo visual e interactivo, en el alquiler de dispositivos guia a la venta de
productos audiovisuales e interactivos, como identificaremos en los casos de estudio
de muchas entidades en Andalucia.

A continuacion, clasificaremos las distintas implicaciones de grandes firmas
tecnologicas y empresas museograficas en las tareas de gestidn, exhibicion y difusién
del museo.

A. Apoyo técnico en la gestion museistica

En este apartado, resumiremos algunos de los proyectos en sistemas domoticos del
edificio, técnicas en digitalizacion de catdlogos de obras a implementacion de
programas en administracién y memoria informativa en la Web, gracias a acuerdos con
poderosas empresas de telecomunicaciones a otras consultorias de servicios culturales.
Reiterada es la presencia de la sociedad informatica IBM®, en numerosas iniciativas
como el software Maximo Asset —a través de la subcontrata SQLI- aplicado en el Musée
du Louvre, para la vigilancia automatica del cierre y apertura, condiciones de
iluminacién y temperatura o preservacién del inmueble expositivo en las salas francesas
(IBM, 2012). También efectud el proyecto de gestion documental para Lille Métropole
Musée du Art Moderne, du arte contemporain et du art brut (LAM) (Villeneuve-d'Ascq,
Francia), con la unién de la compafia francesa Urbilog especializada en soluciones
software para la visualizaciéon en linea. La programacién de la herramienta IBM
WebSphere (Application Server V7) y el programa IBM Information Management,
permitid la creacion de una base de datos accesible a la coleccién del centro de arte
contemporaneo, por mediacién de un dispositivo Smartphone de conexion

1% | as donaciones se dirigian a portal especifico “tousmecenes.fr”. Informacion extraida de Peces, J. (29 de

agosto de 2013). Recuperado de
http://cultura.elpais.com/cultura/2013/08/29/actualidad/1377784950_278816.html| [Consultado a 29 de
diciembre de 2016].
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geoposicional. Aiadia una versidon sonora, para el publico con discapacidad visual a
través de la aplicacion VoiceOver de iPhone (IBM, 2011).

Samsungs Electronics es otra de las multinacionales tecnologicas con convenios dentro
del sector museistico. Recientemente, se le otorga el titulo de patrocinador, socio
corporativo y proveedor informatico, en una de las mas importantes pinacotecas
espafolas como es el Museo del Prado (Samsung, 2013b), marcado por unos objetivos
especificos en perfeccionar la programatica en organizacién y suministro informativo,
mas la experiencia dinamica y aproximacién al conocimiento artistico en dispositivos
electrénicos. Ello derivara a la integracion de sistemas de radiofrecuencia cercana NFC y
proporcion de una red de conexion Wi-Fi en el hall de recepcion del visitante,
intensificandose en el obsequio de un televisor UHD en la sala de conferencias, con

motivo de la proyeccién del documental de TVE “La Pasién del Prado”'%.

La oferta de nuevos procedimientos en captura agil, disefio realista y visualizacién en la
imagen digital del objeto cultural, proviene de compafias varias, como la alemana
7Reasons, especializada en realizacion cinematografica, técnicas de infografia 3D y
soluciones simples y complejas en Realidad Aumentada, como la restitucion de la
bodega romana "Rémerkeller” en Bonn, para la Fundacion Casa de la Historia de la
Republica Federal de Alemania (7reasons, 2012). Importante es la labor de la
organizacion no lucrativa Cultural Heritage Imaging (CHI), colaborando con entes
cientificos, tecnoldgicos, arqueologicos y museisticos, desde la Universidad de
Southampton en Reino Unido, Center for Cultural Informatics (CCI) en Grecia a la
Institucion Smitshonian en Norteamérica. Proporcionan formacion y suministro de
nuevos sistemas en fotogrametria patrimonial -RTI (Reflectating Transformation
Imaging) o PTM (Polynomial Texture Mapping), para sitios arqueoldgicos, centros
naturales y museos artisticos, entre otros.

En el horizonte de la Web 2.0 y la nueva relacién informativa entre el personal
museistico y el visitante internauta, destacamos otro adelanto en la organizacion
expositiva en linea y la experiencia sincronizada del usuario en el impulso de la
Fundacion IBM Italia, que disefiaria una nueva navegacion y contenidos en la Website
del Museo Poldi Pezzoli'® en 2008. Primando la codificacion abierta y adaptacién para
iPhones, se les proveeria a los responsables del montaje expositivo de una herramienta
libre al inventariado del catalogo, informacion del depdsito, como movilidad de la

seleccion de piezas, y al equipo de conservacidn y restauracion, de los registros graficos

192 Television Espafiola, junto a la produccion de Hispasat y Albertis y edicion Apuntolapospo, ha realizado

por medio de un equipo de camaras 4K proporcionado por Ovide, un viaje a la historia del edificio y la
visualizacion detallada de formas, texturas y cromatismo del inventario expuesto. Emitido en inglés y
espafiol, en el auditorio del edificio Los Jerdnimos, desde febrero de 2014 hasta la actualidad. Informacién
extraida de RTVE (8 de enero de 2014). El Prado como nunca lo habias visto. Recuperado de
http://www.rtve.es/television/20140108/reina-sofia-preside-presentacion-del-documental-tve-pasion-del-
prado/842621.shtml[Consultado a 29 de diciembre de 2016].

193 pagina Web: www.museopoldipezzoli.it
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y documentos asociados para tratar preventivamente la obra artistica. Todo ello,
exportable al portal milanés, complementado con repositorios de imagenes, resefias
bibliograficas o recursos didacticos para el visitante (IBM, 2009).

B. Apoyo técnico en la exhibicion museistica

Podriamos enumerar infinitud de compafias de disefio museografico que publicitan
sus servicios via Internet: comercializando los ultimos modelos de interaccion
multimedia en estaciones touch-screen, teatros inmersivos de 360 grados a elaboracion
de programacion de recursos para paginas Web, irrumpiendo las firmas GR/DD, Met
Studio o la compafia SMART™, siendo ésta Ultima la que lanzé el interesante
dispositivo EMDialog en el Glenbow Museum (2007-2008) (Calgary, Canada) (Hinrichs,
Schmidt y Carpendale, 2008)'*. Pero, sin lugar a dudas, trascendental es el cometido
de la premiada empresa Ideum, colaborando con multinacionales como Apple Inc. o
Samsungs Electronics, e impregnando su huella en célebres museos norteamericanos,
como en la exposicion filmica de dos peliculas de 8mm de Garry Winogrand (2013) en
el SFMOMA. Su variado catdlogo de terminales multi-touch y su correspondiente
implementacién de softwares Ideum gestureworks 2.0 para presentaciones en Adobe
Flash y Flex, se completa con su propio lenguaje de comunicacion de datos (GML,
Gesture Markup Language) y también, el lanzamiento de la plataforma de
programacion virtual GestureWorks Game, para juegos de animacién. El abanico de su
oferta se ultima con aplicaciones para telefonia inteligente, propuestas de interfaces
HCI (Human Computer Interaction), investigacion en sensores de radiofrecuencia y
desarrollo integral de portales digitales para museos (Ideum, 2014).

Valorando trabajos en guias portatiles, rescatamos la temprana asociacién de Vodafone
y el Museu Maritim de Barcelona en 2007, en el lanzamiento de unos dispositivos PDA
cubriendo las necesidades informativas entorno a las actividades de la entidad y
contenidos multimedia con enlaces a animaciones virtuales de la exhibicion, adaptando
la consulta a visitantes con discapacidad auditiva en presentaciones subtituladas y en
lenguaje de signos (Vodafone, 2007). Muy conocida es la empresa experta en
programacion de tours multilinglisticos de audio, Espro Acoustiguide Group o
Acoustiguide, como el producto desarrollado para el Musée du Orsay (Paris, Francia),
con nueve itinerarios tematicos para la exposicion permanente (acoustiguide, 2014).
Perfeccionando el interfaz de exploracion informativo en una Tablet PC, Samsung
Electronics participaria con su producto estrella Galaxy Note en la exhibicion “Roma en
el bolsillo”®® del Museo del Prado, promocionandolo alin mas con la consiguiente

104 : Py : : . : .
Con motivo de la exposicidn retrospectiva a la artista canadiense “Emily Carr. New Perspectives on a

Canadian Icon” (de octubre de 2007 a enero de 2008).
1% Bajo el titulo completo, “Roma en el bolsillo. Cuadernos de dibujo y aprendizaje artistico en el siglo
XVII" (desde octubre de 2013 a febrero de 2014). Informacién extraida de Samsung (15 de octubre de
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imparticion de un taller de dibujo digital. Estos dispositivos mostraban las
composiciones previas de artistas espafioles pensionados por la Real Academia de
Bellas Artes de San Fernando, destacando los esbozos de Mariano Salvador Maella,
José del Castillo o Francisco de Goya en su residencia romana.

Un ejemplo interesante en las posibilidades de la técnicas de Realidad Aumentada, es
la iniciativa "Jurascope” de la compafiia ART+COM para el Museum fiir Naturkunde
("Museo de Historia Natural”) de Berlin. En el disefio de un visor estatico, los usuarios
son protagonistas de una animacién aumentada, visualizando el organismo interno,
movimiento corporal y conducta instintiva de los especimenes de dinosaurio, presentes
en la sala expositiva. Una experiencia tremendamente realista, advertida en el mismo
espacio museistico, es la interaccién natural —en el proceso de caza-, de esta especie
extinguida (ART+COM, 2007).

Otra compaiiia, lider en nuevas aplicaciones de RA es la alemana Metaio, en la que
invita a los responsables de las entidades museisticas a crear su propio programa de
visualizacion RA, patentando distintos sistemas de software —Metaio Creator, Metaio
SDK, Metaio Cloud y Metaio CVS-, en el desarrollo de presentaciones, almacenamiento
del contenido en la nube de datos o bien, la recuperacién informativa en un depdsito
de imagenes (Metaio, 2014). Entre sus logros, estd la introduccion de una guia
aumentada en el Bareyische Nationalmuseum (“Museo Nacional Bavaro”) (Munich)'®,
en formato de Tablet PC y dispositivo Google Glass, en la seleccidon de obras maestras
de la pintura y escultura, donde se adhiere en su visualizacion presencial, archivos
complementarios de texto y locuciones de audio.

C. Apoyo empresarial en la difusién tecnoldgica

Finalizando, nos detendremos en el ambicioso dominio patrimonial de Google Inc., en
la fundacién del Google Cultural Institute y la proliferacion de diversos proyectos de
digitalizacidon, como "Art Project”, que promueve la accesibilidad a muestras expositivas
e inventario de imagenes entorno a cuatrocientas galerias y museos de todo el mundo.
Una intensa coordinacién de entidades museisticas con el gigante tecnoldgico, es la
casuistica del Museo del Prado, innovando en la practica fotografica del gigapixel, en el
reconocimiento y detallismo grafico de la imagen digitalizada de icdnicas obras como
"El caballero de la mano en el pecho” de El Greco o la prodigiosa definicion de

2013b). Samsung y el Museo del Prado firman un acuerdo de colaboracion para mejorar la experiencia y el
aprendizaje del arte 'y la cultura a través de la  tecnologia.  Recuperado
dehttp://www.samsung.com/es/news/local/samsung-and-museo-del-prado/ [Consultado a 29 de
diciembre de 2016].

106 prasentado durante la conferencia Digital Life Design (DLD) (Munich, 2014).
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elementos en “El Jardin de las Delicias” de El Bosco'”. Ademas del uso de sus propios
sistemas de visualizacion por Google Earth y Google Street View, abarca nuevas
perspectivas en el tour virtual, mediante vistas aéreas del bloque arquitectonico del
museo o bien, el despliegue del itinerario de exhibicion en una panoramica de 360
grados.

Asociado al negocio floreciente de todo tipo de aplicaciones para dispositivos méviles
de dltima generacion -Smartphones o Tablets PC-, influyentes multinacionales
informaticas como Apple Inc., han desarrollado recursos descargables de audio en su
repositorio on-line, iTunes Store, definidas como podcasts de guias museisticas'®.
Localizado el listado de tours de museos disponibles en el apartado “Sala de los
museos”, sobresale la implementacion del programa ganador del Premio Muse,
“Artcasts”, para el Museum of Modern Art de San Francisco (SFMOMA); un actualizado
tutorial sonoro por las exhibiciones temporales de la galeria norteamericana, enfocado
al didlogo artistico entre los artistas Olafue Eliasson, Jeff Wall o Joseph Cornell y la
opinion del publico visitante.

En la Optica inclusiva de las diferentes audiencias, la Fundacion Orange y la empresa de

n 109

guia multimedia GVAM, han habilitado un espacio Web “Appside”'®®, cuyo menu
posibilita la descarga de guias multimedia, con contenidos adaptados a usuarios con
discapacidad visual o auditiva, en complementos informativos por audiodescripcién,
subtitulacion de videos y presentacion en lengua de sefias. Disponible en Google Play y
App Store, para los museos Lazaro Galdiano de Madrid y Carmen Thyssen de Malaga,

entre otras ciudades y monumentos espaioles.

En la actualidad, el fructifero mercado de los juegos electronicos se ha introducido
como otro recurso interactivo en los portales del museo digital; una tactica que
incentiva la aproximacion a la coleccion expositiva, desde un punto de vista atractivo,
educativo y ludico. Por lo que gradualmente, las entidades requieren de las
prestaciones de compafiias en animacion digital, plasmado en el trabajo de Eduweb en

la pagina “Renaissance”™*

(2004) para el Allentown Art Museum (Pensilvania, Estados
Unidos). Gracias a la orientacion de la coleccion de Renacimiento europeo
perteneciente a Samuel H. Kress, facilita al usuario una aproximacién cronoldgica a la
inventiva, personajes y universo artistico de aquel periodo comparandolo con el
presente, en una vision humoristica (Eduweb, 2004). En la faceta cientifica, la empresa
britanica Thought Den desarrollo, junto a jovenes alumnos de la Langley Academy, un

recreativo mas conceptual en el titulo “Ouch” para el Science Museum de Londres',

197 Mas informacién en la pagina Web, https://www.museodelprado.es/coleccion/sueltas/obras-maestras-

del-prado-en-google-earth/ [Consultado a 29 de diciembre de 2016].

1% pagina Web: https://www.apple.com/es/ipod/ipodtours.

Pagina Web: http://appside.org/index.php.

Pagina Web: http://www.renaissanceconnection.org.

Pagina Web: http://www.sciencemuseum.org.uk/onlinestuff/games/painless.aspx.
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con motivo de la exhibicién “Painless” (“Sin dolor”)'*?. Disponible en terminales touch-
screen en la exhibicion, también se posicion6 en la Web museistica explicando de una
manera amena e interactiva, el origen de los sintomas dolorosos y sus posibles
tratamientos en “items” sanadores —aficion a videojuegos, curas bioldgicas, etc.- que
recolecta el jugador (Thought Den, 2014).

En otro modo, la peticion de una institucion museistica puede simplificarse a la
realizacion de un producto audiovisual, jugable y rentable econdmicamente, como es el
caso del DVD "Dinosaurier Interaktiv’ (2013) de 7reasons para el Naturhistorisches
Museum (Viena). Invita al usuario a un recorrido virtual por el area tematica de la galeria
austriaca, interactuando con modelos animados en 3D de mas de 20 especies de
dinosaurio (7reasons, 2014).

Afirmando el razonamiento del exdirector de la institucion Solomon R. Guggenheim,
Thomas Krens (Basso, 2013), la receta del éxito del museo contemporaneo debera
estructurarse sobre la base de una arquitectura monumental, combinada con espacios
comerciales, realzada por una interesante muestra en exhibiciones principales y
secundarias, adornada por una equipacién tecnoldgica y degustada individual o
globalmente en la dimensién Internet.

Pero hoy en dia, el alcance del computo tecnolégico puede llegar a redefinir la misma
esencia del museo. La prueba estd en la reflexion de la autora del blog

"museumgeek”

(2011), sobre la cuestién de la adopcion de una marca tecnoldgica,
interrogandose sobre su coste econdmico, predileccion del consumidor o mera
estética; uno de los comentarios resultantes de su entrada, pertenecia a un trabajador
de una institucion museistica, afirmando rotundamente que ellos se identificaban como
un “museo Mac”, afines a la vision, estrategia y disefio de la corporacién Apple Inc. Sin
olvidar esta declaracion, hemos destacado la integracion de la domotica en el edificio,
regulacion del inventario digitalizado, pluralidad de interfaces electronicas fijas o
moéviles y la multitud de experiencias accesibles, creativas y ludicas, omnipresentes en
la Red Internet; pero no debemos olvidar, que la adopcién informatica ademas de ser
un juego de esponsores lucrativos y difusion gratuita, es el efecto mitificador del

museo actual.

