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A quién va dirigido este libro

			Lectora, lector, este libro te interesará si quieres saber:

			
					Cuáles son las diferencias fundamentales entre una exposición concebida en un espacio físico y una exposición virtual.

					A partir de qué ideas o conceptos es posible desarrollar una exposición virtual.

					Cómo organizar el contenido y los recorridos de una exposición virtual.

					Qué aspectos de diseño se deben tener en cuenta en una exposición virtual.

					Cuáles son las soluciones tecnológicas existentes para el desarrollo e implementación de una exposición virtual.

					Qué cuestiones debes tener en cuenta para asegurar la visibilidad de una exposición en Internet.

					Cómo puedes diseñar una exposición usable y accesible.

					Qué indicadores puedes utilizar para evaluar el éxito de una exposición virtual.
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INTRODUCCIÓN

			Tras unos años centradas en la digitalización de sus fondos y colecciones, las instituciones culturales han puesto énfasis en otras actividades encaminadas a poner en valor el patrimonio que conservan. Completamente integradas en el funcionamiento habitual de los museos, en las bibliotecas y archivos, las exposiciones se enmarcan en las denominadas actividades de extensión y difusión cultural. En ambos casos, funcionan como un mecanismo de intermediación entre los contenidos de la institución y la sociedad, sirviendo no solo como parte de la estrategia de difusión de los fondos y colecciones, así como de la propia institución, sino también como un instrumento que permite conectar los valores de los documentos y objetos patrimoniales expuestos con los intereses y expectativas de los usuarios. Una intermediación necesaria como elemento de mediación para dotar al público de las claves para la correcta interpretación y valoración de la colección.

			Mientras que hace algunos años las exposiciones virtuales disponibles en la Web cumplían simplemente un papel complementario a las exposiciones concebidas en espacios físicos (Herrera, 2005), en la actualidad suponen recursos totalmente independientes, hasta el punto de que muchas de las exposiciones que se plantean para este medio no tienen una correspondencia en las salas o espacios de bibliotecas, archivos o museos.

			Por otro lado, si bien tradicionalmente la práctica expositiva ha estado ligada fundamentalmente al ámbito museístico, desde hace algunas décadas otras instituciones enmarcadas bajo el acrónimo GLAM (del inglés galleries, libraries, archives and museums) han explorado este formato, erigiéndose como un instrumento indispensable de presentación, interpretación y difusión de sus fondos y colecciones. Representa un producto cada vez más demandado por el público y de mayor utilidad como elemento de acercamiento y diálogo con la comunidad.

			La fuerte competencia por los públicos y el limitado tiempo libre de las personas pone en una clara situación de desventaja a las colecciones digitales patrimoniales frente a una inmensa oferta de productos audiovisuales existentes que conectan mejor con los intereses de los usuarios en la Web. El papel de las instituciones culturales consiste ahora en reelaborar o generar nuevos productos a partir de esos contenidos y volver a conectar con la audiencia a la vez que se buscan nuevos públicos, en un intento por llevar a cabo esa mediación de la que hablábamos hace un momento.

			La primera aproximación desde el mundo de las bibliotecas al ámbito de las exposiciones en la Web la encontramos en la Biblioteca del Congreso de los Estados Unidos cuando, en 1993,1 publicó una selección de imágenes y textos de las exposiciones «Scrolls from the Dead Sea: the ancient Library of Qumran and modern scholarship», «Rome reborn: the Vatican Library & Renaissance culture», «1492: an ongoing voyage» y «Revelations from the Russian archives», a través del protocolo FTP. Esta primera aproximación, muy lejos de lo que hoy entendemos por una exposición virtual, supone el primer paso para trasladar la práctica expositiva a la Web por parte de instituciones no museísticas. Tres años más tarde, esas imágenes y textos serían adaptados para su visualización a través de sendas exposiciones virtuales en el sitio web de la biblioteca, todas ellas aún consultables.2

			Europeana es el referente que más ha contribuido a la adopción de las exposiciones virtuales como estrategia para difundir y poner en valor el patrimonio que reúne de instituciones culturales de toda Europa. A través de sus exposiciones virtuales,3 así como mediante otros recursos como su blog, líneas de tiempo o listas de reproducción, que podemos enmarcar bajo el denominado márquetin de contenidos, Europeana plantea toda una serie de recursos curados que permiten a sus visitantes descubrir nuevos contenidos de manera guiada. El modelo de Europeana se ha extendido por instituciones de todo el mundo, y también ha sido replicado por la Biblioteca Pública Digital de los Estados Unidos.4

