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    Presentación




    El trabajo que se presenta a continuación es fruto de cuatro años de investigación por parte del grupo Òliba1, grupo de investigación creado en 1999 en el marco de los Estudios de Humanidades de la Universitat Oberta de Catalunya. Su creación se debe a una convocatoria de la propia Universidad para formalizar un conjunto de líneas de investigación; en este caso, el grupo presentó un proyecto con el título Evaluación de la efectividad de las nuevas tecnologías aplicadas a la difusión y conservación del patrimonio (1999-2001), cuya idoneidad fue ampliamente reconocida por la Institución. Esta línea de investigación sería posteriormente reforzada por la Universidad a partir de su instituto de investigación (IN3) con la aceptación de un nuevo proyecto Creación de modelos, evaluación y seguimiento de las plataformas virtuales para la difusión, documentación y comunicación de instituciones culturales y de patrimonio, durante el periodo 2002-2003.




    En ambos proyectos se contaba con la complicidad de la Administración autonómica y local, tanto del Servicio de museos de la Generalitat (Dra. Fina Parés) como del Instituto de Cultura de Barcelona (Dra. Carme Prats), que permitieron realizar una serie de aplicaciones de Internet en sus museos, a partir de las cuales llevamos a cabo nuestro estudio. Más concretamente, debemos agradecer a los responsables de estas instituciones públicas y otras privadas por depositar su confianza en el proyecto, participar en el mismo y ayudarnos en todo momento. Debemos destacar entre otros a Julià Arazo, Dra. Pilar Vélez (directora museo Frederic Marès de Barcelona), Dra. Anna Omedes (directora museo de Zoología), Dra. Glòria Bosch (directora en su momento del museo de Arte de Girona), Dra. Núria Membrives (Jardín Botánico de Barcelona), Dr. Miquel Molist (museo Arqueológico de Catalunya), Patronato de Turismo de la vall de Boí (Barruera) y la Fundación Largo Caballero (Madrid).




    Sin embargo, los verdaderos protagonistas del proyecto han sido los colaboradores del grupo Òliba, tanto en la parte de creación multimedia, la conceptualización, administración del servidor, como en la evaluación. Se debe destacar muy especialmente la dedicación de Pedro Bascones, Piero Berni, Teresa Férriz, Elena Ferro, David García, Josep Maria Jansana y Laura Solanilla. Además han colaborado puntualmente algunos estudiantes con su trabajo de final de carrera, como Josep Lluis Nin o Carolina Subias.




    Asimismo, debemos agradecer la ayuda prestada de compañeros de los Estudios de Humanidades que han participado en la creación de contenidos, como Joan Campàs, o en la evaluación de los espacios previos a su presentación pública. Además, hemos contado en todo momento con el apoyo de la oficina técnica del IN3 y de los servicios de audiovisuales de la Universidad, más concretamente de Mireia Pascual y Martí Martí.




    De toda esta labor en equipo han surgido un conjunto de espacios virtuales, exposiciones y portales, que actualmente están todavía accesibles en Internet. Muchos de ellos se deben entender en el contexto en que se crearon, puesto que en los últimos años la tecnología ha evolucionado vertiginosamente. Gracias a estos espacios, hemos ido aprendiendo la dinámica de Internet y sus posibles repercusiones en la conservación, investigación y difusión de la cultura y muy especialmente del patrimonio cultural; algunos de los resultados de este proceso de aprendizaje aparecen en los capítulos del presente libro.




    Barcelona, 23 de abril de 2004


  




  

    Introducción




    Según los últimos informes de la Unesco, las industrias culturales son uno de los sectores económicos con mayor progresión en la economía mundial. Estas industrias culturales facturaron directamente 831.000 millones de dólares en el año 2000 y se espera que a lo largo del 2003 alcancen unos 1,3 billones de dólares. Por lo tanto, las industrias culturales no sólo transmiten “valores que contribuyen a reforzar la cohesión social”, sino que proporcionan riqueza y puestos de trabajo. Dentro del sector, es precisamente el sector tecnológico y de aplicaciones digitales el que presenta unas mejores perspectivas futuras.




    A medida que la penetración de las tecnologías de la información y comunicación es más patente en nuestro país, también aumentan sus ámbitos de aplicación profesional y la diversidad de los servicios prestados a un público más amplio. Por supuesto, el mundo de la cultura, y más concretamente del patrimonio cultural, no ha permanecido impasible ante la incorporación de tales tecnologías, aunque sin duda está tardando más en incorporarse a ellas en comparación a otras naciones de nuestro entorno.