112 Celebrada desde noviembre de 2012 hasta agosto de 2013.

Informacion extraida de Museum Geek (25 de abril de 2011), Is your Museum a Mac or a PC? [Mensaje
de un blog]. Recuperado de https://museumgeek.xyz/2011/04/25/is-a-museum-a-mac/ [Consultado a 29
de diciembre de 2016].
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2.1. Surgimiento de una nueva optica e interactividad
museografica: la virtualidad del objeto patrimonial

Intrinseca a la revolucion tecnoldgica en la museologia actual, es la declaracién de una
participacion activa de la audiencia en los bienes culturales. Reservando el derecho de
acceso a la piezas originales -de incalculable valor patrimonial, por su seria amenaza a
sus habituales condiciones de preservacion-, emergeria una nueva realidad
morfoldgica, dimensional, narrativa e interactiva, en base al desarrollo de la
computacion; la virtualidad del objeto museistico.

Bajo este titulo, desarrollaremos la innovacion visual de las técnicas de la Realidad
Virtual y la Realidad Aumentada en la figura patrimonial, reflexionando sobre los
indudables beneficios en la investigacion documental, estabilidad en los pardmetros
conservativos y auxilio de la restauracion estructural, profundizando en su difusion
informativa. La configuraciéon virtual de la obra, completard las lagunas de
incomprension en la ausencia contextual de la obra patrimonial, ya por la exhibicion de
piezas en el continente museistico o la difusa interpretacion del artefacto en su
vinculacién historica o su singularidad estética, ya sea relativa a una arquitectura,
estatua, mobiliario o lienzo, derivando a productos audiovisuales e imagenes
interactivas. Asi, como si se tratara de un rompecabezas, podriamos reunir los
fragmentos perdidos de un inmemorial santuario, incorporados en la panoramica real
del templo hoy derruido o bien, sumergirnos como coetaneos en la escenografia civil
de una edad anterior, interactuando con los residentes y el medioambiente. Transcribir
al fin, la incertidumbre cronolégica, dimension humanista y juicio artistico del bien
expositivo, creando una dindmica informativa y comunicativa en el nuevo renacimiento
de la magnitud visual del elemento.

La conquista de una realidad “virtual” -y su posterior transposicibn a una
experimentacion mixta y aumentada-, fue indisoluble a la implementacién de sistemas
de procesamiento grafico y disefio por ordenador en su extensibilidad a terminales
informaticos y aproximacion al universo Web. Originandose en la hoguera creativa del
"arte computarizado” a mediados del siglo XX y el siguiente perfeccionamiento
software en ingenieria de imagen a nivel usuario (Colorado, 2013), determind un paso
mas alla, en la generacion del futuro de la autoria artistica. Cualquiera podia ser artifice,
capaz de ejecutar una obra de bits enmarcada en un halo de proyeccion ciberespacial,
indefinida en sus caracteres fisico-estructurales y transmigrativa en su conexién digital.
Reivindicaria una transgresion ideatica y estilistica del arte tradicional, consagrandose al
didlogo artistico con su espectador y en muchas ocasiones, su finalizacion operistica
por parte de éste. En el influjo audiovisual de una sociedad altamente mediatizada por
los mass media, adicta a la imagen televisada y productos de video animacién, la
computadora no sélo seria un canal reivindicativo para la vanguardia artistica, sino un
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prometedor horizonte visual en la pieza museistica: la desmaterializacién significaria la
maximizacion de la comprensibilidad, una alternativa didactica y un goce en la
percepcién de la obra anteriormente reservada.

El escaparate genérico del mercado técnico, se desglosa en modernos dispositivos y
periféricos de control, con disefios mas intuitivos, mayores prestaciones y servicios
complementarios, promocionando la alta velocidad en navegabilidad Web por banda
ancha, en la optimizacion de conexién por fibra optica y ampliacion de redes Wi-Fi.
Todo acorde al hipervinculo mundial del “Internet de las Cosas” (Internet of Things, loT),
y deseo de economizacion informativa, en sistemas de transferencia RFID, codificacidn
QR o definicién automatica por software (SDN), atraido por la institucién de ciudades y
entornos domésticos y comerciales “inteligentes” (Vishnevsky, Kozyrev y Larionov,
2013). Descendiendo a la categoria del consumidor tecnoldgico, es variado el catalogo
de ordenadores portatiles, desde los obsoletos PDAs (Personal Digital Assitant),
Netbooks al innovador disefio de las Tablets PC, como el ingreso paulatino de la
telefonia inteligente a Internet en los Smartphones, hibridos con tabletas en Phablets,
incorporacién en la indumentaria en el desarrollo de Smartwatches'* o las gafas de
Google, y otros ejemplos practicos derivados de la conceptualizacion IoT.

Como adelantamos, la tecno-museologia encauzaria al desarrollo del funcionamiento
de la entidad cultural sintonizando con la afinidad por la instrumentacion electrénica
de los mismos visitantes. Pero, mas alld de la innovacion Optica, su expansion
fructificaria desde la programacion matematica de la infraestructura previa del recinto
de exhibicion, en calculos de sus elementos arquitecténicos y ubicacion de
equipamientos hasta itinerarios hipotéticos en la circulacién del publico. En su adhesion
a la mision cientifica del museo, revolucionaria los analisis conservativos y restaurativos
de los bienes inventariados, enfocando a la digitalizacion. La evolucion de las
herramientas de disefio de la imagineria virtual, se diversificaria en la aparatistica de
escaneres por sensores laser y duplicacién por impresién 3D, mas otros sistemas de
procesamiento grafico en la conocida traduccién de la malla de puntos tridimensional
en el disefio asistido por ordenador, incrementando gradualmente los valores
naturalistas, atmosféricos y fisiondmicos del objeto. En la conducta luminica de la
superficie y el objetivo de una coloracion realista, detectamos nuevas aplicaciones
como (Physically Base Rendering, PBR o Polynomial Texture Mapping, PTM) (Martos y
Ruiz, 2013; Wang y Shen, 2013), y sus recientes presentaciones interactivas, interfaces
de programacién de aplicaciones (API), por codificacién abierta.

4 Concretamente un reloj de pulsera dotado de interfaz de pantalla tactil y acceso a Internet. Lanzado por

la compafia Sony Mobile Communications en el afio 2012, tras las experimentaciones en el prototipo Sony
Ericsson LiveView (2010).
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En el afan de competitividad sobre la restante oferta de espacios recreativos o
tematicos, que si incorporaban atracciones de inmersion virtual, o la creciente
respuesta a modernas producciones cinematograficas en 3D o la multiplicacion de
usuarios a videoconsolas de ultima generacién, moveria los tradicionales recursos en la
exhibicion museografica. Asi, el comisariado del museo demandara subcontratas a
empresas técnicas o generara en su departamento informatico, una serie de creaciones
en base a la tecnologia de la Realidad Virtual, Mixta o Aumentada, como proyecciones
de largometrajes de imagenes sintetizadas por ordenador, representaciones
holograficas en tres dimensiones o yuxtaposiciones de piezas aumentadas en un
escenario real. Se propagan las acciones interactivas en los entornos fisicos de RV,
como CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) a los revolucionarios espectaculos en
teatros de cuatro dimensiones, simplificados en grandes espacios interactivos como
Gallery One en el Cleveland Museum of Art o intervenciones al aire libre en el recurso
de RA “Street Museum” del Museo de Londres. Son algunas de las aspiraciones en el
“trailer” de aprendizaje y entretenimiento cultural o edutainment del discurso
museografico.

Los dictamenes del museo relacional, conectivo y social, se adhirieron a la
transformacién digital de sus inventarios, en sintonia a las labores de preservacion y
divulgacion informativa, respaldada en la presentacion multimedia de imagenes,
videos, juegos interactivos y otras resefas, facturadas por el proceso digitalizador. La
virtualidad seria estimulante de la gestion documental del museo y la activacion de la
visita constructiva y ludica (Bellido, 2006; Dosdoce, 2013), pero no obstante, en aras de
la expectativa del visitante y su deseo de aproximacion a la pieza original, debemos
preguntarnos sobre la desconcertante confrontacion con la imitacién digital;
testimonio inalcanzable de superar la genialidad tactil de la pincelada en un cuadro o la
sinuosidad del relieve escultérico de una cincelada. Autores como Renaud (2003),
opinan como la representacion virtual, simula las caracteristicas de su predecesor, pero
ayuda a desarrollar su caracter inteligible como su impresién sensitiva, obviando la
filosofia auratica del bien museistico e incrementando su valor si el original es
destruido (Mendes, 2003). Sobre todo, debemos resaltar su transformacion en el medio
internauta, en un elemento colonizador de la accesibilidad cultural a nivel mundial.

La mortalidad del museo tradicional ya es afirmada en la critica artistica del siglo XX;
testimoniada por los alegatos de Marcel Duchamp y André Malraux, en su aversion a la
mitificacion del arte y sobre todo, al contenedor de ésta (Bellido, 2008). Concedida la
liberalizacion, no solo de la confinacion material de la obra sino de la autoridad
académica del museo en las plataformas de la Web 2.0, se verifica en el aumento de
agentes y patronos de los bienes culturales, como es la comunidad virtual de usuarios.
La quimera del museo digital, se vio cumplida como un balsamo de la memoria y
proteccion documental y el anhelado contacto con el depdsito museistico. Priorizaria
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asimismo, el acercamiento a las salas expositivas y su inventario, vedado ya por
cuestiones de valor y preservacién, como impedimento socio-econdmico y handicap
fisico, en el sector del publico con mayor riesgo de exclusidn, representado en las
minorias étnicas o poblacion discapacitada.

Importante fue la programacion de viajes e itinerarios virtuales en los portales
museisticos y patrimoniales, deteniéndonos en este estudio, en los diferentes grados
de representacion espacial, desde un estudio fotométrico de las galerias del museo
presencial a la desaparicién de la l6gica euclidiana en la abstraccion de la escenografia
expositiva. Para ello se dispone de una amplia gama de softwares en modelado
ambiental —Autodesk 3ds Max, MultiGen Creator, lenguaje de modelado de Realidad
Virtual VRML y hoy en dia, eXtensible X3D'>- (Jun y Bin, 2011), visualizaciones en
programas especificos de presentacion -Adobe Flash Player, QTVR (QuickTime VR) o
Google Street View- y biblioteca de aplicaciones de Realidad Aumentada -Designer’s
Augmented Reality ToolKit (DART) o ARToolKit-. Colman las posibilidades de
secuenciacién de imagenes fotograficas en panoramicas de 360° de la exhibicion -
como hacen uso la mayoria de las entidades digitales- a recreaciones artificiales de un
entorno interactivo en la manipulacion de elementos y circulacion independiente del
usuario.

El relato interactivo moldeado por patrones de videojuegos multiplataforma, retrataria
al visitante como un explorador inmerso en un universo de caracter dinamico, cuyo
avance en la muestra digitalizada, hace enriquecer sus habilidades psiquicas, animicas e
intelectuales, de forma ingeniosa y amena. Abogando por la inteligencia artificial,
advertimos las experimentaciones en presentadores y guias virtuales, encarnando a un
figurante digital, en ciertas ocasiones como intérpretes en lenguaje de signos, cuyas
presentaciones estan dirigidas principalmente al publico con discapacidad auditiva.
Como desarrollo en animacion grafica, la institucién vierte una nueva didactica en
recursos de entretenimiento como juegos en linea, captando la atencion de la
audiencia mas joven, como en la experiencia “Educathyssen”'® del Museo Thyssen-
Bornemisza Madrid. Aun, en el universo transfronterizo Second Life™, como plataforma
multicomunicativa también para el ambito cultural, el usuario puede caracterizarse en
un actor virtual o personalizacion de un avatar, donde existe una indistinta relacion de
mundos, arquitecturas, propiedades y habitantes, en el que se posiciona la
reproduccién del museo real. Asi es el caso del Tech Museum of Innovation (California,
EEUU)', o la fantasiosa invencién de una fabrica expositiva.

La reaccién de la institucion a estos impulsos transformativos en la accesibilidad
cognitiva, haria que su completo equipo de profesionales académicos, publicistas y

15 Siguiendo las directrices del organismo Web3D Consortium.

Pagina Web: www.educathyssen.org.
Pagina Web: http://secondlife.com/destination/177.

116
117

Las TICs en la museologia andaluza 73


http://www.educathyssen.org/

Capitulo 2. Disefiando el lenguaje expositivo

curadores desplazados en las secciones de educacién y difusion, propiciaran la creacion
de una plataforma didactica simplificando el rasgo mas intelectual del discurso
expositivo (Jiménez, 2008; Gomez, 2011), moviéndose hacia un caracter emocional y
reflexivo ante la tematica planteada (Rennie y Johnston, 2004). Rocha, Schall y Lemos
(2010), invitan a la asociacién del conocimiento aprehendido en la crénica del visitante,
proponiendo un intercambio significativo: una correspondencia de la experiencia vital
del usuario hallada en la manipulacion virtual de la pieza museistica. En la era de la
transferencia hipermedia y la actividad global de la poblacién internauta, irrumpen los
deseos de la exploracién de la inventiva, la creatividad y aplicacion de un razonamiento
mas subjetivo, a la informacion generada y expandida ilimitadamente en el marco Web
(Bellido y Ruiz, 2012). La frontera museistica virtual, responde a las expectativas de
aprendizaje de la institucion patrimonial, mas los intereses creados en sistemas y
dispositivos electronicos, segun el vigente catalogo en tecnologia de ocio.

El unanime conflicto en la digitalizacién de la obra de arte, engloba la restriccion de sus
posibilidades educativas y accesibles al publico tradicionalmente excluido, como existe
una critica a la acentuacién a su promocion vacua (Wang y Shen, 2013); asi,
reflexionaremos sobre el beneficio de estos recursos en la promocion del catdlogo
museistico en la Website de numerosas entidades andaluzas, limitadas en su cobertura
mediatica por razones presupuestarias o fisicamente estructurales. Simultaneamente a
otros contenidos documentales, la virtualizacién del objeto museistico dotaria de un
nuevo significado a la pieza, pues afladido al proceso de concepcion, emplazamiento
ideal y relacion contextual con un periodo histérico (Renaud, 2003), presta a
incrementar su valoracion cientifica. En los espacios de intercambio de la social Web,
Mendes (2003) nos recuerda como los usuarios son propagadores de otras
interpretaciones, en el control del artefacto digital, en especificas bases de datos,
programas operativos y juegos interactivos, modificando desde su estructura primaria
hasta su traslado en particulares museografias erigidas por la misma cibercomunidad.

En la siguiente clasificacibn que presentamos a continuacién, enumeramos los
conceptos y campos de proyeccion de las tecnologias de la Realidad Virtual como la
Realidad Aumentada, realizando un inciso en la denominada Realidad Mixta.
Explicaremos los recurrentes softwares y displays de exploracion virtual, en gafas
estereoscopicas, cascos HMD (Head-Mounted Display) o entornos CAVEs,
entremezclados con el uso de la Realidad Aumentada, diversificada en telefonia movil
de ultima generacion, las célebres Google Glass, entre otras innovaciones en interfaces
hapticas. Preconizamos con todo ello, efectivos planteamientos en accesibilidad,
didactica y entretenimiento del patrimonio museistico.
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2.2. Realidad virtual

2.2.1. Trasfondo de una “indeterminada” realidad

La expresion de una realidad “virtual”, puede manifestarse como paradigmatica y ajena
a nuestro entendimiento del universo conocido, segun su logica cientifica y
fenomenoldgica de la que hemos moldeado una conciencia del ser, en el anlisis
subjetivo y comun denominador de la humanidad. Alterado segun variables ideologicas
de las corrientes filosdficas o religiosas, conductuales de las directrices éticas y
relaciones sociales, y sensitivas afines al progreso de la tolerancia y didlogo en la
civilizacion moderna. Pero, es de esclarecer, que entremezclado con estos preceptos de
la existencia ordinaria, la virtualidad siempre ha sido intrinseca a la realidad
circundante, desde el instante que hemos distorsionado la percepcion naturalista del
mundo. La perturbaciéon del universo sensible, se ha revelado en los estados de la
inconsciencia del suefio o la alucinaciéon provocada en rituales arcaicos y vaticinio de
una utopia futura, desde tiempos inmemorables, como solucién factible a los cruentos
episodios de guerra, hambre, enfermedad y desesperanza general.