			Recientemente, la pandemia derivada de la COVID-19 ha implicado diversos niveles de confinamiento domiciliario y, con ellos, también el cierre al público de las instituciones culturales en todo el mundo. Un hecho que ha obligado a estas instituciones a potenciar aún más sus servicios y recursos digitales, o a reinventarse para poder seguir cumpliendo sus respectivas misiones. En este contexto, la virtualización de las exposiciones ha supuesto tanto una necesidad como un medio para continuar acercando la cultura y el patrimonio a la ciudadanía.

			
Qué es una exposición

			Una exposición es un acto de comunicación pública de objetos de interés cultural (Alonso y García, 1999) en el que además se incorpora un discurso narrativo con base en una interpretación determinada. Las exposiciones son un medio de comunicación de masas con un formato vinculado a un periodo de tiempo limitado y a un espacio físico adaptado y efímero, y están formadas por un conjunto discreto de objetos, mensajes y elementos museográficos (Saorín, 2011).

			Burcaw (1997, p. 15) define las exposiciones como un conjunto de objetos de naturaleza artística, histórica, científica o tecnológica dispuestos en una secuencia específicamente diseñada con el objetivo de servir al propósito de instruir o resultar estéticamente gratificante. El mismo autor distingue también entre los conceptos de exhibición (display) y exposición (exhibit) (Burcaw, 1997, p. 129),5 limitando el alcance del primer concepto a la reunión de objetos culturales para ser mostrados a un conjunto de espectadores, mientras que las últimas suponen no solo mostrar esos objetos, sino también incorporar un relato (telling). Un relato consiste en narrar algo, y la narrativa incluye tanto la historia (lo que se cuenta), como el discurso (la manera en la que es contada). Esta narrativa permite proporcionar a la persona visitante uno o más contextos dentro de los cuales se pueden entender los objetos expuestos (Mulholland et al., 2016).

			En la misma línea, para Belcher (1991, p. 37) las exposiciones son un medio de comunicación que sirven al propósito de mostrar algo con el objetivo de influir en el espectador de una manera predeterminada. Esto sitúa a las exposiciones conceptualmente cerca de una novela o película, en tanto que comparten con estas otras formas de expresión un discurso y guion (Ochoa et al., 2017). En este sentido, para que una muestra pueda alcanzar la categoría de exposición, se hace necesario incorporar un proceso de interpretación de tales objetos, conceptos o personas. Es decir, se requiere una planificación previa con vistas a interpretar, explicar y dirigir la atención del espectador a la historia o relato sobre la cual gira la propuesta expositiva. Las exposiciones constituyen una puesta en escena artificial (Van Mensch, 1991, p. 11), un mundo imaginario en el que los objetos son adornados con nuevos significados (Alonso y García, 1999).

			Toda exposición se encuentra formada por tres elementos básicos (Ochoa et al., 2017):

			
					El espacio donde se desarrolla la muestra (en el caso que nos ocupa, uno virtual).

					El contenido, formado por los objetos y la narrativa.

					El público al que va dirigida.

			

			
Qué es una exposición virtual

			Para Silver (1997), las exposiciones virtuales son colecciones de objetos digitales sobre un tema, concepto o idea específicos, basadas en la Web y caracterizadas por su hipertextualidad. La principal diferencia, pues, entre una exposición concebida en un espacio físico y una virtual es el medio o lugar a través del cual se accede al contenido. No obstante, esta evidente diferencia no es una mera cuestión baladí, sino que implica importantes consideraciones por lo que respecta a la conceptualización y el diseño de la exposición. La Web y las tecnologías en las que se sustenta presentan sus propios mecanismos, convenciones y narrativas, y todos ellos deben tenerse en cuenta al crear una exposición virtual.