    Antes de todo, este desarrollo tecnológico se debe analizar dentro de su propio contexto, por lo tanto, en primer lugar resulta interesante presentar cuál es la situación real de la utilización de las TIC en nuestro país. De acuerdo con las estadísticas del Estudio General de Medios (EGM), en el 2001 existía un 20,3% de españoles conectados a Internet, mientras que entre el 32-37% de los hogares disponían de un ordenador. Los datos varían según las zonas geográficas, ya que la introducción de estas tecnologías pasa ser más rápida en áreas urbanas con alta densidad de población2 y con cierto poder económico. Así, las estadísticas de IDESCAT en Cataluña (Mayo 2002) señalan que el 46,5% de los hogares tenían un ordenador, mientras que el 29,9% tenía acceso a Internet3. Similares porcentajes se barajan para comunidades como Madrid.




    Para hacerse una idea de la penetración de Internet en nuestro país (véase la tabla 1), puede ser conveniente comparar las estadísticas con otros países europeos en el 2003, como aparecen en Internetworldstats (http://www.internetworldstats.com/stats4.htm). Los países nórdicos como Suecia (75%), Dinamarca (62%) o Finlandia (50%), junto con Holanda (63%), Gran Bretaña (58%) y Alemania (53) son los que apuestan más ampliamente por este nuevo medio de comunicación. Nuestro país se encuentra en un segundo grupo de naciones con una penetración de Internet entre el 30-40%.




    Sin embargo, se debe destacar que el índice de crecimiento en nuestro país ente el 2000-2003 es sumamente alto (159%), similar al de Francia (159%), Holanda (165%) y Gran Bretaña (123%). Seguramente, de seguir este índice, en menos de tres años España tendrá más de un 50% de su población conectada a la red.




    Posiblemente, una de las razones del retraso de su introducción en nuestro país sea que su utilización en el mundo de los negocios es reducida. Así, a pesar de que un gran porcentaje de empresas está conectada a Internet (64,5%), sólo un 24% tiene su propia página web, y el 65% nunca ha tenido ningún ingreso a partir del comercio electrónico (e-commerce)4. Aquí puede estar una de las claves de su relativamente lento desarrollo de Internet en España, junto con el de la edad, ya que la media de usuarios oscila entre los 25-34 años (30-38%), mientras que entre el grupo de edad de toma de decisiones (más de 45 años) sólo lo emplean un 9%. Además, el perfil del usuario indica que se trata de personas de clase de media, la mayoría con estudios superiores o universitarios.




    Tabla 1. Internet en la Unión Europea




    

      

        

          	

            


          



          	

            Usuarios de Internet (últimos datos)


          



          	

            Crecimiento(2000-2003)


          



          	

            Penetración(% población)


          

        


      



      

        

          	

            Austria


          



          	

            3.340,000


          



          	

            59,0 %


          



          	

            41,6 %


          

        




        

          	

            Bélgica


          



          	

            3.769.123


          



          	

            88,5 %


          



          	

            36,5 %


          

        




        

          	

            Dinamarca


          



          	

            3.375.850


          



          	

            73,1 %


          



          	

            62,7 %


          

        




        

          	

            Finlandia


          



          	

            2.650.000


          



          	

            37,5 %


          



          	

            50,8 %


          

        




        

          	

            Francia


          



          	

            22.039.401


          



          	

            159,3 %


          



          	

            37,2 %


          

        




        

          	

            Alemania


          



          	

            44.139.071


          



          	

            83,9 %


          



          	

            53,9 %


          

        




        

          	

            Grecia


          



          	

            2.000.000


          



          	

            100,0 %


          



          	

            18,0 %


          

        




        

          	

            Irlanda


          



          	

            1.319.608


          



          	

            68,3 %


          



          	

            33,3 %


          

        




        

          	

            Italia


          



          	

            19.250.000


          



          	

            45,8 %


          



          	

            34,2 %


          

        




        

          	

            Luxemburgo


          



          	

            165.000


          



          	

            65,0 %


          



          	

            36,5 %


          

        




        

          	

            Países Bajos


          



          	

            10.351.064


          



          	

            165,4 %


          



          	

            63,7 %


          

        




        

          	

            Portugal


          



          	

            3.700.000


          



          	

            48,0 %


          



          	

            35,7 %


          

        




        

          	

            España


          



          	

            13.986.724


          