Posteriormente imprimida en las obras maestras de la cultura universal, el sujeto
modificaba los dictamenes biologicos de la creacion, emancipandose de este entorno
preconcebido no sélo en la libertad de accion fuera de la normativa civica; sino en la
autonomia de pensamiento, entendimiento y creatividad, afirmando el desarrollo del
individuo contemporaneo. El hombre se desvinculaba de la verdad original, en la
practica artistica, en la consumaciéon arquitectdnica, escultorica y pictérica del
“trampantojo” barroco, en la ilusién de traspaso del espacio terrestre al etéreo paraiso
divino en las exaltaciones y alegorias, como la de Pietro da Cortona en concesion a la
gloria de los Barberini'*. La hipotesis del viaje a un universo alternativo, se fragué en la
psiquis literaria de Lewis Carroll en “Las aventuras de Alicia en el Pais de las Maravillas”
(1865) y "A través del espejo y lo que Alicia encontré alli” (1871), transitando por un
mundo imaginario ingobernable por la razén matematica o las costumbres urbanas.
Mas recientes, obras de culto en el séptimo arte como “Tron” (1982) de Steven Liberger
o "The Matrix” (1999), darian un nuevo impulso al género de la ciencia ficcion, en el
perfeccionamiento de los efectos especiales por ordenador y, sobre todo, una
estudiada reflexién sobre la filosofia de la vida en un futuro tecnocratico.

En el advenimiento tecnoldgico, se ha potenciado la verificacion “estructural” de esta
realidad paralela e incluso se ha mixtificado con la vision del mundo existente, en
revolucionarias técnicas de disefio de graficos computacionales y sus correspondientes

8 Titulo completo de la obra, “Alegoria de la Divina Providencia y del poder de los Barberini”, de Pietro da

Cortona (1636-1639).
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instrumentos de observacion. Siguiendo la declaracién de Vieregg (2002), en la
constante integracion de la virtualidad en la cotidianidad, donde la informacion digital
es dirigida por la administracion gubernamental y una restriccion de nuestras
relaciones personales a través de los canales internautas. O cada vez, una mayor
disposicion de nuestros habitos de ocio y tiempo libre en animaciones y videojuegos,
en la elevada cifra de ventas que registran dispositivos como Nintendo Wii U, Xbox One
o PlayStation 4, la variedad de periféricos interactivos como titulos en linea,
patentdndose una verdadera adiccion consumista por el acceso a una aventura virtual.

Se inaugura una sugerente experiencia en la Realidad Virtual, mimética de la realidad o
haciéndola aun mas estilisticamente atractiva, en la edificacion de paisajes, metrépolis y
criaturas imaginarias, en la que el espectador se sumerge en ella, prestando sus
sentidos a deambular por estos escenarios, a palpar los objetos que se disponen o
dialogar con otras personas conectadas, en una sincronia temporal. Coincidiendo en el
acrecentamiento por la simpatia y credibilidad a esta falacia, donde el imaginario
electrénico puede llevar a una sobreexposicién del individuo y a una evidente
despersonalizacién y tergiversacion de valores, en un escape de la propia realidad
material.

Encaminandonos al laberinto psicolégico que propugna la aproximacién del individuo
en el mundo digital, los planteamientos filoséficos a través de la historia, se han
aduefiado de la idea de suplantacion de la epopeya virtual en el finito real, desde el
cuestionamiento darwiniano, desmitificacion de Popper o la hiperrealidad de
Baudrillard (Pérez, 2009). Pero también se ha advertido un curso inverso en estas
respectivas influencias y, por ende, se intentan extrapolar planteamientos comunes al
estamento fisico en el plano ficticio, como es realizar una inversién econémica en
adquirir parcelas en el mundo virtual de Second Life™ o registrar una propiedad
intelectual en un entorno digital, en la casuistica de “Harlem Virtual Project” (VHp)**® en
el que se desea patentar el patrimonio literario de la época dorada de los afios treinta
en el barrio neoyorquino (Jones, 2006).

Contemplando la amenaza sociologica, en la privaciéon de los habitos naturales en la
comunicacion humana (Bellido, 2001) y la impactante pérdida de la identidad subjetiva
en la alineacién de una colectividad “viva” en el ciberespacio (Pérez, 2009), traspasa la
visién del reportaje documental “Login 2 Life” (2011) (RTVE, 2014). Dirigido por Daniel
Moshel, nos expone una doble perspectiva de acercamiento a estos mundos virtuales;
en la Optica dependiente de necesidades afectivas o de naturaleza sexual, en la que se
evidencia la abstraccidon social del individuo, a la vez que hace visible la situacion de

9 proyecto ideado por Bryan Carter del Central Missouri State University en 1998, se ejecut en un primer

dispositivo en el Advanced Technology Center de la Universidad de Missouri y posteriormente, integrado en
una interaccion CAVE, iniciativa de la Universidad de Illinois (Chicago).
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exclusion social de los protagonistas con diversidad funcional. Para ellos, participar en
roles virtuales en plataformas como Second Life™ o World of Warcraft®, son
oportunidades de conocimiento, entretenimiento y mas importante, independencia y
socializacion.

A raiz de esta investigacion, es significativo el aprendizaje manifiesto en estos
itinerarios virtuales. No en la importancia de sumergirnos en una ilusoria construccion o
en el mimetismo de una situacion veraz, sino en la proyeccion de patrones de
comportamiento simil o diferente al ambito diario, en la experiencia resultante de
emociones desconocidas, nuevas habilidades cognitivas y actuacién social, que se
reflejan en el "yo” consciente de la persona (Castafares, 2007). La globalizacion del
cosmos digital en la innovacién de la experiencia comunicativa, formativa o
simplemente, asociativa entre usuarios. Se reflejan como individuos mas confiados en
revelar sus juicios personales en un foro multiple de discusion, invitandolos a
emprender cualquier actividad fisica, puesto que no arriesgan su integridad corporal,
en extralimitar su potencia atlética, fortaleza o resistencia de sus miembros en una
escenografia digital. Por lo tanto, entenderemos que el usuario se siente "heroico” e
“inmortalizado” en el universo virtual, enlazando con una Ultima verdad, propia de una
sociedad utopica del mafnana: el gobierno electronico permitiria trasplantar la entidad
humana, efimera y perecedera, a un organismo ciborg, desafiando las reglas naturales
de la existencia.

El gran simulacro de la realidad, preconizado por las revolucionarias mentes que
definieron la virtualidad como herramienta en el progreso humano, en las inventivas de
Jaron Lanier, Ivan Sutherland, Ted Nelson o Myron Krueger, estipularon los principios
filosoficos del mundo cibernético como la facilitacion de sistemas y dispositivos de
interaccion, en los presupuestos de la ciencia informatica e ingenieria militar de las
cUpulas gubernamentales de las naciones desarrolladas. Seguidamente, calculando los
rapidos beneficios en diferentes ambitos de la produccién industrial o construccion
urbanistica, éstos se adoptarian hacia presupuestos sociales, en los campos de la
sanidad, educacion, ocio hasta los equipamientos culturales. Inserto en la dinamica
tecnoldgica, la Realidad Virtual se presenté timidamente entre los margenes discursivos
de la museologia actual; su analisis ético, consumo equilibrado, como inversion
responsable dentro de los contenidos museisticos, logra entretejer nuevas expectativas
en la visita del publico, anotando nuevas interpretaciones de la pieza en fantasticas
presentaciones animadas o en la posibilidad de modificar la ilustracion, por lo tanto,
una personalizacion informativa de la muestra, que responde a una eficiente recepcion
y comprension del discurso museografico.
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2.2.2. Retrospectiva historica

Las primigenias luces de la tecnologia de la Realidad Virtual, se distinguieron en
aquellas experimentaciones informaticas, que perseguian la sélida vinculacion de las
posibilidades visuales e interactivas de las aplicaciones de los primeros ordenadores,
con la percepcién cognitiva y sensitiva del individuo (Mejia, 2012). Alejadas del
contexto patrimonial, estas previas inventivas estaban dirigidas al campo de la
innovacién cientifica o singularmente al ambito del entretenimiento, en la proyeccion
del dispositivo “Sensorama Simulator” (1962) del estadounidense Morton Heiling*?
[Imagen 1]. En la finalidad de mejorar la experiencia de inmersion cinematografica,
estaba concebida como una cabina que emitia una pelicula de video, equipada por un
visor ocular y asiento para el usuario, que percibia la recreacion de un entorno
fidedigno en tres dimensiones. No sélo eso, pues la integracion de varios artefactos de
audio, vibracion o ventilacidn, mimetizaban los sonidos ambientales del trafico en el
trayecto, la vibracién del transporte elegido —automovil, motocicleta o helicoptero-,
incluso los olores propios de establecimientos de comida.

Imagen 1. “Sensorama Simulator”.
Fuente: http://www.mortonheilig.com

Este artefacto cinéfilo, en el que se describia un viaje imaginario pero con
connotaciones realistas en los sentidos del individuo, fue germen de la iniciativa
profesional de Ivan Sutherland, en el desarrollo de “Ultimate Display” (1965) y “Sword
of Damocles” (1968)**, que cumplian los requisitos determinantes de un sistema de

120 Esta especie de “teatro multisensorial”, aparece en su obra “El Cine del Futuro” (1955).

Anteriormente, Sutherland desarroll6 prototipos previos como “Sketchpad” (1963), conformado por un
display de pantalla gréafica y un lapiz éptico como periférico de entrada.
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Realidad Virtual: sensacion de inmersion total, interactividad con el espacio y sus
elementos, ademas de la institucion de una arquitectura tridimensional. En estos
proyectos, ligados al compromiso laboral del investigador con las agencias de defensa
estadounidense como ARPA (Advanced Research Projects Agency), definiria el casco de
visualizacion HMD (Head-mounted Display), en el prototipo “Ultimate Display”,
mediante pantallas CRT (Cathode Ray Tubes o "Tubo de Rayos Catddicos”) y un
rastreador de seguimiento de posicion de la cabeza, que mostraba imagenes
estereoscopicas generadas por un sistema computador al campo de visién del usuario.
En la casuistica de “Damocles”, estudiaria la ergonomia del modelo, afadiendo un
apéndice mecanico que afirmaba el visor, ademas de sensores de potencia que
registraban la orientacién del usuario (Mejia, 2012).

La labor de Sutherland dejaria las puertas abiertas a la incursion de otros expertos,
perfeccionando esta técnica visual, mediante el incremento de potencia en el
procesamiento computacional, mayor definicién de la imagen grafica o el importante
desarrollo de nuevas interfaces de control, extendiendo sus aplicaciones desde la
ingenieria militar a creaciones mas artisticas en la actividad de Myron Krueger. Autor
del término “Realidad Artificial”*??, constituiria originales entornos interactivos en las
patentes de “Glowflow” (1969), "Metaplay” (1970) o “Videoplace"'?* (1975). Serian
ingenios que probarian el juego de iluminacién, sonido envolvente y yuxtaposicion de
imagenes sintetizadas. Lo que parecen cubiculos precursores de las CAVEs (Cave
Automatic Virtual Environment), Mejia (2012), los distingue de éstos, porque las
acciones del usuario se desarrollan en un ambiente de disefio bidimensional.

Gradualmente, a los avances en dispositivos como el casco HMD y habitaculos
inmersivos, se sumaria la invencién de otros instrumentos en la accesibilidad sensitiva,
como el guante de datos o Dataglove (Sandin, Sayre y DeFanti, 1977), mas los
adelantos en tracking o sensores de ubicacién, por la empresa Polhemus™ (1979),
mediante la consecucion de 6DoF (Six Degrees of Freedom) o grados de libertad del
movimiento del usuario en el escenario digital. Perpetrandose el maximum de
aproximacion virtual, en la presentacién de CAVE por el Laboratorio de Visualizacion
Electronica (EVL, Electronic Visualization Lab) de la Universidad de Illinois (Chicago). La
fructifera colaboracién de Sandin, DeFanti y la doctoranda Cruz-Neira en 1992, propuso
el uso del display HMD vy tecnologia de posicionamiento en una camara hermética
dotada de multiples pantallas proyectoras.

Estas experimentaciones restringidas a los institutos de investigacién y centros
universitarios, se liberarian en la oferta empresarial de la década de los ochenta del

22 En la obra homénima “Artificial Reality” (1991), que preconizaria la madurez del término “Realidad

Virtual”.
123 El proyecto fue financiado por las Becas del Fondo Nacional de las Artes, y se encuentra en exhibicion
permanente en el Museo Estatal de Historia Natural, ubicado en la Universidad de Connecticut.
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siglo XX. Se incrementaria el catdlogo de programas software y dispositivos hardware
en la premisa de actualidad en la tecnologia de la RV, sefialando a la compafia de
Jaron Lanier y Thomas Zimermann en VPLResearch Inc., proveedores entre otros, de los
ensayos de técnicas de simulacion de vuelos para la NASA norteamericana (Mejia,
2012), donde se originaria la verdadera revolucién en dispositivos de gafas y cascos de
visualizacion. Es el caso de “VIEW" (Virtual Interface Environment Workstation) (1985),
en la unién de un guante de datos, rastreo de posicién Polhemus® y sonido estéreo de
Atari Inc,, que permitia la manipulacion de datos por comandos vocales o gestuales del
usuario, transferidos a la pantalla de visualizacion.

Este sistema se afianzaria con la industria del videojuego, en el auge de los
ordenadores personales como el Commodore Amiga y Atari ST, con el desarrollo de los
primeros microprocesadores en Intel 4004, nuevos motores de renderizacion de
imagen y sostenibilidad en librerias graficas (Zapatero, 2007), asi como la aplicacion
WorldToolKit de Sense8, que perfeccionaba el disefio del escenario virtual (Burdea y
Coiffet, 1996). Todo ello, se trasladaria a la programacion de titulos en maquinas
recreativas, mediante el software IDE (Integrated Development Environment o "Entorno
de Desarrollo Integrado”), significativo en la codificacion de la gobernabilidad del
sistema, a través de lenguajes C++ -de Microsoft Corporation-, para la accion de
elementos inscritos en el espacio digital (Munarriz, 2014).

Asi, los laboratorios de experimentacion y aplicacion de estandares en la tecnologia de
la Realidad Virtual, resultarian de la innegable influencia del mercado de ocio en los
juegos de plataforma PC, videoconsola y maquina recreativa. La feroz demanda se
vislumbraba por lanzamientos de equipos con mayores prestaciones en calculo grafico
e interfaces de control mas intuitivos, acentuado por la autoediciéon de motores de
desarrollo grafico en los clasicos de accion “Doom” (1993) o "Quake” (1996) de Id
Software (Munarriz, 2014). Fiel reflejo de lo que se embarcarian posteriormente estos
sistemas recreativos, aumentando la competitividad en los rendimientos de los
dispositivos de Nintendo®, Microsoft Corporation o Sony®, actualizando
constantemente su inventario de videoconsolas, periféricos y otros complementos, que
invitan a una navegacion agil y personalizada por el universo virtual. Facilitando el
control inaldambrico mediante Wiimote (2006) o Wii U GamePad (2012) de Nintendo®,
o mediante percepcién haptica, en la captacion de movimientos y la voz del usuario en
los éxitos de Kinect para Microsoft Xbox 360 (2010) y Xbox One (2013) [Imagen 2], o su
rival en la PlayStation Move de PlayStation 3 (2006) y la PlayStation Camera, de la
cuarta generacion de la videoconsola (2013). Dotado de una doble camara y
micréfonos, junto a las posibilidades del mando DualShock 4 —interfaz tactil, sensor de
movimiento y altavoces, etc.- se puede disfrutar de la aplicacion “The PlayRoom”, ya
interactuando con un robot o realizando practicas deportivas en el salon de estar,
gracias a la técnica de Realidad Aumentada. En el modelo de Microsoft Inc., gracias a
una camara, sensores de audio y posicion, se registran desde los gestos corporales
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hasta las ordenes sonoras del usuario. Pensado para ampliar sus prestaciones a
emisiones filmicas o realizar videoconferencias, hasta el desarrollo de SDK (Software
Development Kit) (2012) para el sistema operativo Windows, uniria en el contexto
internauta, la localizacion sonoro-espacial mas la ilusion de profundidad y juego
luminico y cromatico en el viaje del participante. Asi, se ha probado satisfactoriamente
desde investigaciones en terapia psicolégica hasta complementos educativos en el
discurso museografico.

Imagen 2. Interaccion con “Kinect Sports”.
Fuente: http://consolas.com

Deteniéndonos en el rendimiento de la tecnologia 3D en otros ambitos del
entretenimiento social, de plena actualidad es la proliferacién de las proyecciones
estereoscopicas en la industria del celuloide. Hemos sido testigos de la consagracion
de peliculas como “Avatar” (2009) de James Cameron, como una explosion visual de un
onirico mundo alienigena realizado en CGI (Computer-generated imagery), siguiéndole
la pista a demas promesas de la ciencia ficcion o animacién infantil en las salas de
exhibicion de todo el mundo. Hundiria sus raices en los ensayos cinematograficos de la
primera mitad del siglo XX y la aparicion de las gafas esteroscopicas, a las
experimentaciones de las grandes exposiciones universales, como la Exposicion de
Osaka en 1990, en el que se publicitd un par emisiones por el sistema de alta definicion
IMAX'?*, cautivando al espectador en una atmdsfera inmersiva.