			Las exposiciones contemporáneas han explorado la combinación de los objetos físicos con toda una serie de recursos que van desde los ya más que habituales audiovisuales a toda una serie de propuestas interactivas. Encontramos un ejemplo de ello en la adaptación del CCCB (Centre de Cultura Contemporània de Barcelona) de la exposición «Gameplay: the next level» (2019), concebida y presentada originalmente por el ZKM / Centro de Arte y Medios Tecnológicos de Karlsruhe (2016-2018). En esta exposición en la que se analiza el lenguaje de los videojuegos y se pone en valor su impacto tanto en la cultura popular digital como en el arte y en la sociedad, el CCCB se vale de diversas instalaciones artísticas interactivas, así como de diferentes espacios en los que jugar con diversas plataformas históricas, algunas de las cuales también disponibles en línea. Una práctica en la que lo físico o real y lo virtual confluyen en pos de un objetivo común: llevar a otro nivel la experiencia del visitante.

			En esa convergencia, las exposiciones virtuales también se valen de lo real mediante tecnologías de realidad aumentada (RA), completamente consolidadas desde hace algunos años a través de los dispositivos móviles. Este es el caso, por ejemplo, de la exposición «The art of color» (2019),6 integrada dentro del proyecto Google Arts & Culture y que utiliza la RA para crear un espacio virtual a tamaño real frente al espectador, a partir del cual es posible contemplar una treintena de obras de arte desde las pantallas de un móvil.

			Todas estas tecnologías no solo aportan datos audiovisuales o complementarios, sino que permiten al visitante aprender e interiorizar de una forma más efectiva el mensaje expuesto. Los medios audiovisuales e interactivos facilitan la compresión de conceptos con mayor rapidez que otros recursos como cartelas o textos impresos, facilitando también el acercamiento a una mayor cantidad de públicos pertenecientes a distintos grupos sociodemográficos. Del uso de estas tecnologías en instituciones museísticas con el objetivo de pasar de la contemplación a la experiencia, se ocupan en profundidad Rico, Fernández y Alcalá (2009). En el ámbito que nos ocupa, todas estas propuestas que unen lo real y lo virtual conviven con el inmenso catálogo de posibilidades hipertextuales, audiovisuales e interactivas con el que actualmente cuenta la Web, suponiendo esto infinitas posibilidades narrativas y experienciales, muchas aún por descubrir.

			Una de las críticas tradicionales que se hace a las exposiciones virtuales es la imposibilidad de contemplar el objeto real desde las pantallas, con todo lo que conlleva la experiencia de interactuar con él de manera presencial (Foo, 2008). No obstante, también presentan una mayor capacidad para permitir a las personas visitantes descubrir y aprender a partir de recursos adicionales, o de integrar una mayor cantidad de recursos audiovisuales e interactivos en comparación con las exposiciones planteadas en espacios físicos. Esto resulta especialmente relevante en aquellos casos en los que estos objetos no resultan accesibles por su estado de conservación, fragilidad o, incluso, su escala. De hecho, experiencias como la de la exposición «Intangibles»,7 de la Fundación Telefónica, muestran que las posibilidades tecnológicas permiten al espectador acercarse, sentir, interpretar y aprender en espacios virtuales sin necesidad de estar frente al objeto físico. Son propuestas que permiten trascender los límites físicos y sensoriales del objeto y amplificar las sensaciones que esas obras producen en el espectador.

			
Diferencias entre una colección digital y una exposición virtual

			A diferencia de un catálogo en línea o una biblioteca digital, las exposiciones no son un producto documental —o al menos no exclusivamente—, sino que deben entenderse como una experiencia. Es decir, lo que siente y experimenta la audiencia al recorrer una exposición es tan importante como lo que puede aprender. En palabras de Carreras y Munilla (2005), la distinción a la hora de crear contenidos en una institución de la memoria se da en la forma de priorizar el objeto frente a la narración o viceversa, siendo las colecciones digitales y las exposiciones virtuales, respectivamente, un claro ejemplo de ambas aproximaciones. 

			Las exposiciones virtuales son productos incapaces de aportar la visión integral sobre un fondo que aportan las colecciones o repositorios digitales, aunque esta no sea, en ningún caso, su finalidad última. No obstante, se trata de un producto mucho más sofisticado, que se adecua mejor a las necesidades de muchos usuarios y que puede llegar a conectar mejor con sus intereses culturales, al mismo tiempo que se adapta mejor a los actuales hábitos de consumo de contenido digital.