          	

            159,6 %


          



          	

            33,7 %


          

        




        

          	

            Suecia


          



          	

            6.726.808


          



          	

            66,2 %


          



          	

            75,8 %


          

        




        

          	

            Reino Unido


          



          	

            34.387.246


          



          	

            123,3 %


          



          	

            58,2 %


          

        




        

          	

            Unión Europea


          



          	

            171.199.895


          



          	

            97,2 %


          



          	

            45,3 %


          

        


      

    




    De acuerdo con las encuestas, Internet actualmente se emplea en nuestro país para obtener información (buscadores, prensa, correspondencia), y seguidamente para el ocio, desde la descarga de música (ficheros mp3: 39,4%), consulta de películas (29%) o juegos en red (19%). Esta tendencia es similar a la del resto de Europa5, donde se señala que los europeos en un 57,8% utilizan Internet para el correo electrónico, 41,5% para buscar información sobre un producto, 40,3% por trabajo, 37% para material educativo o documentos, 33,2% para deportes o actividades de ocio, 30,8% para vacaciones. Se pueden observar por los porcentajes, que la cultura es uno de los objetivos destacados de la utilización de Internet, de forma directa (educación, documentación, actividades) o indirecta (turismo, ocio).




    En el informe sobre la Sociedad de la Información en España de Telefónica (diciembre del 2003), se indica que la cifra de internautas en el país ha alcanzado la cifra de unos 10 millones de personas mayores de 14 años. Por lo tanto, el porcentaje medio se sitúa en el 27,4% de la población española, mucho mayor que el del 2001, pero aún alejado de la media europea que se sitúa en el 42% (informe EITO 2003). Sin embargo, el mismo informe EITO señala que la tasa de aumento de usuarios será superior en España que en otros países de su entorno.




    Tabla 2. Internet en España




    

      

        

          	

            


          



          	

            2001


          



          	

            2002


          



          	

            2003


          

        


      



      

        

          	

            Andalucía


          



          	

            18,2


          



          	

            20,3


          



          	

            25,6


          

        




        

          	

            Aragón


          



          	

            18,1


          



          	

            20,6


          



          	

            28,8


          

        




        

          	

            Asturias


          



          	

            22,7


          



          	

            20,6


          



          	

            23,7


          

        




        

          	

            Baleares


          



          	

            21,9


          



          	

            24,7


          



          	

            28,5


          

        




        

          	

            Canarias


          



          	

            19,1


          



          	

            24,6


          



          	

            26,1


          

        




        

          	

            Cantabria


          



          	

            19,1


          



          	

            23,6


          



          	

            25,5


          

        




        

          	

            Castilla y León


          



          	

            16,1


          



          	

            20,6


          



          	

            23,5


          

        




        

          	

            Castilla-La Mancha


          



          	

            12,3


          



          	

            14,6


          



          	

            19,1


          

        




        

          	

            Cataluña


          



          	

            26,6


          



          	

            27,1


          



          	

            30,8


          

        




        

          	

            C. Valenciana


          



          	

            21,6


          



          	

            20,8


          



          	

            22,1


          

        




        

          	

            Extremadura


          



          	

            14,6


          



          	

            15,6


          



          	

            22,6


          

        




        

          	

            Galicia


          



          	

            14,6


          



          	

            18,9


          



          	

            23,6


          

        




        

          	

            Madrid


          



          	

            23,4


          



          	

            27,6


          



          	

            35,2


          

        




        

          	

            Murcia


          



          	

            18,5


          



          	

            18,9


          



          	

            23,6


          

        




        

          	

            Navarra


          



          	

            17,3


          



          	

            20,9


          



          	

            25,5


          

        




        

          	

            País Vasco


          



          	

            25,1


          



          	

            27,1


          



          	

            29,1


          

        




        

          	

            La Rioja


          



          	

            24,3


          



          	

            23,3


          



          	

            17,5


          

        


      

    




    La evolución de Internet según comunidades autónomas6 aparece en la tabla 2, donde destaca la comunidad de Madrid (35,2%) y la de Cataluña (30,8%) sobre las restantes. Todo lo contrario sucede con La Rioja (17,5%), Castilla-La Mancha (19,1%), Extremadura (22%) y Comunidad Valenciana (22,1%), cuyos porcentajes están muy por debajo de la media.