La senda de la Realidad Virtual, continda a una escala genérica de la comunidad de
usuarios, en la electronica doméstica, con televisores y gafas 3D, proyectores y equipos
de sonido envolvente, ahadidos a receptores inteligentes y otros dispositivos
complementarios. La telefonia de dltima generacién e implementacién de

124 Mediante este sistema se proyecto la “Alfombra Magica” y “Ecos del Sol”, donde la tecnologia proveia la

ilusion de levitar en el recinto como observar el acercamiento del elenco filmico mediante equipos
computarizados.
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computadoras moviles, tipo Netbook o Tablet PC, han democratizado la conexion a
Internet y la produccion de aplicaciones descargables en animaciones 3D o una
navegacion superficial por escenarios virtuales. En el panorama Web, la licencia del
cddigo abierto ayudaria a independizar los lenguajes de descripcion y mejora grafica
de la resolucidon de datos en tres dimensiones, en las primeras versiones del programa
VRML (Virtual Reality Modeling Language) (1995), actualizandose con la llegada del
lenguaje de marcacion XML (eXtensible Markup Language) de la Web3D. En la estela de
los juegos sociales, irrumpiria el universo cooperativo por antonomasia, de la mano de
Linden Research Inc. en el lanzamiento del metaverso Second Life™ (2003).

Hoy en dia, estamos asistiendo a un resurgimiento de la RV, tanto en la configuracion
de consolas de videojuegos en las grandes compafiias de electrénica, como el
desarrollo grafico de las empresas de software y programacion, despuntando entre
ellas Square Enix o Ubisoft. Observamos una reciente comercializacion de nuevos
dispositivos inmersivos en ferias internacionales de juegos electronicos, como es el
casco de RV Oculus Rift, o la anunciacion del imperio Google Inc. en el producto de las
gafas inteligentes o Smartglasses, como un atractivo recurso comunicativo en los
margenes de Internet. Este emocionante panorama comercial de aluviones de
aparatistica virtual, se empafia en numerosas ocasiones por la inaccesibilidad de la gran
masa de publico interesado, sobre todo afectado por su elevado precio, la complejidad
del sistema en su uso o la propia obsolescencia técnica del equipo. Pese a estas
problematicas, la oportunidad de poder adquirir un sistema de RV, sustenta el hecho
de la conquista virtual en la realidad inmediata.

2.2.3. Principales caracteristicas y elementos integrantes

Previamente, hemos subrayado el maremagnum de los espectaculos virtuales en el
horizonte de la industria de desarrollo de consolas y videojuegos, ademas de la
incipiente venta de aparatos electrénicos con cualidades de vision 3D, entre otros
recursos de entretenimiento —programas, dispositivos o aplicaciones diversas- que
publicitan la experiencia de la virtualidad. Nos recuerda Mejia (2012), que existe una
cierta confusion de lo que es considerado como un verdadero sistema de Realidad
Virtual del que no lo es; en los inicios de la técnica, se pronunciaron dispares conjeturas
de lo que caracterizaba esta ciencia, alrededor del nucleo vital, como es la imagen
sintetizada por ordenador. ;Qué primaba en una auténtica sistematizacién de la RV?,
la importancia de la simulacion ambiental de Lanier (1988)?, ;la funcionalidad de
Burdea (1993)?, o ;la mayor implicacion sensitiva de Levis (1997)?.

La opinidén unanime, es que el fendmeno de la Realidad Virtual, deriva de la exposicién
a una sensacién inmersiva, aislada de referencias del mundo natural, invitando al
usuario a la manipulacion activa de los elementos de esta representacién ficticia,
concordante en tiempo real y sobre todo, asumiendo los retos de desplazamiento e
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interactividad en un espacio tridimensional. A continuacién, detallaremos cada una de
estas propiedades.

Como primera cualidad, hemos identificado la esencia de una inmersion innata en el
universo virtual. Analizando una escenografia de raiz digital, contextualizada en una
referencia existente o imaginaria, regida por las leyes fisicas o transgrediendo las
condiciones fenomenolodgicas y vitales, el individuo se adscribe a una nueva realidad
que incrementa sus facultades motoras —aumento de velocidad, posibilidad de volar-, y
burla los dictamenes naturales, en una presencia eterna, podriamos decir, inmortal. La
efectividad de esta abstraccién, se halla en la adecuada implementacion de periféricos
de entrada como el alcance de una estética ambiental, en decorados atractivos,
inscripcion de objetos o pobladores virtuales. Ademas, factor clave en la invitacion a
este cosmos paralelo, es la proporcion de una autonomia de circulacion y libertad de
accion, en la estipulacion de los 6DoF o grados de libertad que facilita la movilidad
espacial y capacidad operativa del sujeto, como veremos en la siguiente particularidad.

Esta faculta la interaccion del usuario, en el medioambiente, su atrezzo escénico o bien,
el didlogo con los demaés protagonistas insertos en esta naturaleza confeccionada. Una
aproximacion meramente superficial, aquella que no repercuta en la dinamica
arquitectonica o comunicativa de este mundo, se eleva al nivel intermedio de
manipulacién hasta su maximum que es el grado contributivo, que como define Mejia
(2012), habilita para una activa confrontacion en la modificacion o alteraciéon de las
particularidades estilisticas o sociales, moldeando un propio estado cibernético. Estas
diferentes escalas interactivas, se obtienen segun las prestaciones hardware y la gradual
integracion sensitiva, en preferencia a los registros visuales, tactiles o acusticos, que se
constituyen en equipos y practicas individuales o grupales (Garcia, 2007). La aventura
virtual puede concluir en una transformacion paisajistica, apropiacién objetual o
condicionante de relacién entre el participante y sus congéneres digitales, en una
equivalencia temporal.

Por ello, necesario en la validacion de una experiencia realista, en la conducta espacial
o sincronia informativa del participante con el resto de la comunidad, la accién en el
universo virtual debe ser generada en tiempo real. Asi, la creacion de una urbe digital,
con sus elementos cotidianos y residentes artificiales, debe comprometerse a disponer
de la légica correlativa a una interaccion “real”, en el que interviene la dimension
temporal. Mejia (2012), advierte de las falsas aplicaciones en RV, debido a la carencia
de esta propiedad, sumando entre los ejemplos mas caracteristicos, la publicitacion de
tours virtuales en panoramicas de imagenes fotograficas en 360°, que redundan en las
colecciones de las paginas Web museisticas. Las soluciones se afinan mas alla del
perfeccionamiento de dispositivos corporales o habitaculos de inmersién total, sino en
el trabajo del procesamiento grafico de la unidad computadora, en la potencia y
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renderizacién de imagen gracias a tarjetas de generacién 3D'?, definiendo los pixeles,
construccion de poligonos, contraste en la profundidad y color, como la memorizacion
de texturas y algoritmos de respuesta, logrando un renovado detallismo y equivalencia
realista en la figura. Lo completa el sistema Motion Parallax o paralaje de visidon, que
registra los cambios de perspectiva de un objeto segun la focalizacién del usuario en el
entorno tridimensional, auxiliado por rastreadores o trackers, —-mecanicos, ultrasonicos,
Opticos o magnéticos-, en la orientacién espacial.

Ultimando las caracteristicas, sustancial a la condicién inmersiva, interactiva y temporal,
es la misma inscripcion de estos atributos a un recorrido, escenario o mundo en tres
dimensiones. La obra de este entorno, comprendido en una orbita ciberespacial pero
instituido en la base veridica, esta favorecida por el espectaculo visual, logrado en una
efectividad atmosférica del territorio, edificacidn viable de la hipotética ciudad, realismo
en estructuras y demas artefactos que contextualizan la vida artificial y finalmente, se
consagra por la animacién y vinculacién entre los personajes virtuales. Todo ello, es
primordial para la constitucion de un universo digital, que aun siendo irreal, sea una
metafora visual de nuestra dimension fisica. AUn mas, la incursion debe ofrecernos una
secuencia continuada en una calidad de imagen superior, acordandonos del
rendimiento de la unidad grafica en el ordenador como el abanico de software
especifico en disefio y animaciéon 3D (Burdea y Coiffet, 1996; Lopez y Estrella, 1995;
Roussou, 1999). Las posibilidades de navegabilidad del usuario se hacen infinitas;
permitiendo a la programacién atarnos a las leyes fisicas del universo, estudiando los
movimientos imposibles por obstaculos o analizando las colisiones que presentan este
itinerario virtual o bien, la flexibilidad de una exploracion “libre”, donde no exista
limitaciones gravitatorias, materiales o temporales, en el que podemos atravesar
paredes o flotar en el aire.

- Componentes

La clasificacion de propiedades que define la filosofia virtual, nos conduce a la
sistematizacion de los principales elementos que avalan dichas caracteristicas,
subrayando el nivel de inmersion y por tanto, el alcance de la interacciéon del usuario,
sincronizando su experiencia en este plano efectista 3D. Algunos de los dispositivos
electrénicos vinculados a la tecnologia de la RV, niegan la propiedad inmersiva, por lo
que aislaremos los exclusivamente inmersivos de los no-inmersivos.

Los instrumentos no-inmersivos, son aquellos estimados por su accesibilidad
economica, representados en los ordenadores de sobremesa, portatiles o cualquier

125 Las mas importantes son de la compafia Silicon Graphics International, Evans & Sutherland Computer

Corporation, nVIDIAo AMD (Advanced Micro Devices Inc.), patentadoras del disefio gréafico actual.
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otro equipo computador movil, habilitados con la suficiente capacidad y prestaciones
para alternar el viaje tridimensional. Con los interfaces de control mediante un teclado,
Joystick o raton, nuevos monitores LCD (Liquid Cristal Display) o la creacion de efectos
personalizados en la imagen proyectada, con Acer Crystal Eye Webcam (Mejia, 2012),
concreta sus ejemplos de display de visualizacion. Zapatero (2007), ratifica la
navegacion superficial y virtualidad engafiosa, pero también opina sobre la ilusién de
inmersidn augurada por los lenguajes de modelado VRML y X3D, extendiéndose
rapidamente por su licencia abierta en OpenVRML, disponiendo libremente de sus
bibliotecas de funcionamiento para aplicaciones y complementos especificos para
fabricacion de recorridos por mundos virtuales, incrementado por la influencia de la
Web3D. La imposicion de software de codificacion libre, como el programa Java,
evolucionaria el modelado, desplazamiento e interaccion en el universo paralelo
(Wightman, Galvis y Jabba, 2004), y la herramienta Google Street View, nos haria
espectadores de las transiciones tridimensionales por salas artisticas del proyecto “Art
Project”.

Ahondando en la mecanica inmersiva, enriquecen la presentacion de la Realidad
Virtual, a raiz de la produccién de complejos software de funcionamiento y una variada
aparatistica de conexion, ofreciendo a nuestras terminaciones nerviosas y sensitivas,
una experiencia sugerente de una cronica paralela a través del aislamiento de la psiquis
del individuo. En funcionales dispositivos HMD, guantes, chalecos y trajes de datos a
cabinas unipersonales o grupales CAVEs, su puesta en accion requiere en numerosas
ocasiones de la costosa inversién econémica de sus componentes o un grandioso
emplazamiento de estos voluminosos equipos y sus aplicaciones vinculadas, en la
casuistica de los entornos de RV. Alternativa a estos impedimentos, es el sistema de
navegacion basica en ordenadores de sobremesa o laptops, o la emergente tecnologia
de la Realidad Aumentada, en la facilidad de adaptacién de un elemento virtual en el
plano material. El procedimiento de RV inmersiva se democratiza en la extension de
3DVIA Virtools'?®, o Quest3D'”, como desarrolladores e importadores para productos

128 o0 VR Juggler'®, como sistemas de

interactivos 3D, Vizard Virtual Reality Toolkit
soporte de los dispositivos de conexion. Se democratiza en la programatica abierta de
las bibliotecas de disefio grafico OpenGL (Silicon Graphics International, 1990) -
destacando OpenSceneGraph y OpenSG-, motor de renderizacion OGRE 3D (Objetc-
Oriented Graphics Rendering Engine) y sonorizacion posicional en OpenAL (Open Audio
Library)™°. Por Gltimo, el abanico de interfaces de programacién en aplicaciones (AP],

Application Programming Interface), simplifica la implementacion del sistema de RV en

126 Desde 2006, el software se llama 3DVIA Virtools como parte de la marca 3DVIA de Dassault Systémes.

Quest3D es un producto desarrollado por Act-3D B.V. en Holanda. Su primera version fue publicada en
septiembre del 2001.

128 WorldViz es una compafiia de software que se fundaria en 2002.

Funciona simultaneamente con dispositivos de entrada basicos, tipo joystick, a los mas complejos como
gafas, cascos de visualizacién o pantallas CAVE.

3% Desarrollado por Creative Labs y licencia de GNU LGPL.
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129

Las TICs en la museologia andaluza 85


http://es.wikipedia.org/wiki/Creative_Labs

Capitulo 2. Disefiando el lenguaje expositivo

iniciativas como FreeVR™!, como complemento de la libreria OpenGL o CAVELib™ para
JAVA 3D.

Auxiliado en el perfeccionamiento informatico, los denominados “dispositivos de
entrada” en cascos frontales, gafas estereoscopicas, equipaciones de datos y activas
plataformas, unido a sensores de movimiento, medidores de potencia, localizadores de
posicién y otros factores, seran efectivos en la concentracion sensitiva del participante.
Analizando desde la comodidad de la utilizacidén del sistema hasta el estudio de un
desplazamiento normalizado, explicaremos cada una de estas interfaces de control
virtual, deteniéndonos en un registro fisiolégico, en mecanismos adaptados a una parte
anatomica o que integran diversas areas corporales.

A. Cabeza: cascos HMD y gafas RV

Concebidos como el primer sistema de inmersién de RV, los cascos de visualizacion —en
el ejemplo de HMD (Head-mounted Display)-, se dividen en una vision monoscopica,
con la insuficiencia de la falta de profundidad e inmovilidad de la imagen sincronizada,
y la percepcion estereoscopica, en las referencias espaciales e interacciéon temporal
(Burdea y Coiffet, 1996). Un sistema mas simplificado, se describe en las gafas de
Realidad Virtual, dotadas de displays oculares en nuevos materiales de cristal liquido
(LCD) y, apoyandose en sensores de proximidad, envian la informacion al computador
interno, interpretando una vision 3D. Estos ultimos prototipos, se emancipan de los
principios de la Realidad Virtual, para codificar una experiencia de Realidad Mixta o
Aumentada, en el famoso ejemplo de las Smartglasses o gafas inteligentes, donde
proyectar y manipular un artefacto virtual en el mundo real al que pertenece el usuario.

Centrandonos en los dispositivos HMD, estan constituidos por pantallas proyectivas —
realizadas originalmente en el sistema de rayos catédicos CRT hasta la llegada de la
tecnologia LCD y DLP (Digital Light Processing)-, en la suma de la imagen por espejos
microscopicos sobre la unidad de control DMD (Digital Micromirror Device) (Mejia,
2012). Se pueden distinguir asimismo, los ejemplares que funcionan por sensores
magnéticos, ultrasénicos o infrarrojos, que interceptan el movimiento del usuario en el
hipotético espacio, devolviendo una sefial codificada a un sistema computacional
integrado, que reproduce el campo focal del individuo e interpreta las imagenes
tridimensionales y sonido envolvente.

Algunos de los modelos mas célebres en la historia del periférico HMD, pueden
mencionarse las tempranas iniciativas en pesados artefactos como Tierl (1993) de
VRontier Worlds, Full Inmersion HMD VIM 6-panel (1995) de Kaiser Electro-Optics Inc.
hasta los disefios mas actuales de Sensic PiSight™ (2006) de Sensics Inc., el

131 S . - . .
No es una libreria de contenidos graficos en si, es un programa para trabajar con complementos

OpenGL.
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multisensorial Virtual Cocoon®* (2009) y el reciente Oculus Rift de Oculus VR Inc., que
vio la luz a finales de 2014. Virtual Cocoon, disefiado con una pantalla HD, audio
estéreo y sistema de ventilacidn, trascenderia por una total inmersion sensitiva, al
incluir una serie de conductos dirigidos al canal olfativo y bucal del usuario, que liberan
unos quimicos que simulan unos olores y sabores asociados a las imagenes
proyectadas. En contrapartida, Oculus Rift [Imagen 3], representa el paso definitivo a la
comercializacion mayoritaria de dispositivos HMD, éxito constatado en el mercado de
los videojuegos y alguna que otra accién en la institucion museistica. Su ultimo

133 construido con los novedosos materiales en pantallas OLED (Organic Light-

prototipo
Emitting Diode)™® 'y prestaciones de giroscopio a tres ejes, acelerometro,
magnetometro, sensores de posicién, camara externa, doble sistema de sonido y
conexidon inalambrica, convierten a este casco en el producto mas adelantado en
reproducir fielmente la vision humana, traduciendo la modificacion de la imagen
esteroscdpica a los cambios de traslacion fisica, al girar y oscilar la cabeza, en un

angulo de inclinacién o subida del cuerpo.