			
Tipos de exposiciones virtuales

			Existen diferentes tipos de exposiciones virtuales, y cada una de ellas puede servir a diferentes propósitos. Entre otras, sin ser excluyentes entre sí, podemos encontrar los siguientes tipos.

			Según su origen:

			
					Exposiciones concebidas originalmente como un recurso íntegramente digital.

					Exposiciones que son una versión en línea o virtual de una exposición concebida en un espacio físico.

			

			En ocasiones, la virtualización de una exposición se lleva a cabo a través de tecnologías que permiten fotografiar en 360º las diferentes salas de un museo, permitiendo al visitante recorrerlas en un intento por trasladar la misma experiencia a un nuevo entorno basado en las premisas de la realidad virtual. Este es el caso, por ejemplo, de los tours virtuales del Rijksmuseum de Amsterdam,8 el British Museum9 o el Melbourne Museum,10 casos, estos dos últimos, en los que además se integran audioguías durante el recorrido, algunas de ellas también disponibles en plataformas como Soundcloud.11 Tecnologías como Google Street View 360,12 así como los avances en el ámbito de la realidad virtual, muy ligados al sector del videojuego, han supuesto contribuciones fundamentales para el avance en este tipo de exposiciones virtuales.

			A medio camino entre tours virtuales y exposiciones que se asemejan más a un sitio web tradicional, encontramos propuestas como las exposiciones disponibles en las Virtual Views del MoMa13 o del Museo Carmen Thyssen de Málaga.14 En ellas, se recogen fotografías en dos dimensiones de las diferentes salas en las que se ha mostrado la exposición con elementos interactivos superpuestos que permiten observar con detalle cada una de las obras y algunos textos relacionados con ellas (figura 1).

			Figura 1. Fragmento de la exposición «Dorothe Lange: words & pictures» (MoMA)
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			En esta exposición de la Virtual Views del MoMa, podemos interactuar con las obras expuestas para verlas en detalle y acceder a información adicional. Fuente: https://www.moma.org/calendar/exhibitions/5079

			Según la prioridad en el mensaje:

			
					Exposiciones en las que se prioriza la identificación y visualización de los objetos.

					Exposiciones en las que se prioriza la narrativa.

			

			En esta clasificación, propuesta por Verhaar y Meeter (1989), se distingue entre dos tipos de exposiciones: object display e information display. En las primeras, el núcleo del discurso y la experiencia se centra en la visualización de los objetos seleccionados, sobre los cuales se aporta muy poca información más allá de su descripción. Se trata, por tanto, de exposiciones más cercanas al concepto de exhibición propuesto por Burcaw (1997) que al de exposición. El segundo tipo incluye todas aquellas en las que se pone énfasis en el análisis de los objetos, valiéndose de todo un conjunto de recursos narrativos que facilitan su interpretación.

			Un estudio publicado por el Smithsonian (2002) ahonda en esta clasificación distinguiendo entre exposiciones cuyo objetivo es la a) identificación, b) exhibición, c) interpretación, d) participación (engagement) o e) educación, siendo todos ellos perfectamente compatibles entre sí. Por ejemplo, cualquier exposición en la que se pretenda interpretar la obra de un artista requiere también la identificación y exhibición de las piezas seleccionadas para tal propósito, aunque una selección de piezas de ese mismo artista no implica necesariamente que se incluya información de tipo interpretativa. La figura 2 muestra la relación entre la clasificación de Verhaar y Meeter (1989) y la del Smithsonian.

			Figura 2. Clasificación de los tipos de exposiciones según su orientación objetual o informacional

			[image: ]

			Fuente: adaptado de Marsh (2017)

			Según su función:

			
					Exposiciones autónomas que cumplen por sí mismas una función comunicativa.

					Exposiciones que cumplen una función complementaria a la exposición física.

			

			En la gran mayoría de casos en los que el recurso presenta una función complementaria a la exposición planteada en un espacio físico, la exposición virtual asume el papel de repositorio documental, alojando versiones digitalizadas de las obras, audios, vídeos u otros tipos de recursos interactivos con los que las personas visitantes pueden interactuar durante el recorrido o desde sus casas, antes o después de la visita.
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