    Según el sexo, el 58,5% de los internautas españoles son hombres, mientras que el 41,5% mujeres. En países con mayor implantación, como Estados Unidos o los países nórdicos, predominan las mujeres, fenómeno que parece estar relacionado con un mayor desarrollo del comercio electrónico y teletrabajo.




    Con respecto a los grupos de edad, en los últimos tres años han aumentado significativamente el número de usuarios de entre 14 y 19, sin embargo, los mayores de 55 años siguen siendo los más reticentes a incorporarse. También ha aumentado la frecuencia de conexión, ya que actualmente el 44% de los usuarios lo hace diariamente y el 84% una vez por semana7.




    Posiblemente, la asignatura pendiente en nuestro país es la introducción de Internet en el mundo de la empresa, si bien el 73% tienen acceso, menos del 30% tienen una web corporativa, uno de los peores índices de Europa. El porcentaje en instituciones culturales y museos debe ser similar. Por el contrario, la introducción de las TIC en la Administración, sobre todo para solventar algunos de los trámites y servicios en línea parece modélica, y debería facilitar un salto cualitativo en el futuro.


  




  

    Capítulo I. Primeras experiencias de la tecnología informática en museos y archivos




    Las primeras aplicaciones informáticas en las instituciones culturales como museos y archivos se destinaron principalmente a la catalogación de las colecciones, para tener un inventario de todos los objetos y documentos de la colección, así como su estado y localización. En ningún caso, estas primeras aplicaciones estaban dirigidas al público, sino fundamentalmente a la gestión de las colecciones y la administración de los centros.




    Se encuentran algunas primeras experiencias a lo largo de la década de los setenta y de los ochenta, en las que incluso se definen unos estándares para la utilización adecuada de los ordenadores, y principalmente el diseño de bases de datos. Entre las aportaciones más destacadas se encuentran autores como Chenchall8, Porter y otros9, Williams10 y Sarason11, que proporcionan un conjunto de recomendaciones a partir de sus propias experiencias. En este sentido, el desarrollo de los sistemas de gestión informáticos dentro de las instituciones culturales ha seguido la evolución tecnológica de las bases de datos, que han ido evolucionando a partir de un formato jerárquico a otro relacional u orientado a objetos.




    En las primeras bases de datos, el único tipo de información admitida era texto o números, sin embargo, en la actualidad cualquier formato mutimedia (audio, vídeo, imagen) es susceptible de formar parte de la base de datos. Algunas de estas aplicaciones de base de datos locales fueron posteriormente estandarizadas, de modo que pudieran compartirlas distintos museos. Existe un conjunto de estándares internacionales en el diseño de base de datos para el intercambio entre instituciones, entre los que destacan sistemas de gestión de colecciones de museos como LASSI (Larger Scale Systems Initiative) y el CHIN (Canadian Heritage Information Network)12. Los estándares LASSI incorporan unos 500 requisitos para la descripción de la colección de un museo, y sigue las especificaciones de SPECTRUM13.




    Finalmente, la última gran iniciativa de principios de los noventa en el ámbito de los museos fue la creación de una amplia red de instituciones que tenía acceso remoto a sus respectivas colecciones. Se aprovechaba la red de comunicaciones existente con la aplicación de programas de bases de datos a los cuales se hacían consultas mediante SQL. En lo que respecta a Europa, se creó en 1992 el consorcio RAMA (Remote Access to Museum Archives), que incorporaba algunos de los museos europeos más importantes que compartían de ese modo sus colecciones a través de la red14. Dentro del panorama tecnológico cambiante de aquellos años, aparecieron algunos documentos sobre cómo podía ser la introducción de las TIC en el ámbito del patrimonio, por supuesto, muchos de estos documentos resultan hoy en día obsoletos15.




    Si las bases de datos de catalogación de colecciones fue la primera y más evidente aplicación de las TIC en el ámbito de museos, a partir de los años ochenta se comenzó a pensar en la utilización del ordenador en las propias salas del museo con el ánimo de facilitar la didáctica y comunicación de los contenidos de sus colecciones.




    Al igual que sucede con otros medios audiovisuales, la incorporación de las tecnologías de la información y comunicación multimedia, en este caso los ordenadores, sus conexiones y medios de proyección, obligaron a los primeros museos que los introdujeron a un cambio en la ordenación de su espacio. En primer lugar, se debía experimentar la respuesta del público ante la introducción de los ordenadores, PC o MAC, cuál sería el espacio necesario para ubicarlos, su facilidad de uso para el visitante o el tiempo de atención que merecería por parte del usuario.