Imagen 3. Usuario equipado con el dispositivo Oculus Rift como periférico de control de la consola Xbox One.
Fuente: http://wannabits.com

B. Extremidades: mouse 3D, joystick 3D, trackball, data glove y apéndices
roboticos

Abundan los periféricos de conexién externa con opcidén a navegacion 3D, derivados de
modelos laser o de retroalimentacién haptica, como los ejemplos de los ratones 3D,

132 presentado en la Feria de Ciencias de Londres “Pioneers 09", es un proyecto realizado por David

Howard (Universidad de York) y Alan Chalmers (Universidad de Warwick), financiado por el EPSRC
(Engineering and Physical Research Council).

133 pifundida en el Consumer Electronics Show, celebrado en enero de 2014.

La ultima tecnologia de emision luminica adaptada a monitores y pantallas, cuyo diodos de formacién
organica, se activan ante una respuesta eléctrica.

134
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Joysticks 3D o los sistemas de control por bola trackballs, que miden la posicion del
objeto virtual en un hipotético sistema de coordenadas en el espacio, posibilitando la
movilidad de los puntos cardinales en la trama digital segun el nUmero de grados de
libertad de desplazamiento 3DoF o mas complejo en el entorno de 6DoF, estimado en
la autonomia de traslacién lateral, frontal, posterior, ascendente o descendente, con
otros complementarios en el eje de posicién.

La popularidad del sistema HMD estaria acompafada por los guantes de Realidad
Virtual, llamados data gloves o guante de datos. Patentado el dispositivo por Thomas
Zimmerman para la NASA en 1982, se constituye como un guante elastico,
confeccionado en fibra de lycra y que incorporaba fibras Opticas en su tejido,
facilitando asi, la articulacion y respuesta sensitiva de los dedos, auxiliado por la red de
seguimiento Polhemus Isotrack 3D, que intercepta la posicion de la mano en la linea
virtual. Perfeccionandose el hardware para las consolas de videojuegos Nintendo®, en
el modelo “Power Glove” (1987) de la empresa de entretenimiento Mattel®, o “Cyber
Glove” (1990) perteneciente a Virtual Technologies Inc.’*®. La nueva generacién de
guantes de datos desarrollaria sus prestaciones en posicionamiento y retroalimentacion
tactil, como los terminales mas econdémicos y coloridos del MIT (Massachusetts Institute

136
9

of Technology) en 2009, que favorecen la manipulacién de objetos virtuales a través
del registro movil por cdmara Web, e inclusive los revolucionarios sistemas hapticos,
que llevan a cabo la interaccion sensitiva en el medio tridimensional sin la utilizaciéon de
guantes u otro instrumento de direccién. “Airbone Ultrasound Tactile Display” (2008),
desarrollado por la Universidad de Tokio, ha sido capaz de que el usuario reconozca el
artefacto digital al desplazar su extremidad en el aire, gracias a las ondas de
ultrasonido que levantan campos de presion en el ambiente y por lo tanto, induce a la
percepcion del elemento tridimensional como si fisicamente estuviese presente.

El universo del entretenimiento nos ofrece un inmenso catalogo de anexos virtuales al
data glove, como son los ejemplos de las equipaciones PrioVR y Stompz, extendiendo
la actividad del participante, en sensores inerciales colocados en cabeza, codos,
mufiecas, manos, rodillas y pies del usuario, segun la version de los prototipos y la
alternativa de sincronizarlos como complementos al casco Oculus Rift. En la feria E3 de
los Angeles (2014), toma el testigo de la innovacién del dispositivo en Control VR,
como una terminal de conexion no sélo a los juegos de accién, sino al ambito sanitario,
educativo o cientifico. Disefiados como unos mitones con sensores en mufiecas, codos
y apéndice electronico rodeando el cuello del individuo, que responde a una interfaz
mas precisa —estiramiento o compresién de los dedos-, para el control de

13> Actualmente correspondiente a la empresa CyberGlove Systems LCC.

Concretamente en la Conferencia de Infografia o Computacion Grafica Siggraph 2009, por el
investigador Robert Wang del Departamento de Informaética e Inteligencia Artificial del MIT. Es llamativo
tanto su diseflo como sofisticado sistema de seguimiento.

7 Este dispositivo ha sido presentado en Siggraph 2008, planteando los grandes avances en las
manipulaciones clinicas a distancia o en su vertiente mas comercial en la industria de los videojuegos.
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computadoras personales a otros sistemas de RV, como Oculus VR a Google Glass,
rivalizando directamente con el sistema Kinect (Kickstarter, 2014; Robertson, 2014).

El horizonte de la accidn tactil en los sistemas de RV, se encuentra en la emancipacion
del mismo interfaz de exploracion, en redes de sistemas de orientacion y manipulacion,
por estimulacion vibratoria, fluctuacion eléctrica, presion de aire o por campos de
ultrasonidos (Mejia, 2012). Antitesis de estos dispositivos hapticos, son las
prolongaciones robdticas en brazos y manos, como solucion mas efectiva para la
retroalimentacién deictica. En la casuistica de “Dexterous Hand Master” del equipo de
Huang (1998), se trata de un sistema manual que se basa hasta en diez grados de
libertad de movimiento, donde la aparatistica informatica situada en un entramado de
conexiones eléctricas incrustada a lo largo de los ligamentos del dorso de la mano, se
le aplica la necesaria potencia de retraccion y captura en los dedos del usuario.

Otra inventiva de estas caracteristicas, fue el exoesqueleto ideado por PERCRO (The
Laboratory of Perceptual Robotics), en la iniciativa europea "The Museum of PURE-
FORM" (2004), conjugando una gran base de datos de piezas escultoricas, procedentes
de célebres museos, como el Museo Nacional de Bellas Artes de Estocolmo, Centro
Gallego de Arte Contemporaneo (Santiago de Compostela) y en la actualidad, el Museo
dell Opera del Duomo (Pisa) (Loscos et al, 2004)'*%. Anexo a un entorno CAVE, el
usuario equipado con un brazo automatico y gafas estereoscépicas, puede palpar la
textura y forma del modelo 3D de la obra seleccionada, mediante el calculo de nodos
eléctricos que valoran la potencia y distancia del toque.

C. Cuerpo: data suits, plataformas mecanicas y CAVEs

La expectativa de satisfacer una plena integracion sensitiva en la practica virtual,
responde a la aparicion de chalecos, trajes u otro tipo de indumentaria de datos,
enfundando al individuo en una cémoda y articulada vestimenta de latex o lycra, que
afade una serie de fibras Opticas y rastreadores de posicion —tipo Polhemus-,
interceptando las diferentes posturas corporales y facilitando la percepcién tactil del
usuario. La multiplicidad de aplicaciones se dirige a numerosos campos, como el
ambito de los juegos interactivos, en el adelanto del dispositivo para la zona superior
del torso, KOR-FX Haptic Gaming, se acompafia de un sistema de audio, logrando
inducir una respuesta vibratoria en comun a la actividad que desarrolla el participante
en una aventura de accion: recreando la colision con un obstaculo del escenario o el
impacto de un disparo de otro oponente (Robertson, 2014). También es recurrente su
uso en el disefio de imagenes generadas por ordenador y su posterior animacion
tridimensional para la industria cinematografica. Por citar algunos ejemplos, las

38 E| proyecto proporciond también un sitio web con documentos estructurados incluyendo datos

multimedia. Varias instalaciones permanentes se han realizado en toda Europa, especialmente en
Inglaterra, Espafia y Suecia.
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impresionantes secuencias de accion de la trilogia "Matrix” (1999-2003) o la magnifica
adaptacion del “Sefior de los Anillos” (2001-2003), los creadores se valieron de esta
tecnologia de cara a la innovacién de los efectos especiales, en la filmacion de
movimientos imposibles o dar vida a personajes del imaginario fantastico'**. Un actor
equipado con un traje de datos intercalado de sensores, permite capturar y almacenar
sus movimientos en el estudio, para posteriormente volcarlos en postproduccion, en la
superposicion de la figura en la animacién de la escena.

Los podios interactivos estan orientados al futuro de los videojuegos, como el modelo
Virtuix Omni de la empresa Virtuix™, en la creacion de una base movil omnidireccional
en la que se sitla el jugador equipado con una sujecion especial y casco Oculus Rift de
RV. Desplegable en un recinto espacioso, faculta al usuario el pausado avance y marcha
rapida, segun los recorridos propuestos en el universo digital (Fisher, 2013).

Mas alld de cualquier indumentaria o plataforma de accion, el sistema inmersivo por
antonomasia se resume en el sistema de Realidad Virtual CAVE® (1991). Soélida
representacion de la alegoria de la Caverna de Platdn, encaminada a relucir aquellas
“sombras” interiores de la gruta, simil en las propuestas de emisién de imagenes
estereoscépicas, como la Unica “realidad” y “verdad” en la percepcion temporal del
sujeto internado. Difundido en el Siggraph 1992, este espacio hermético dispone de
varias pantallas proyectivas -ubicadas en paredes, techo y suelo-, altavoces y tracking
de seguimiento, en el que el usuario —en iniciativa individual o colectiva-, dotado de
periféricos de entrada como cascos HMD, gafas de RV o guantes de datos, podia
contemplar la representacién tridimensional del objeto sumado a una atmosfera de
audio envolvente [Imagen 4]. Para la captacion de la profundidad espacial, el equilibrio
luminico e hiperrealismo formal del objeto, Cruz, Sandin y DeFanti (1993) se basarian
en preceptos de paralaje, es decir, cdmo la vision de la pieza cambia y se adapta segin
la direccion focal del participante.

3% WETA Digital conformando un equipo interdisciplinar de modeladores, técnicos de dibujo digital,

animadores o ingenieros de software, entre otros, han logrado crear personajes tan “reales” como Gollum.
Uno de sus creadores, Richard Taylor, afirma el progresivo desarrollo de su modelo por medio de
animacion computacional, donde la tecnologia de modelado y captura de movimientos prometia el
acercamiento de la creacidn a un ser vivo. Fue bésico para este resultado, la colaboracion de un actor real
(Andy Serkis), que equipado con un traje especial, imitara los gestos corporales y registros vocales de la
criatura para la posterior recreacién del personaje.

10 Sistema patentado por el Laboratorio de Visualizacién Electrénica de la Universidad de Illinois (Chicago,
1992), a cargo del grupo de investigacién conformado por Carolina Cruz-Neira, Thomas A. DeFanti y Daniel
J. Sandin.
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Imagen 4. Usuario equipado con gafas y joystick en CAVE.
Fuente: http://www.3djuegos.com

Inspirandose en la popularidad de los entornos CAVEs, derivarian otras soluciones
interactivas en RV mas practicas en su menor formato, como los displays de variado
tamafio de proyeccion 3D PowerWall™ o EstereoWall'*!, doble pantalla en 4ngulo recto

m 142

Tan Holobench™? o triple pantalla continua Plex™'*. En superficies cerradas, existen

los modelos de teatros esféricos Domus como la temprana iniciativa "EVE" (Extended
144

Virtual Environment) de Jeffrey Shaw (1993) para el ZKM Karlsruhe™, en el que un
apéndice robotico suministra y guia la imagen tridimensional por el recinto interior,
mientras que el usuario con gafas polarizadas e interfaz de control, explora las
proyecciones que los sensores frontales han ayudado a transmitir su ubicacién espacial
como campo de vision. En recientes proyectos como “Cybersphere” (2003), también se
recurre al habitaculo circular, que incorpora equipos de emisidon en los muros y
cubierta, mas un pavimento mecanico que induce al movimiento del usuario,

generando a su paso imagenes en tres dimensiones (Mejia, 2012).

En cuanto al perfeccionamiento grafico y aumento de vias conectivas, mencionaremos
la cabina de Realidad Virtual “Freiberg X-Site" (Extreme Definition Spatial Immersion and

141 . " . i . . . ., . ., . . ., .
Realizado con fines cientificos por el equipo de investigacién en Modelizacién, Visualizacién, Interaccion

y Realidad Virtual (MOVING) de la Universitat Politécnica de Catalunya. Informacién extraida de
Digitalavmagazine (21 de marzo de 2012). EstereoWall, una pared virtual que permite manipular objetos en
3D. Recuperado de http://www.digitalavmagazine.com/2012/03/21/estereowall-una-pared-virtual-que-
permite-manipular-objetos-en-3d/ [Consultado a 30 de diciembre de 2016].

%2 Lanzado por el Virtual Reality and Visualisation Centre (V2C). Mas informacién en la pagina Web,
https://www.lrz.de/services/v2c_en/installations_en/ [Consultado a 30 de diciembre de 2016].

3 prototipo desarrollado por Mechdyne Corporation.

EVE es un proyecto de investigacion y desarrollo iniciado en el ZKM Karlsruhe, en cooperacién con el
Forschungszentrum Karlsruhe. Mas informacion en la pagina Web,
http://www.medienkunstnetz.de/works/eve/ [Consultado a 30 de diciembre de 2016].
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Interaction Environment) (2008)**°. Adoptando la prolongacién ininterrumpida del
marco de pantalla -en un entorno reducido de un metro de diametro-, destaca la
multiplicacién de proyectores en alta definicion y sefales de posicion infrarroja, mejora
de la imagen, calibrandose automaticamente y presentando una resolucion grafica de
hasta 50 millones de pixeles. Respecto a los dispositivos de interaccién, varian desde
los estipulados cascos y guantes de RV, hasta la insercion de terminales telefonicos
como el iPhone.

Estas cavidades suelen presentan un elevado coste, tanto en su compra inicial como
posterior mantenimiento, por lo que advertiremos casi su total inexistencia en
equipamientos patrimoniales y recintos museisticos, que preferentemente adquieren
profesionales equipos de proyeccion, desglosados en pantalla de vision LCD o DLP y
gafas estereoscopicas, localizados en zonas aisladas del recorrido o auditorios
especificos, concretando filmaciones cinematograficas en animaciones digitalizadas 3D.
Significativamente, irrumpiran como adecuadas herramientas de experimentacion en
centros superiores de investigacion cientifica como diversos programas de
rehabilitacion y terapia sanitaria en el ambito hospitalario, como expondremos en el
siguiente apartado.

2.2.4. Aplicaciones de la RV

Previamente a la exhibicién de la Realidad Virtual en el ambito museistico, expandimos
el enfoque tecnologico hacia la pluralidad de inventivas que fructificarian originalmente
en los sectores de la ingenieria militar o ciencia informatica, hasta los fomentos mas
actuales en los procesos industriales, tratamiento médico o nuevos canales de
aprendizaje. Invocando el nacimiento de la virtualidad, hemos rememorado cémo el
Departamento de Defensa norteamericano junto al Instituto MIT, planted el disefio de
un simulador aéreo a tiempo real llamado “Whirlwind", destinado a los entrenamientos
de los pilotos del batallén de bombardeo, a fin de triunfar en la contienda bélica de la
Segunda Guerra Mundial (Zapatero, 2007). Verificando su éxito en numerosos
simuladores contemporaneos orientados al adiestramiento en el pilotaje de aviones,
vehiculos o cualquier tipo de maquinaria, rapidamente se propagaria en el campo de
investigacion de los fendmenos fisicos y analisis quimicos, facilitando un entorno
seguro donde realizar predicciones en la naturaleza geoldgica de los materiales o bien,
mezclar varias sustancias creando una solucién negativa o positiva de los compuestos.

Pero, sera en el area sanitaria, donde la RV incrementara los beneficios en el estudio de
la patologia y el método mas idéneo de curacion al paciente, como abrir una puerta a

5 La construccion de la SITE X, dirigido por Tecnologias Mersive y 3D Insight GmbH, es apoyado por

becas de la Forschungs-gemeinschaft alemana (DFG) y el Estado Federal de Sajonia.
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la esperanza de mitigar algunos trastornos permanentes en las personas con diversidad
funcional. Asi, las técnicas de RV han sido un referente en el avance en la rehabilitacidon
fisica como terapia psicologica, instando en el primer caso, a la cirugia asistida por
ordenador y la presentacion de la imagen 3D en el area de intervencién, la movilidad
de un miembro dafado gracias a implantes o prétesis mecanicas, estimulando sus
reflejos motores en el desplazamiento por un escenario virtual que mimetiza un
entorno cotidiano y la interaccién manual con objetos familiares (Espinosa y Medellin,
2014). En el panorama de la psicoterapia, son valiosos los informes positivos sobre la
mejora y recuperacién de cuadros de ansiedad y otras fobias sociales, demostrando
que exponer al paciente a la misma situacion de amenaza en la recreacion digital,
puede ser un refuerzo eficaz para atender conflictos como la acrofobia, claustrofobia y
agorafobia en el "Sistema Terapéutico Virtual” (STV), planteado por Castafieda y
Vazquez (2011).