    Una de las primeras experiencias fue la exposición Redescubrimiento de Pompeya16, como parte de la catalogación de documentación sobre el parque arqueológico de Pompeya, así como la contextualización de algunos de sus objetos más destacados, que se hallaban en el museo Arqueológico de Nápoles. Para aquéllos que pudieron disfrutar de esta exposición itinerante, en lugares como en Londres, pudieron percatarse de los cambios de comportamiento del público ante la introducción de los ordenadores, que sólo podían utilizarse individualmente. Como cada aplicación sólo se podía visualizar desde un ordenador, los visitantes se agolpaban alrededor de cada pantalla, sin poder interactuar personalmente. La experiencia mostraba las grandes posibilidades creativas del medio para proporcionar información en entornos más didácticos y comprensivos, pero generaba a su vez otras complicaciones logísticas.




    Otro ejemplo, en este caso en un museo de arte, fue la exposición Micro Gallery organizada dentro de la National Gallery (Londres), en donde se concentraban ocho ordenadores Macinstosh en una sala para facilitar información sobre cualquier cuadro o artista que apareciera en la exposición17. Tanto el Exploratorium de San Francisco como el Science Museum de Londres han utilizado PC como parte de sus exposiciones temporales y permanentes. Este tipo de museos destinados preferentemente a la divulgación y didáctica de la ciencia han sido pioneros en muchas de las aplicaciones informáticas en museos, tanto en la creación de interactivos como pantallas gráficas18.




    Ante la incorporación del ordenador dentro del espacio expositivo, comienza a existir un creciente interés entre los museólogos por compartir las experiencias. Uno de los primeros dilemas es, sin duda, si la introducción de los PC mejora la comunicación con el público, o sencillamente resulta atractivo por su novedad. A partir de este momento, se inicia un verdadero interés en cualquier utilización de las tecnologías de la información y comunicación en los museos, de aquí que el primer congreso del ICHIM se celebrara en 1991 en Pittsburg19.




    Las primeras aplicaciones de las tecnologías de la información y la comunicación en los museos de finales de los ochenta y principios de los noventa pensaban en un público presencial, o sea, que visitara aquellas instituciones y las utilizaban porque resultaba un atractivo más. Desde el año 1991, se comienzan a celebrar conferencias internacionales bienales que reúnen a especialistas de todo el mundo intercambiando experiencias realizadas en sus respectivos museos, entras ellas el conocido como ICHIM. Estos primeros encuentros vinieron a demostrar la preeminencia de los museos americanos (USA y Canadá) en la utilización de aplicaciones informáticas, dado que la mayoría de ellos eran fundaciones privadas, tenían cierta facilidad para obtener recursos económicos y humanos20, que otros centros no disponían.




    Tal como se indicaba en la experiencia de la exposición Redescubrimiento de Pompeya, la incorporación de los ordenadores a las salas ha supuesto un cambio de organización del espacio, ya que al tratarse de un recurso de uso individual, los visitantes acostumbraban a aglomerarse alrededor del ordenador. Además, esta masificación del uso del ordenador obligaba a que cada usuario destinase poco tiempo a navegar por el recurso, y por lo tanto no se disfrutaba de éste. Por descontado, los contenidos de la exposición, e inclusive los de la aplicación multimedia, siempre pueden editarse en otro formato (p. ej. catálogo, CD-ROM o DVD) para disfrutarlo en el propio hogar, si bien esto reduce el número de beneficiarios. Las primeras experiencias de utilización de los ordenadores en museos, sobre todo en centros anglosajones, han permitido crear espacios acondicionados para ellos (p. ej. kioskos)21 e incluso, nuevas inferfaces de diseño conocidas como mesas interactivas22. Normalmente, estos espacios se encuentran al principio o final del itinerario de la muestra, para facilitar la movilidad de los visitantes.




    En la actualidad, aquellos museos que utilizan ordenadores se concentran en salas fuera del recorrido principal de una exposición23, al inicio o a la salida, para evitar aglomeraciones y otros posibles inconvenientes en el itinerario, o también en espacios aislados, por lo tanto, quedan como recursos secundarios en el discurso museográfico. Por ejemplo, el ZKM de Karlsruhe tiene una sala de ordenadores, en la cual los visitantes pueden consultar toda la documentación relativa a la colección del centro, incluso aquella que no se encuentra en exposición, así como acceder a otros recursos vía Internet. Lo mismo ocurre en el Metropolitan de Nueva York, donde existen salas con ordenadores, fuera de los recorridos principales para consultar información sobre las obras de las colecciones y artistas.




    Otras soluciones interesantes son la creación de centros de recursos multimedia en una sala independiente, como lugar para acceder a Internet y recursos en CD-ROM sobre la temática del museo. Éste sería el caso de la mediateca del Caixa-Fòrum de Barcelona.




    En algunos de los espacios expositivos del ZKM, los ordenadores son pieza esencial, si bien provocan aglomeraciones que hacen desistir a algunos visitantes (p. ej. interacción con las plantas)24. En el caso del museo de Arte Moderno de San Francisco, cada sala tiene un ordenador en una estructura conocida con el nombre de smart table (‘mesa interactiva’), que según su personal no ha creado excesivos problemas en el recorrido del visitante.




    Una última novedad en el año 2001 son los PDA (Personal Digital Assistant), que son pequeños ordenadores de mano con auriculares (como los iPAQ de Compaq) con los que el visitante se desplaza por las salas del museo. Cada vez que se sitúa ante un objeto, existe un sensor que activa un comentario relacionado, que puede tanto ser un audio de un guía típico o bien un vídeo registrado por el propio autor de la obra. Hoy en día, este aparato se ha introducido en fase experimental en algunos centros como el museo de Arte Moderno de San Francisco25. Otra aplicación reciente es la creación de entornos multimedia inmersivos dentro de alguna de las salas de un museo, para recrear experiencias sensoriales como puede ser la reproducción de las danzas aborígenes en el museo Nacional de Australia, con cuatro proyecciones de danzas combinadas con imágenes, en las cuales también participa el visitante26.




    Juntamente con la introducción de los ordenadores dentro del propio museo como elemento destacado o complementario dentro del discurso museográfico, también se comenzó a utilizar el CD-ROM, en aquel momento, como soporte de lo que podía ser bien el catálogo de la exposición, o bien la colección de la institución. A pesar de que la tecnología del CD-ROM aparece ya en 1986, las primeras aplicaciones en el ámbito del patrimonio museístico se hacen esperar hasta principios de la década de los noventa.




    Los primeros CD-ROM de exposiciones y colecciones de museos provocaron ciertos problemas según los programas y tipos de ordenador que poseía el usuario, por lo que apenas tuvieron difusión. De hecho, sólo en contadas experiencias los CD-ROM de museos han tenido éxito en su comercialización, amortizando con creces las inversiones en producción, marketing y distribución27. La tecnología del CD-ROM poco a poco va quedando obsoleta ante el último formato digital, el DVD, que en la actualidad ya es su sustituto. De todas maneras, los costes actuales para crear CD-ROM y DVD, resultan excesivamente elevados para los museos, sobre todo aquellos de pequeñas dimensiones físicas y presupuestarias, por lo que tienden a desistir de realizar inversiones en este tipo de iniciativas.




    Muchos de los cambios que se están operando en la actualidad en aplicaciones tecnológicas son en el ámbito de la cultura. Algunas previsiones de futuro se pueden consultar en Veltman28, en los proyectos vinculados a un repositorio de recursos culturales europeos (DEER, Distributed European Electronic Resource).




    Seguramente, la aparición de Internet (World Wide Web), que nace con su estándar actual de lenguaje HTML (Hypertext Markup Language) hacia enero de 1993, supone el cambio más importante en lo que respecta a las aplicaciones de las TIC en los museos. Las posibilidades que ofrece la red de redes para iniciativas en materia de difusión y documentación abren nuevos campos para la experimentación en los museos. Gran parte de las reflexiones sobre la utilización de Internet en el ámbito de los museos y otras instituciones patrimoniales aparecen en las diversas conferencias que el grupo americano “Archives and Museums”29 realiza anualmente desde 1997, o en los congresos del ICHIM. El Canadian Heritage30 ha ido recogiendo un buen número de informes y documentos de trabajo para profesionales de museos que deseen utilizar adecuadamente Internet31.




    En lo que respecta a Europa, existe una red de especialistas dentro del programa IST, conocido como DigiCULT, que ha preparado un informe sobre el futuro de las tecnologías digitales en el mundo del patrimonio cultural, con la colaboración de miembros de instituciones de Estados Unidos, Canadá y Australia. El informe se realiza a partir de entrevistas con numerosos especialistas de instituciones del mundo de los museos, sobre temas tan dispares como políticas nacionales, cambios en la organización, explotación de recursos y tecnología. Los resultados provisionales del informe se pueden consultar a través de la dirección del Salzburg Research group de Austria32.