En proximidad a los trastornos cognitivos, los especialistas del Servicio de Salud Mental
para Adultos de Igualada (Barcelona), invitaron a personas afectadas por un
diagnéstico de esquizofrenia a que formaran parte de un estudio de inmersién en RV,
para analizar el abanico de respuestas animicas de los implicados. Equipados con gafas
3D y auriculares mas el nucleo de visibn en una computadora portatil, se precisé en
determinadas circunstancias los sentimientos de ira, miedo o alegria (Calafell, Gutierrez
y Ribas, 2014). En las discapacidades sensoriales, como pérdidas parciales de vision, la
Universidad Carlos IIl de Madrid**, implementaria un casco HMD orientado a personas
con algun resquicio visual. El dispositivo conformado por un sistema de camaras y
unidad de computacién, ayudaba a registrar tanto los obstaculos méviles como la
profundidad espacial de los elementos de la escena, destacados por la resolucion
cromatica y figurativa de los objetos en los visores de pantalla (RTVCYL, 2012).

En competencia del disefio técnico, procesos industriales o ciencia arquitectonica, los
sistemas de Realidad Virtual son indispensables a la hora de dibujar un esbozo previo
del objeto, proveyendo de un margen de error en la planificacion de sus componentes
formales, tonales o en el simulacro de su adecuado funcionamiento, Iégicamente
encauzado a una adelantada estrategia de marketing empresarial. En el salto a la
manufactura de fabrica, la recreacion digital de la superficie total del espacio de trabajo
y la automatizaciéon de los métodos, en el almacenaje y distribucion, garantizan la
agilidad del proceso de administracion hasta su venta final. En construccién civil, fueron
significativos los recursos en modelado tridimensional de edificios, como nos propone
Mejia (2012), en la virtualizacién de planos urbanisticos por parte de las empresas
constructoras, dando interpretaciones de recintos exteriores en urbanizaciones y traza
de decoraciones interiores en las viviendas. Afadiendo otros elementos urbanos,

1 En colaboracion con el Instituto de Oftalmologia Aplicada (IOBA) de la Universidad de Valladolid. Este

proyecto potencia la linea de investigacién relacionada con el disefio, desarrollo e innovacién de nuevas
técnicas destinadas a personas con discapacidades, iniciada en la UC3M por el Grupo de Displays y
Aplicaciones Fotoénicas.
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mediante sistemas software especificos CAD (Computer-Aided Design) y visualizacion
referencial GIS (Geographic Information System), como el llamado CyberCity Modeler
(CC-Modeler™) (Gruen, 2008), a través de la nube de puntos 3D, puede lograr la
edificacion inteligente de una ciudad y su entorno inmediato, sefializar accidentes
geograficos y otros equipamientos urbanisticos.

En este campo, debemos resaltar el proyecto “4D-CH-World"**, comdn a la iniciativa
de digitalizacion cultural en la biblioteca Europeana y “Memoria del Mundo” de la
UNESCO. Sosteniendo la importancia en técnicas de composicion tridimensional y sus
respectivos canales de visualizacién, se documenta en los repositorios disponibles para
analizar el pasado arquitecténico de ciudades historicas y otras areas del patrimonio
natural, prediciendo la futura evolucion urbana y conservacién medioambiental, segun
unos definidos criterios socio-culturales y enriquecimiento comercial y demografico.

En la ciencia y educacion, se han realizado experimentaciones en CAVEs para visualizar
los principios cientificos, fenomenologicos e incluso quimicos de una férmula o
cualquier otro estudio. En la educacién, también vemos gran esperanza de la Realidad
Virtual, desarrollando nuevos niveles de aprendizaje, por ejemplo, la didactica
personalizada para los estudiantes, segun los principios constructivos en educacién,
perspectiva integradora, contextual, socializaciéon y autonomia del aprendizaje.
Mediante el disefio de una escenografia digital mediante el programa VRML, a
exploraciones en direccion tridimensional, de imagenes realistas del espacio vy
animaciones cinematograficas segun la potencia del computador (Nimnual, Chaisanit y
Suksakulchai, 2010).

Emparejado a la filosofia edutainment, de un entorno de aprendizaje y ludico asimismo,
tenemos el proyecto “VELA" (3D Virtual Environment Learning Arts), que es la
transposicién de un entorno virtual para el aprendizaje artistico, bajo las premisas de
un taller colaborativo, en el sistema propuesto por CVW (Collaborative Workshop
Virtual). Este entorno 3D se basa en el viaje digital del usuario por las galerias, estudios,
exposiciones y museos pertenecientes a ciudades europeas, no recreadas fielmente
pero si con sus iconos monumentales mas representativos. El interesado mediante su
avatar digital, puede dialogar e interactuar con individuos, consultar materiales
textuales y graficos, asi como participar en otras dindmicas, como acciones
complementarias. Se invita a que el usuario adquiera una serie de informaciones e
items, elaborar comentarios a través de ellos y mostrarlos en una galeria abierta a los
restantes participantes (Fominykh, Prasolova-Fgrland y Morozov, 2008).

Otra alternativa e-learning en educacion plastica, seria la iniciativa de “IVR Museum of
Color” dentro del proyecto Exploratories (Spalter et al., 2002)**. Un recorrido virtual
por un universo preconcebido para la ensefianza del catadlogo cromatico, a través de

Y7 Mas informacion en la pagina Web, http://www.4d-ch-world.eu/?page_id=13 [Consultado a 30 de

diciembre de 2016].
8 Mas informaciéon en la pagina Web, http://www.cs.brown.edu/exploratory [Consultado a 30 de
diciembre de 2016].
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niveles representados por tonalidades diferentes, explicando la saturacion del color en
el primer area, las experimentaciones y mezclas en la segunda, y consecutivamente en
los siguientes espacios, interactuar sobre los pigmentos.

La alianza del turismo y Realidad Virtual puede entretejer interesantes proyectos
didacticos, tal es el caso de la experimentacién del viaje on-line a la Ciudad Prohibida
de Pekin (2009)'*, que plantea una ensefianza activa del chino mandarin, uno de los
idiomas actualmente mas demandados. Desarrollada por la empresa IBM como una
respuesta competitiva a la plataforma Second Life™, presentando gran cantidad de
recursos como textos, audios o videos disponibles para el usuario caracterizado por un
actor digital, donde los contenidos son herramientas indispensables de apoyo al
conocimiento de la ancestral lengua. Pese a la innovadora propuesta, la multinacional
halla algunas complicaciones en el producto, no extrapolable a cualquier motor gréafico
de ordenador, carente de socializacidon entre habitantes virtuales como falto de tantos
extras que si dispone el metaverso de Linden Research Inc.

En el ambito de los mundos virtuales, concretados en la dimension Second Life™ o
cualquier plataforma de cohesion social, no sélo se reduce a un mero ejercicio
recreativo o propagandistico sino que también nos permite aproximarnos a otras
realidades, como una lectura facil de los procesos bioldgicos a una concienciacién
sobre habitos saludables. Asi, la Universidad de Ohio lanzaria el espacio Sim Second

Life™, creando un repertorio de actividades como “Nutrition Game"**°

, proclamando la
normalizaciéon de rutinas en alimentacion sana, invitando al usuario a recorrer
restaurantes con distintos tipos de cocina; proponiéndole entre degustar un menu fast
food hasta un laborioso tentempiés japonés, en que la eleccion de una comida mas
beneficiosa en nutrientes le hara conseguir una puntuacién mayor en el juego. Otro

experimento es el de “Gene Pool"***

, que es un laboratorio de experimentos, tutorial y
videos de aprendizaje sobre el ADN, cromosomas y células gigantes en tres

dimensiones (Boulos, Hetherington y Wheeler, 2007).

2.2.5. Experimentos virtuales en el ambito del patrimonio cultural: la
tendencia museistica

La adquisicion de soluciones de Realidad Virtual en el sector cultural, implicaria
profundas transformaciones en los avances cientificos, activando nuevos métodos de
investigacion de los bienes, avances en las técnicas de conservacion y restauracion,
como una poderosa herramienta de difusion informativa en la traslacion desde
proyectos urbanisticos, arqueoldgicos a museograficos en las entidades relacionadas.

9 Mas informacion en la pagina Web, http://www.avatarlanguages.com/blog/3d-forbidden-city/

[Consultado a 30 de diciembre de 2016].
130 pagina Web: http://slurl.com/secondlife/Ohio%20Teen/128/128/16.

51 pagina Web: http://slurl.com/secondlife/genome/137/87/29.
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Asi, podemos valorar los beneficios de la RV en los trabajos de arqueologia, facilitando
la reconstruccién de paisajes historicos u otras edificaciones inmemoriales, tal como
constataban las fuentes literarias, la posibilidad de contextualizar su ecosistema natural,
infraestructura civil y “resucitar” a sus antiguos residentes, entre los que
entremezclarnos, en la visita de lugares ya inexistentes o inaccesibles hoy en dia.

Dentro de las exitosas iniciativas de empresas y laboratorios de RV entorno a la
divulgacion patrimonial, sobresalen las compaiiias Ancient Egypt Research Associates
Inc. (AERA)™? o Learn Technologies Inc. (LTI), planificando la reedificacién digital de
icobnicos monumentos de la Antigliedad como la multitudinaria tumba del emperador
Qinshihuang (Xian, China) (Gurri y Carreras, 2003). En los ultimos proyectos versados
sobre la antigua civilizacion egipcia, la Universidad de Harvard revela la iniciativa "Gizeh
3D" (Der Manuelian, 2013), como una compleja recopilacion de analisis, materiales y
datos filtrados desde estudios de campo, referencias textuales y una vasta
documentacion grafica — de ilustraciones a archivos fotograficos-, proveniente de los
testimonios cientificos de principios del siglo XX, de la ctpula investigadora de Estados
Unidos, Alemania, Austria y Egipto. El responsable del disefio, renderizacion vy
animaciéon 3D es Dassault Systemes, encargado de relacionar los modelos
tridimensionales de los principales hitos monumentales de la meseta de Guiza datada
hace mas de cuatro mil afios, en el que convergen transformaciones desde el entorno
paisajistico hasta el ordenamiento urbanistico en esta linea temporal [Imagen 5]. Los
investigadores generarian una simulacion virtual de la cotidianidad del universo
faradnico, involucrando las miticas construcciones y socializacion con sus habitantes,
siendo espectadores de las ceremonias mas enigmaticas, como por ejemplo, el rito
funerario de las altas jerarquias. La presencia de los sacerdotes, plaiideras y familia real
en el mistico traslado hacia la otra vida, se escenifica en un recorrido interior por la
camara funeraria de la reina Hetepheres I, localizada en el complejo funerario de Keops
(IV Dinastia), reproduciendo con detalle su magnifico ajuar y mobiliario [Imagen 6].

Imagen 5.
Fuente: https://org-www.3ds.com

152 Oriental Institute de la Universidad de Chicago y Museo Semitico de la Universidad de Harvard.
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Imagen 6.
Fuente: http://noticiasdelmisterio.com

Acogiéndose a otras significativas culturas del mediterraneo, estan los ambiciosos
proyectos a nivel europeo como el denominado “Rome Reborn” (UCLA)®? (2007), en el
que revive por técnicas de digitalizacion y presentacion en tres dimensiones, los lugares
mas emblematicos de la capital italiana, trazando un arco cronolégico desde la Edad de
Bronce (1000 a.C.) hasta el 550 de nuestra era, concretando la fecha del 320 como
florecimiento de una urbe cristiana y también retrocediendo a los hechos del periodo
clasico, como testimonio de la gran civilizacién del Imperio romano. Esta iniciativa
devuelve una vasta informacion sobre el planeamiento urbano, recogida de estudios
arqueoldgicos a la tradicién historiografica, que ha permitido representar conocidos
monumentos de los principales foros, templos como el de Venus, entre los arcos de
Tito o Constantino al Coliseo. Actualmente se ofrece la version 2.2 del proyecto, en el
que se ha anadido la visién del Pantedn de Agripa como animaciones de la poblacion
residente de la antigua ciudad.

Mas proxima es la ejecucion del proyecto europeo “Visionair” sobre la aplicacion de la
RV en la investigacion arqueoldgica en el programa Immersia, derivando en uno de sus
estudios transversales a la restauracion digital de la villa de época galo-romana de

Bais™™* (

Francia). Innovando en los trabajos de excavacién y manipulacion fiable de los
materiales extraidos, a través de la utilizacién de un exoesqueleto mecanico y complejo
CAVE, derivado de cuatro pantallas retroproyectoras, red de cadmaras infrarrojas y

equipo de sonido envolvente. El usuario con auriculares y brazo automatico, media

133 E| equipo de arquitectura y disefio urbano del departamento de obras clasicas y la escuela graduada de

estudios de educacidon e informacion en UCLA, han dirigido este proyecto que estard previsto su
lanzamiento en 2020. Para mas informacién se puede consultar su pagina Web http://cvrlab.org/
[Consultado a 30 de diciembre de 2016].

% La iniciativa Immersia, se enuncia como una plataforma de investigacién sobre la Realidad Virtual
inmersiva, a través de laboratorios de toda Europa, como en el caso de la reconstruccién de la villa de Bais
junto al Instituto Francés INRAP.
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correctamente la respuesta natural y sensitiva de la extremidad del experto por una red
de electrodos interconectados, proponiendo la experiencia de rastrear el elemento
tridimensional segun la perspectiva focal del individuo. Para la fidedigna recreacién de
este entorno virtual inmersivo, intervino la plataforma de colaboracion de software de
cddigo abierto Collaviz, orientando hacia el éxito compartido en los engranajes de
control y disefio visual de una experimentacion cientifica, enlazando las iniciativas de
Immersia con la red UCL VR. Entre los objetivos en la prospeccion francesa, tomando
un testigo anterior de la recreacion 3D del antiguo habitat por el INRAP, era
fundamentar las hipotesis de la tradicion arqueolégica en los materiales documentados
evidenciando la presencia humana en el sitio (Gaugne et al., 2014).

Trasladandonos a la visibilidad de otras culturas, destacamos otro proyecto europeo
"MURALE"?**, perteneciente a la investigacion IST (Information Society and Technology),
de la Comisidon Europea, con el objetivo de generar modelos 3D de las zonas
arqueologicas mas olvidadas y crear una valiosa base de datos de imagenes como
informacion consultable para profesionales del sector. Uno de estos ejemplos es la
ambiciosa iniciativa llevada a cabo en la ciudad de Sagalassos en Turquia (siglo IV a.C-
VI), tanto arquitectonica como decorativamente integra en el curso de re-
contextualizacion virtual (White et al., 2004). Asi, se patentaria en la reconstruccion de
la historica capital de Suleyman I “El Magnifico” (1494-1566), la Estambul otomana en el
programa Heritage Study (Ibrahim et al, 2007). Un laborioso trabajo de disefio y
animacién 3D de los principales hitos urbanisticos, como la madraza, imaret u
hospederia y mezquita en la que se entremezclaban la restitucion digital de su original
poblacién, cuyos intereses no se circunscribian a expertos sino a desplegar una
plataforma educativa para estudiantes de arquitectura. Extrapolando la idea de la
recreacion de la urbe precolombina de Chichén Itza (Tinum, Yucatan), la empresa IDIA
Lab, volveria a levantar digitalmente los principales templos y monumentos datados

entre los afios 750 y 900, de la civilizacién Maya®®.

En territorio espafiol, la conjuncién del grupo de investigacién catalan Oliba y la
empresa tecnoldgica Dortoka, pondrian en relevancia los bienes eclesiasticos en Vall de
Boi, dentro del pagina Web homonima. Representando en el templo romanico de Sant
Climent de Talll (1123) dando una vision fidedigna de su edificacién exterior como
interior en una escenografia 3D altamente interactiva. Navegando por sincronizacion
fotografica del programa Quick Time VR disponible on-line y en versidon descargable,
donde se podia identificar sus elementos estructurales y programa decorativo (Gurri y
Carreras, 2003).

35 Mas informacion en la pagina Web, http://dea.brunel.ac.uk/project/murale/ [Consultado a 30 de

diciembre de 2016].
%6 Mas informacion en la pagina Web, http://idialab.org/virtual-chichen-itza/ [Consultado a 30 de
diciembre de 2016].
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Mas alla de la investigacion cientifica y divulgacion formativa del patrimonio
"virtualizado”, rememoramos coémo las instituciones culturales, identificadas entre
museos Yy centros histérico-artisticos, acudieron a la llamada de la renovacion en su
infraestructura como presentacion informativa de su inventario en el catalogo
tecnolégico de proyectores, abogando por la visibilidad o discrecion del aparato en la
incorporacion a la instalacién expositiva. La remodelacion de espacios en la
modernizacién de la entidad museo, hemos identificado que abarcaria desde anexos en
aularios de actividades, zonas de restauracion o descansos en la visita como la
incorporacion de auditorios o evolucionados teatros de ambientacién 3D y 4D
inclusive.