    Dentro del informe preliminar, resultan sugerentes una serie de recomendaciones muy explícitas dirigidas a los gobiernos nacionales, administraciones regionales y locales, así como a los propios museos, o como ellos mismos definen instituciones de la memoria:




    

      	

        Dado que el 95% de las instituciones europeas del patrimonio son de pequeñas dimensiones, resulta necesario crear organizaciones de apoyo e infrastructuras digitales para aprovechar las oportunidades de la revolución digital.


      




      	

        Se requiere la colaboración de centros de I+D, entre ellos las universidades, como apoyo tecnológico y creación de contenidos.


      




      	

        Se deben reducir las barreras de costes (p. ej. técnicas e intelectuales) para acceder a los contenidos de las instituciones del patrimonio.


      




      	

        El éxito de la digitalización del patrimonio depende en gran parte de la relación estrecha con los programas educativos para que se conviertan en verdaderas herramientas pedagógicas.


      




      	

        Resulta imprescindible una nueva formación del personal de estas instituciones para que se puedan adecuar al nuevo entorno digital.


      




      	

        La mayor parte de los recursos digitales a desarrollar se deben centrar en la contextualización, explicación e interpretación de los objetos de las colecciones.


      




      	

        Es importante distinguir entre los usos comerciales y educacionales en lo que se refiere a los derechos de reproducción y utilización.


      




      	

        Las nuevas tecnologías permiten crear entornos inmersivos interactivos, personalización, guías inteligentes o trabajo colaborativo. Algunos de estos aspectos técnicos son los que se deberían desarrollar con mayor dedicación por parte de los museos


      


    




    Museos e Internet: una visión general




    Cuando en 1947, André Malraux proponía en su ensayo Le Musée imaginaire, que el museo debía convertirse en una institución abierta a la sociedad, y que su influencia no debía limitarse al lugar donde se encontraba el objeto, sino que su conocimiento debía superar el espacio físico del edificio, poco podía imaginar que sus deseos se podrían convertir en realidad. La aparición de Internet ha supuesto una revolución para la comunicación y difusión del patrimonio, el visitante del museo ha dejado de ser tan sólo el público local presencial, y aparece un nuevo público lejano y virtual.




    De todos modos, la comunicación en Internet sigue en fase de desarrollo técnico, por lo que todavía no ha alcanzado sus máximas posibilidades en rapidez de conexión, calidad de transmisión y volumen de datos. A medida que evoluciona la investigación, lo que hoy son barreras, en el futuro ya no existirán. Por el momento, algunos recursos en vídeo, audio, realidad virtual o interactivos generan archivos de tales dimensiones que son difíciles o imposibles de transmitir por la red, sobre todo pensando en un público amplio con unos requisitos mínimos de un módem de 56-64 Kps. Por ello, muchos recursos actuales se deben acondicionar a unos formatos que permitan su fácil descarga por parte de cualquier usuario, al menos si lo que se pretende es universalizar su acceso. En algunos países se intenta introducir poco a poco las redes de banda ancha que en principio facilitan una mayor rapidez de acceso y volumen de intercambio de datos33. De todos modos, hasta que ese acceso no se universalice, los recursos en línea de los museos se deben atener a los condicionantes de la red para un usuario medio.




    Así como en algunos países como Estados Unidos parece que la banda ancha se está introduciendo de forma rápida, en Europa está tardando más de la cuenta, mientras que en otros países del lejano oriente como Corea también su introducción es sumamente rápida. Hoy por hoy, sólo un 6% de la población europea se conecta con ADSL, mientras que un 4% tiene acceso a fibra óptica. Parte del retraso parece debido a los precios de los proveedores privados europeos34.




    Por otro lado, en la actualidad existen infraestructuras de comunicaciones de fibra óptica de 10 o 5 gigabits, que sólo enlazan entre diferentes países y continentes, tal como muestra el siguiente mapa de distribución de infraestructuras.




    Figura 1.1. Las infraestructuras de fibra óptica en el mundo




    [image: ]




    Por otra parte, en cada país la introducción de Internet en los hogares sigue su propio ritmo. Para hacerse una idea, el siguiente mapa muestra la proporción de usuarios de Internet en el mundo por cada 10.000 personas (febrero del 2002). Como se puede observar, existen regiones como Norteamérica, Europa y Australia con una proporción altísima de acceso a Internet.