En esta ultima tecnologia, destaca la labor de MediaMation en Abraham Lincoln
Presidential Library & Museum (Springfield, Illinois), en integrar en una sala de usos
multiples —en el que se imparte desde conferencias profesionales a programas
infantiles-, una zona de proyeccion inmersiva 4D. Preambulo del comienzo de la visita,
el espectador asiste a una retrospectiva histérica del mas aclamado de los presidentes
norteamericanos, en un montaje filmico del sistema Vidshow HD™ de tres videos
sincronizados que emiten imagenes en alta definicion, audio envolvente y proveedor
de efectos sorpresivos en el mecanismo de los asientos.

La Fundacién del Patrimonio Cultural del Mundo Helénico aliada de la inventiva
software 'y hardware de Silicon Graphics International (SGI), desarrollaria
tempranamente un panel complementario en el display InmersaDesk, como una simple
pantalla de vision 3D en el que el usuario se coloca unas gafas estereoscopicas al
modelo de habitaculo CAVE. Denominado como “Reactor”, un entorno hermético y
confeccionado de numerosas pantallas en que el visitante ayudado del indicado
dispositivo ocular, recorre las miticas edificaciones de la ciudad de Mileto (Anatolia),
importante metropoli griega desde el siglo VII a.C. (Gaitatzes et al., 2000).

Afianzando la colaboracién de las empresas tecnoldgicas mas centros de referencia en
investigacion de Realidad Virtual, en Espafa se distinguid la union de T-Systems y la
Universitat Politecnica de Catalunya (UPC), con distintas propuestas de integracién de
técnicas de RV en la exhibicién museistica. Ahi el ejemplo de Erromatar Museoa
("Museo Romano”) de Oiasso (Irin) en la planificacion de "Oiasso Virtual” para su
6rgano gestor K6 Gestion Cultural, concretdndose en una de las areas del recorrido
expositivo, especificamente en una proyeccidon animada en 3D de las zonas mas
importantes de la Irin romana. El espectador con gafas estereoscépicas, era testigo de
una secuencia de videos que ambientaban el entorno paisajistico y la cristalizaciéon de
la antigua urbe y sus residentes®’.

El asentamiento de la RV en el ambito museistico, recibiria su respaldo decisivo en el
mencionado proyecto “V-MusT.net” de la Unién Europea'®, fruto del analisis de

7 Mas informacién en la pagina Web, http://www.crviberia.com/?page_id=185 [Consultado a 30 de

diciembre de 2016].
138 Es una “Red Europea de Excelencia en Museos Virtuales”, sujeta al 7° Programa Marco de la UE, activo
entre los afios 2011 a 2015.
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instalaciones y aplicaciones del disefio grafico en Realidad Virtual y la difusion
arqueologica en el Patrimonio Cultural. Significativa fue la aplicacion Etruscanning 3D,
planteada en la exhibicion discontinua “Etruscos” (2011-2013), por el Allard Pierson
Museum (Amsterdam), Rijksmuseum van Oudheden (Leiden) al Gregorian Etruscan
Museum (Museos Vaticanos, Roma), entre otros centros y eventos especialeslsg,
revelando un asombroso viaje virtual por la tumba reconstruida de la familia etrusca
Regolini Galassi (650-600 a.C., antigua Caere). Priorizandose una navegacion mas
intuitiva, gracias al sistema de seguimiento del controlador Kinect de Microsoft Inc. que
intercepta la exploracién tactil del usuario, vislumbrando la informacion sobre el
recorrido del monticulo funerario y gruta interior, orquestado por la narracién en off de
los protagonistas alli sepultados, mientras el visitante recorre sus accesos e interactla
con las imagenes 3D de los objetos hallados (Pescarin et al., 2011).

El avance de la computacion grafica 3D, sistema de vision estereoscopica y la
interseccion de la variante HCI en la direccién haptica del aparato tecnologico (Mizuno,
Tshukada y Uehara, 2013), lo patentiza las aplicaciones para patrimonio cultural de la
compafia espafiola Virtualware Group'®. La exposicién temporal “Da Vinci. El genio”
(2012) celebrada en el Centro de Exposiciones Arte Canal Madrid gracias a la iniciativa
de la empresa de desarrollo museografico Empty, abordé la vida e inventiva de
Leonardo da Vinci, resefiada en la numerosa muestra de dibujos, manuscritos y obras
de ingenieria. Se sumaria el prisma ludico y didactico de este catalogo en diversos
juegos de animacién virtual y el factor clave de Kinect, como mediador en la
interactuacion sensitiva del usuario en el espacio tridimensional, donde se ubican los
famosos artefactos del maestro toscano [Imagen 7].

Imagen 7.
Fuente: http://virtualwaregroup.com

19 Una itinerancia por el Gallo-Romeins Museum Tongeren (Bélgica), Gallo-ArcheoVirtual (Paestum, Italia),

ArcheoVirtual (ediciones 2011 y 2012, Paestum, Italia) y Science Festival Genoa (Italia). Desde su finalizacién,
la instalacién se localiza en el Museo Gregoriano Etrusco de los Museos Vaticanos (Roma, Italia).

180 Mas informacién en la pagina Web, http://virtualwaregroup.com/en/portfolio/kinect-app-da-vinci-
exposicién [Consultado a 30 de diciembre de 2016].
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La tecnologia de la Realidad Virtual se emanciparia de la infraestructura del museo,
popularizandose en dispositivos méviles, que ofrecen aplicaciones no-inmersivas en la
informacién digital, descritas como una creacion de animaciones en CGI almacenadas
en archivos de video que complementan el menu multimedia de estas guias
expositivas. Liberandose de modelos tactiles, se presentan las gafas de RV como
método alternativo a la visita turistica en el caso del prototipo “Past View” (2012),
realizado por la empresa sevillana Alminar Servicios Culturales S.A.**!, anunciando un
recorrido por los distintos estadios histéricos de la capital andaluza, desde el dominio
musulman, la época dorada de la navegacion al nuevo mundo o la representacion del
barroco sevillano. Las distintas fases temporales se proyectan a través de animaciones
de video que mezclan las técnicas de RV en la edificacibn de monumentos
representativos y la guia de un actor real, que encarna a un personaje anénimo y
coetaneo al momento, permitiendo al usuario relacionar el pasado y presente cultural
in situ. Disponiendo de una alternativa de visién en Realidad Aumentada y sistema de
geolocalizacién, se ha extendido a espacios expositivos, como el Centro de
Interpretacién Villa de Guillena (Guillena, Sevilla).

En los modelos méas avanzados de dispositivos HMD que prometen una verdadera
inmersidn en un entorno 3D de la renderizacion grafica, esta el sistema Oculus VR Rift
que la Fundacién Europeana y la agencia ArchiVision han experimentado en el museo

ficticio “EUseum”?

Aqui, se pueden observar algunas piezas extraidas del
Rijksmuseum integradas en la escenografia virtual aséptica, con obras de Frans Hals
("Compainia del capitan Reynier Reael”, 1633-1637), Rembrandt van Rijn (“La Ronda de
Noche”, 1640-1642) o Johannes Vermeer (“La carta”, 1669-1670), entre otros grandes
pintores holandeses. Disponible la demo de prueba para navegadores Windows y OS X,
el llamado kit de desarrollo (SKD) de Oculus Rift, permite explorar estas piezas
maestras, desde una perspectiva cercana o lejana asi como su localizacion general,

siempre reconociendo la orientacion de la cabeza como punto focal del usuario (Wiebe,
2013).

Finalizando el circulo de conexiones entre la Realidad Virtual y la labor museoldgica,
debemos recapitular aquellos proyectos de interés analitico, conservativo como
divulgador de hipotesis cientificas, sucesos histéricos o bienes artisticos en entidades
culturales de rango internacional con presencia en Internet. Asi, proliferaron redes
mundiales como Virtual Science Network de SGI (Silicon Graphics Incorporated) que
aunaba los esfuerzos de instituciones cientificas y museisticas ~American Museum of
Natural History, Museum of Civilization Quebec o National Museum Tokio- para
promover un conocimiento actualizado, interconectado y accesible de los hechos

181 Mas informacién en la pagina Web, http://www.pastview.es [Consultado a 30 de diciembre de 2016].

Mas informacion en la pagina Web, http://blog.europeana.eu/2013/12/virtual-realidad-y-el-museo-de-
la-future/ [Consultado a 30 de diciembre de 2016].
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astronémicos, geograficos o bioldgicos entre centros de investigacion y sedes
expositivas, beneficiando por ultimo, al publico visitante. Remarcamos también una
pionera iniciativa en la digitalizacion cultural en Europa, como "VIHAP3D" (Virtual
Heritage: Quality Acquisition and Presentation 3D), fundado por la triada del Programa
IST (Information Society Technologies) de la UE, Digicult (Digital Heritage and Cultural
Content) y CORDIS (Community Research & Development Information Service),
importantes asociaciones —entre ellas, Centro de Realidad Virtual Gedas Iberia S.A. o el
Departamento de Software de la Universitat Politecnica de Catalunya-. Ademas del
innovador ejercicio de trasvase digital de inventarios historico-artisticos, elabora
programas de facil acceso a catalogos, hallando plataformas mas interactivas siempre
atendiendo a altos niveles de calidad grafica 3D en la que se perciban las caracteristicas
originales de la imagen de la pieza.

La creciente generacion de una informacién paralela en los resultados de la
investigacion de la coleccion, como es un aspecto intrinseco de la institucion, es
necesaria volcarla en el perfil en linea de la sede museistica, a favor de extender su
mision fundacional de preservacion de los bienes culturales pero ademas difundirlos a
todos los visitantes. Enlazando con los preceptos de una museologia social, el espacio
virtual del museo captara la atencion del usuario internauta, y por ende, aumentara la
afluencia de publico tangible en la entidad real. Sin restricciones fisicas, horarios ni
tarifas, el museo on-line suministraria la opcion de una visita “virtual”, por su exhibicién
o mismo complejo, variantes del discurso contemplativo a realzar el sentido didactico y
sobre todo, recreativo. Desde diferentes niveles de inmersion, el usuario podia disfrutar
de una exploracién mas superficial del itinerario expositivo en una panoramica grafica
en 360° que comunmente disponen las Web museisticas y culturales, desde los
desusados programas de Quick Time VR —con los complementos de accion plug-in e
instalacion de un applet Java- (Vélez, 1999; Rountree, 2002), a las patentadas técnicas
de Street View de Google Inc, cuyo éxito es enlazar una secuencia de imagenes
fotograficas del edificio, diferentes salas y captacion de objetos, como se puede
observar en la oferta de algunos museos como Museo Thyssen-Bornemisza en el
proyecto “Art Project”.

La reciente concepcion del proyecto inter-regional de la Unidén Europea “Shared
Culture”, la region italiana del Véneto auspiciaria la relacion de las colecciones
escultéricas del National Archeological Museum y el Museo del Tesoro de San Marcos,
en concreto, las piezas de la Tribuna Grimani y el Statuario Pubblico della Serenissima.
Con una inversién en digitalizacion y modelado 3D de célebres piezas'®, en una base
de datos por codificacion abierta, este material se destina a las labores de
conservacion, examenes restaurativos asi como a la difusion educativa para los
visitantes, estimulando la creacién de una especie de museo al aire libre virtual de estos

193 por el Laboratorio de Fotogrametria de la Universidad IUAV de Venecia.
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inventarios. Contextualizando la ubicacion original de los grupos de estatuaria en la
famosa plaza veneciana, el usuario podria observar en una panoramica de 360°
disponible también para dispositivos moviles, la ambientacidén original de entre otras
piezas inaccesibles, como los “Caballos de San Marcos” (Peranetti et al., 2013).

Mas alld de esta navegacion pasiva por las galerias museisticas, el tour virtual se vio
fortalecido por el influjo de los patrones de disefio y jugabilidad de los juegos RPG de
videoconsolas. Con interesantes propuestas de exploracion en tercera persona del

Museo Nacional de Ciencia y Tecnologia de Madrid**

[Imagen 8], por los diferentes
recintos cientificos complementada por una guia informativa multimedia y la
interactuacion con otros usuarios alli presentes. También cabe evocar el proyecto
“Virtual Leonardo” por el Museo Nazionale della Scienza e della Tecnologia Leonardo da
Vinci*® (Milan). Revolucionando la interactuacion en los universos digitales, Webtalk
System (Hypermedia Open Centre) desarrollaria una plataforma escrita en lenguaje
VRML y programacién Java en el que el usuario podia adoptar un personaje controlable
—avatar-, accediendo a las zonas exteriores y galerias de la institucién digitalizada,
donde podemos manipular la obra de ingenieria del artifice y mas importante,
socializar con el resto de participantes, dialogar con ellos y acompafarlos en una

improvisada visita grupal.

Museo Nacional de %)
Ciencia y Tecnologia. =3
Madrid. (interior)

Puntos de inicio

Imagen 8. Perspectiva de la visita virtual al Museo Nacional de Ciencia y Tecnologia de Madrid.
Fuente: http://www.micinn.es

164 También afadir al Museo Nacional de Ciencia y Tecnologia de Madrid, el Gran Telescopio de Canarias o

el Sincotron ALBA, dentro de la aplicacion concebida el Ministerio de Ciencia e Innovacion de Espafa
(MICINN), descargable para iPad o disponible en la Web oficial. Informacién extraida de MediaMusea (30
de junio de 201la). Los museos de ciencia en elipad [Mensaje de un blog]. Recuperado de
https://mediamusea.com/2011/06/30/ciencia_ipad/ [Consultado a 30 de diciembre de 2016].

16> Creado por el Museo de Ciencia, Tecnologia y Politécnico de Milan. Mas informacién en la pagina Web,
http://www.museoscienza.org/english/ [Consultado a 30 de diciembre de 2016].
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2.3. Realidad Aumentada

2.3.1. Afianzamiento de la Realidad Aumentada: desvinculacion de la
Realidad Mixta y superacion de la Realidad Virtual

Ya en el énfasis del mismo titular nos revela como este nuevo sistema de vision, en
realidad discipulo de la tecnologia de la Realidad Virtual, heredaria las claves sobre la
Optica de una nueva realidad infografica, pero superaria la anterior maestria. A través
del procesamiento de la imagen por ordenador, la Realidad Aumentada no se contiene
en los limites de un entorno computerizado, sino traspararia a la frontera del mundo
empirico. Donde los elementos esbozados por técnicas graficas en 3D, se
superpondrian a la panoramica real revelandose en el campo focal del propio usuario o
inclusive, propone Azuma (2001), como los componentes innatos a esa misma realidad,
pueden desaparecer del umbral de vision. Estas sorprendentes revelaciones producirian
un cambio significativo a la hora de concebir y construir la tierra conocida, pues esta
tecnologia nos propondia ser los arquitectos de nuestros pensamientos en el universo.

Sustentando en los dictdmentes tedricos de principios de la década de los noventa, se
aleccionaria desde la implementacion de dispositivos de vision y software grafico hasta
definir en la literatura lo que significaria el amanecer de este nuevo sistema. Asi, Tom P.
Caudell y David W. Mizell en su intervencion con el titulo “Augmented Reality: An
Application of Heads-Up Display Technology to Manual Manufacturing Processes”
(1992), presentarian la innovacién en la localizaciéon inteligente, orientacion espacial y
control haptico de unos mejorados graficos en los objetos tridimensionales (Boj y Diaz,
2008). Pero serian, Paul Milgram y Fumio Kishino (1994), con su obra "A Taxonomy of
Mixed Reality Visual Displays” (1994), donde plantearian hipotesis en la filosofia de la
Realidad Aumentada, concretamente, en la progresion del tdndem realidad-virtualidad,
denominandola “Continuo de Realidad-Virtualidad”. Definida como una ficticia linea
que esboza los distintos niveles de representacién, partiendo desde la composicion real
hasta alcanzar la maxima abstraccion correspondiendo al horizonte virtualizado; en el
ecuador de esta transicion imaginaria, entre los vértices de la realidad y la virtualidad, el
duo de expertos afirma que confluye la naturaleza "aumentada” de la realidad.

Por otro lado, expondremos brevemente el término de Realidad Mixta. Mediando entre
lo que denominan “Realidad Aumentada” y “Virtualidad Aumentada”, Milgram y
Kishino, también afadirian lo que se describiria como una Realidad Mixta. Confundible
con el término de Realidad Aumentada, ésta se interpreta como la visualizacion de
objetos virtuales en el mundo real, con la singularidad que la afadida escenografia 3D,
esta unida indisolublemente con las cualidades atmosféricas o sonoras del plano fisico
mas otras caracteristicas ficticias que intercepte la produccion computarizada (Mejia,
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2012). Los padres tedricos de la RA, Milgram y Kishino dotan de una serie de
caracteristicas a un sistema de Realidad Mixta, destacando el despliegue realista en las
imagenes, el nivel de inmersion en la practica y sobre todo, la exacta coordinacion del
equipo de sensores y procesamiento grafico en la Ultima compenetracion de detalles
del imaginario real y virtual en beneficio del individuo (Leiva, 2014).

Dejando aparte el juego de terminologias que inscriben la Realidad Aumentada o
Realidad Mixta, hemos de rememorar como su concepcion no habria sido posible sin la
adecuacion de la aparatistica hardware proveniente del mercado de la Realidad Virtual,
como en los habituales modelos de los Head-mounted Displays (HMD). Luego crearia
una simbiosis perfecta en la llamada Realidad Aumentada Movil, con los primeros
portatiles ultraligeros (UMPC), los PDAs, Smartphones y Tablets PC, con los ultimos
adelantos en camara de alta resolucién grafica, prestaciones direccionales del aparato -
calibracion, giroscopio, etc.- mas las opciones de georreferenciacién en una mayor
banda ancha mévil (Portales, Lerma y Navarro, 2010); convirtiéndola en invernadero de
ideas y plataforma de nuevos lanzamientos de experiencias de RA.

La dltima nota en RA, hace eco de la centralizacién en formatos mas livianos como las
Smartglasses o la liberacion del agente mediador con otros controles hapticos, pues
como nos recuerda Ruiz (2013), la experiencia “aumentada” de la realidad, no sélo
alude a la circunscripcion déptica o tactil, sino también a la percepcion sonora, olfativa e
incluso degustativa, como podremos ver en algunos ejemplos a continuacion.

Todo ello en referencia con la evolucidon del software en los sistemas de RA, desde la
génesis de las bibliotecas de datos en las que aparecerian las primeras tarjetas de
marcacion fiducial, como la mitica ARToolKit entre ellas, hasta las aplicaciones
secuenciadas para los terminales moviles en los patrocinios de Layar, Wikitude o
Junaio. Cohesionandose brillantemente con otros sistemas de recepcion y transmision
de datos, como los servicios RFID o los cddigos de respuesta rapida QR, ofreciendo una
alternativa a la busqueda, consulta y personalizacion informativa.

Asi, la experiencia de la RA no solo estara disponible para las altas esferas de la
ingenieria militar y la investigacion empresarial como en sus inicios, sino que se ha
mediatizado como un instrumento de ocio y entretenimiento. Porque esta tecnologia
se ha convertido mas que en un negocio rentable para otros sectores, difundiéndose
en el area de la sanidad, de la educacion y sobre todo, de rabiosa actualidad, en el
marketing publicitario y el campo del patrimonio cultural, como una herramienta ideal
dispuesta a la facilitacion documental y educacion ludica de los visitantes.
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Acertadas son las conclusiones aportadas por el informe Juniper Research en 2013,
que aseguran como la Realidad Aumentada sera (y es) la interfaz de usuario del futuro,
puesto que se han ido consolidando ademas de congresos y seminarios de estudio,
distintos eventos y ferias comerciales sobre los Ultimos sistemas, dispositivos y
aplicaciones en RA. Una nutritiva pujanza de multitud de compafias internacionales
para lograr la optimizacion de su oferta, presentando por ejemplo, desde innovaciones

167

en el modelo de conducciéon a manos libres con el dispositivo Google Glass™’ [Imagen

9] hasta lograr conocimientos de astronomia en una aplicacion usada en el cielo

168

nocturno " (digitalavmagazine, 2013d).

Imagen 9. Manual para automoviles por medio de la tecnologia Google Glass.
Fuente: Digitalavmagazine (18 de septiembre de 2013d). Metaio desarrolla un manual interactivo y manos libres con
realidad aumentada para coches con Google Glass. Recuperado de
http://www.digitalavmagazine.com/2013/09/18/metaio-desarrolla-un-manual-interactivo-y-manos-libres-con-realidad-
aumentada-para-coches-con-google-glass.

En el presente, el deseo de fusionar el mundo on-line y el off-line, coincide con la idea
de la tecnologia del mafiana urdida desde el padre del sistema Ivan Sutherland hasta
los analistas contemporaneos como Daniel Burrus, incendiando la llama de la
necesidad de hallar, no una simple copia virtual mimetizada de los canones reales, sino
un auténtico metauniverso. Un universo alterno no tanto de leyes graficas sino de
razdn comunicativa, asi esta nueva quimera visual que parte de las mismas reglas que
la realidad, se confluiria con ella misma, influenciandola, mejorandola, reconociendose
en la frase, “la realidad siempre supera a la ficcién”.

%8 Informacion extraida de Wiggins, M. (7 de noviembre de 2013). Mobile Augmented Reality:

Smartphones, Tablets and Smart Glasses 2013-2018. Recuperado de
http://www.juniperresearch.com/reports/mobile_augmented_reality.

%7 Un manos-libres de conduccién para los coches del futuro prometido por Metaio, mediante el
dispositivo Google Glass (InsideAR 2013).

168 Una app que contiene informacion sobre planetas, constelaciones y estrellas, donde sélo apuntar con el
moévil al cielo nocturno, devuelve la imagen del universo conocido en la pantalla del dispositivo del usuario.

Las TICs en la museologia andaluza 106


http://www.digitalavmagazine.com/2013/09/18/metaio-desarrolla-un-manual-interactivo-y-manos-libres-con-realidad-aumentada-para-coches-con-google-glass.
http://www.digitalavmagazine.com/2013/09/18/metaio-desarrolla-un-manual-interactivo-y-manos-libres-con-realidad-aumentada-para-coches-con-google-glass.

Capitulo 2. Disefiando el lenguaje expositivo

2.3.2. Memoria y actualidad en Realidad Aumentada

Los anales historicos de la Realidad Aumentada pueden aunarse a los de la Realidad
Virtual, en lo que representa el apogeo de experimentaciones directas en las timidas
recreaciones digitales en el ultimo tercio del siglo XX. Es comun a la sistematizacién de
la aparatistica en Head-mounted Display de Ivan Sutherland en 1968 o de la innovacion
artistica en instalaciones como “Videoplace” (1976) del norteamericano Myron Krueger.
En una especie de entorno CAVE, sin necesidad de periféricos de entrada como HMD,
gafas estereoscédpicas o guantes de datos, se disponia una red de camaras, emisores e
instrumentacién hardware, percibiendo e interactuando superficialmente el usuario con
la proyeccion de su propia figura y otros objetos en una pantalla frontal.

Entrada la década de los ochenta, los estudios en Realidad Aumentada tenian ya uso
real, como se especificaba entre los trabajos pioneros de Tom Caudell y David Mizell
como”Augmented Reality: An Application of Heads-up Display Technology to Manual
Manufacturing Processes”(1992), donde ya irrumpian en el campo de la ingenieria
militar hasta la produccion industrial (Ruiz, 2013). Una efectiva aplicacion de los Head
Up Display, era montar la pantalla transparente en el casco de un piloto de avién de
combate: apéndices informativos visualizados de forma “aumentada” aparecian en la
panoramica del usuario, mostrandole desde las caracteristicas técnicas de la nave a las
amenazas y posibles objetivos en el espacio aéreo (Ortiz, 2013).

El éxito en estas practicas, acrecentaria la fé en el potencial de esta nueva tecnologia,
como se verificaria en el volumen de conferencias, simposios, grupos de trabajo,
laboratorios emergentes y demas eventos internacionales alrededor de la teorizacién,
analisis y presentacidon de ejercicios en sistemas software y hardware especificos para
RA. Como la obra cumbre de Milgram y Kishino defendida en el registro de
publicaciones periddicas, destacarian los congresos como el de Siggraph (Special
Interest Group on Graphics and Interactive Techniques) de 1995 de la homonima
organizacion hasta el International Symposium on Mixed and Augmented Reality
(ISMAR) en 1999 (Azuma et al., 2001; Ruiz, 2013). Siguiendo en la actualidad, con los
eventos de insideAR, donde se centra en las innovaciones de la tecnologia y aplicacion
de la Realidad Aumentada, extendiéndola a su influencia en el mercado empresarial,
como marketing publicitario y nuevas soluciones de negocio (digitalavmagazine, 2011).

Estas sesiones se celebraban paralelamente a la salida en el mercado técnico, de
ordenadores con mejoras en el motor grafico, almacenamiento y transmision de datos,
dotaciéon de receptores de grabacién como la generalizacion de los servicios de
geoposicionamiento global (GPS)™ en 1993, que ostentarian las antiguas
computadoras portatiles. Se patentaria el sistema de reconocimiento en los originales

169 ; . " ,
En su origen perteneciente al Navigation Technology Program operado por las fuerzas aéreas de los

Estados Unidos (mas tarde, “"NAVSTAR-GPS").
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marcadores bidimensionales en la codificacion de barras de Jun Rekimoto en 19967, el
sistema Touring de Steve Feiner en 1997'! hasta la estandarizacién de la biblioteca
software libre'’? de Realidad Aumentada por antonomasia, ARToolKit'® de Kato y
Billinghurst en 1999, en que registraria la marcacién fiducial de formato cuadrangular y
el perfeccionamiento del movimiento direccional a través de los grados de libertad
6DoF (Wagner, 2011; Ruiz, 2013).

Un cuidadoso disefio ergondmico en pantallas deicticas y cada vez, un peso mas liviano
y mayor prestaciones técnicas en la oferta de micro-computadoras portatiles en
Smartphones, Tablets PC, Phablets o las novedosas Smartglasses, hacen realidad los
sistemas de Realidad Aumentada Movil. La amplitud y rapidez de transferencia en la
red de banda ancha movil mas la posibilidad de mayores puntos de conexidon
inalambrica Wi-Fi, ayudara a alargar la sombra de influencia de la Realidad Aumentada
actuando en el campo del ocio y entretenimiento, concepcion urbanistica, terapias
psicosociales y practica quirdrgica, atracciones publicitarias y latentes, en las
proyecciones en el patrimonio cultural y museistico.

Derivado del jugoso universo de la Web 2.0, ente creativo de produccion e libre
intercambio de datos, tales como los canales de escritura compartida, la esfera
blogging y otras vias informativas se sirvieron para distribuir parte de esta
documentacion generada a la consulta personalizada de los usuarios. De ahi, la
fructificacion de aplicaciones de RA para Smartphones, tipo Wikitude (Mobilizy, 2008)
sincronizando con la memoria de Wikipedia o la mas compleja Layar (SPRXmobile,
2009), que conecta con multitud de espacios informativos entorno a la Web social
(Ruiz, 2013).

Un dltimo pulso en lo que es la disposicion filantropa de uso y reutilizacion informativa,
son compafias especializadas en Realidad Aumentada, entre ellas la alemana Metaio,
que intentan expandir el flujo gratuito de software de la tecnologia encauzado desde
profesionales a amateurs en enlaces mediadores para programas de disefio InDesign
de Adobe System, como Creator Metaio AR, permitiendo afiadir informacion
bidimensional tipo multimedia —imagenes, videos u otro tipo de contenidos-, a la base
originaria (Oswald, 2014).

7% En Rekimoto, J. (1996). Augmented Reality using the 2D matrix code. Workshop on Interactive Systems

and Software (WISS'96).

1 En Feiner, S.; MacIntyre, B. y Hollerer, T. (octubre de 1997). A Touring Machine: Prototyping 3D Mobile
Augmented Reality Systems for Exploring the Urban Environment. En Proc ISWC ‘97 (Int. Symp. on
Wearable Computing), Cambridge, Reino Unido.

172 Se establecio bajo una licencia de codigo abierto GPL (General Public License).

173 Resultado de la colaboracion entre las universidades de Washington y Seattle, del HITLab y ATR Media
Integration & Communication de Kioto. Informacion extraida de Ruiz Torres, D. (2013). La realidad
aumentada y su aplicacién en el patrimonio cultural. Gijén: Trea.
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Primordial es el trabajo de estas empresas como otros laboratorios de Realidad
Aumentada contagiando a la proteccion de los bienes culturales, aunando la
accesibilidad y espectacularidad en la exhibicion con la labor de proteccion y estudio
de éstos en la piedra angular de la tecnologia. Previamente debemos sumergirnos en
los prolegomenos del interior de sus sistemas, instrumentos de funcionamento y otros
ahadidos que demuestra el avance imparable de esta tecnologia del futuro.

2.3.3. Componentes para la implementacion de un sistema de RA

En nuestra retrospectiva historica, hemos sefialado el origen de la técnica "aumentada”
de la imagen, desde su concepcion virtual hasta su insercion directa en el mundo real,
sirviéndose para ello del perfeccionamiento del disefio y renderizacidon grafica, de un
vasto almacenamiento y trasvase de datos proveniente de los adelantos del
procesamiento computarizado, aliado de otros complementos adicionales organizando
esta “metadata” segun la direccionalidad visual del usuario. Reflejado en los
dispositivos oculares Head-Mounted Display (HDM) hasta los sistemas Near Eye
Display*™*
Smartphones o Tablets PC, acotaremos también la realizacién de proyectos de Realidad

(NED) a las gafas inteligentes o los aparatos portatiles como los PDAs,

Mixta, resaltando las pinceladas que contrastan con la tecnologia “aumentada”. Porque
en esta armonia entre sus caracteres interiores de su singular programatica a la
exteriorizacion de sus dispositivos de control, avanzaremos en sus elementos software y
hardware, cuya conjuncion hace posible la experiencia de la RA.

A. Componentes software

Nutriéndose de los planteamientos de reciprocidad en la filosofia HCI (Human-
Computer Interaction) en la manifestacion de los sistemas computativos de realidad
interactiva, indisolublemente comprendidos por la accién de los interfaces tangibles de
usuario o TUI (Tangible User Interface) (Sinclair et al., 2003), expanden fragmentos de
nuestra facultad imaginativa mas una presencia corporea, plasmando las posibilidades
de nuestro imaginario virtual en los limites geograficos de la realidad.

Pero en los albores de la comunidn “humano-ordenador”’, desde mastoddnticos
ordenadores de alta potencia hasta los domésticos equipos de sobremesa, la implicita
dificultad en este ejercicio de inmersion virtual no radicaba en el manejo intuitivo, sino
como indican los expertos, en el hallazgo de una imagen digital, cuyo disefio sea
bastante fidedigno para su adecuada implantacion en la escena cotidiana o recreacion
histérica, como podemos observar en algunos ejemplos rescatados del patrimonio
museistico y otros yacimientos arqueoldgicos. Como sefialan Boj y Diaz (2008), debe

74 NED, avance de Head Mounted See Through Display.
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ser minucioso en la construccion de la estética del objeto, cuidando su textura o
cromatismo, proporcionandole unos correctos niveles de iluminacidn o sensacion
atmosférica, ya por los intrincados programas de modelado 3D en OpenGL, Direct3D,
3DStudio a AutoCad3D, lanzados entre distintas compafias con licencia gratuita o
comercial. También hay que cuidar los algoritmos de visién afin de crear una sensacion
de existencia real y veridica del objeto en el entorno (KrauB3 y Bogen, 2014). Otro de los
debates abiertos en la programacién de la resultante imagen infografica, es conseguir
la fluidez del movimiento a través del perfeccionamiento del rendering del procesador
informatico y sobre todo en ejercicios de Realidad Aumentada Movil, no avistar
ninguna obstruccion en la proyeccién a través de irrupciones de la sefal de
radiofrecuencia o georreferencial a través de tipos de materiales y otros ambientes en
la infraestructura arquitectonica (Portales, Lerma y Navarro, 2010).

Ademas de la potencia del dispositivo y el desarrollo del disefio grafico, debe
postularse el cOmputo software que suministre la imagen virtual en el mundo fisico. Asi,
Leiva (2014) en el dispositivo mas utilizado en la tecnologia de la RA, los HMD, se
dividirian los sistemas de Realidad Aumentada visual basados en video o tipo captura
video see-through, configurandose en una previa grabacién de video e imagenes de la
reproduccion digital del panorama donde se insertara la escena o el objeto deseado
gracias a un modulo de reconocimiento en la adicion de marcadores fijos u otras
técnicas de localizacion movil. El registro del desplazamiento del usuario sera por un
completo equipo de camaras de video, receptor GPS y conexion Wi-Fi, sensores de
movimiento —mecanicos, Opticos, inerciales, sonoros o magnéticos-, indicados en la
propia interfaz del dispositivo.

Otra opcion, es el sistema optical see-through que implica una visién “aumentada” mas
pura al