    Figura 1.2. La proporción de usuarios de Internet en el mundo




    [image: ]




    A nivel de cifras absolutas, en septiembre del 2002, de los 605 millones de usuarios de Internet, el continente con más internautas era Europa (190 millones), Asia/Pacífico (187 millones), Canadá-USA (182 millones), Latinoamérica (33 millones), África (6 millones) y el Próximo Oriente (5 millones). Todo ello sugiere que existe un gran desequilibrio geográfico de acceso a Internet, y que esta brecha digital sigue creciendo en la actualidad.




    A pesar de todos estos inconvenientes técnicos, Internet tiene grandes ventajas. Por un lado, permite romper las barreras de tiempo –ya que no es necesaria la simultaneidad de la visita– y de espacio –ya que es accesible desde cualquier punto del planeta. Con ello varía el objetivo de los responsables del museo, así como el abanico de público al cual pueden ir dirigidas las actividades de la institución.




    Tal como se observa en numerosos estudios, cada vez existen más usuarios de Internet que utilizan más a menudo los servicios virtuales que ofrecen los museos. Cuanto más estable resulta un espacio y más recursos de calidad presenta, más visitantes tiene que acostumbran a utilizarlo35.




    Una de las primeras ventajas de la red es que pone en contacto directo a los visitantes con los gestores de los centros a través del correo electrónico, lo cual posibilita la comunicación, conocer la opinión del público y la introducción de sugerencias de la gente. En otros espacios, el pulso de opinión sobre el centro se obtiene mediante encuestas en línea, que facilitan esta adecuación de la institución a las preferencias de un público amplio. Por otro lado, la utilización de Internet significa que los museos facilitan el acceso a un público más joven, de una media de edad que oscila entre los 20-40 años, familiarizado con las nuevas tecnologías que pueden representar, en ocasiones, una nueva audiencia.




    Hoy por hoy existen unas categorías evidentes de webs de museos, un esquema que hemos adaptado a partir de otro ya definido con anterioridad por Teather y Willhem36:




    1) Folletos electrónicos




    Un recurso en web que sólo contiene detalles para la visita al centro físico (horarios, localización, teléfonos, etc.), una descripción general de su contenido, servicio de ventas de productos y actividades. En la actualidad, gran parte de las webs responden a este modelo básicamente propagandístico, o sea, una especie de tríptico informativo en línea. Esta categoría de web de museo acostumbra a desilusionar a los usuarios, de acuerdo con encuestas realizadas a visitantes que esperan hallar exposiciones o colecciones en línea (74%). Como veremos más adelante, ésta es la pauta más generalizada en España.




    2) Reconstrucción física del centro




    Recursos que reproducen una copia virtual idéntica del edificio del museo, así como la disposición de sus contenidos en la exposición. De esta manera, el usuario puede hacer una visita virtual idéntica al recorrido real por el centro, por lo que existe el riesgo de que la gente decida no realizar nunca una visita presencial. Técnicamente, algunos de los espacios virtuales pueden incorporar imágenes de webcams situadas en el propio centro, o lo más corriente es encontrar imágenes panorámicas de 360°37.




    Afortunadamente, estos modelos de web cada vez resultan menos populares. Acostumbran a utilizarse en grandes museos, que ya de por sí reciben numerosos visitantes38. Tal como señala R. Loverance (British Museum): “Existe el peligro constante de reproducir en el mundo virtual las limitaciones del medio físico, con su contenido estático, del que tanto hemos tardado en librarnos”39.




    Existe un proyecto sumamente interesante conocido como Valhalla40, que recoge reconstrucciones virtuales de jardines históricos de distintos países, como Hatfield House (Gran Bretaña) o Château de Villandry (Francia). Además, en el proyecto se combina la presencia de imágenes en vivo proporcionadas por cámaras de vídeo fijas, y georreferencias mediante SIG41. Tan sólo en casos muy especiales tiene sentido reproducir un edificio físico, aunque sea imaginario, cuando existe la voluntad de que todo el mundo pueda tener acceso42 o bien cuando el edificio real no existe y su reproducción virtual es una forma de animar a su construcción43.




    3) Verdaderos interactivos




    Recursos hipertextuales que son complementarios y prolongaciones de los contenidos presenciales que se ofrecen en el museo. Su función consiste en facilitar la visita al centro real, a partir de mostrar una parte de sus contenidos, a la vez que se amplía la documentación que no se puede encontrar en la propia institución real. Por otro lado, favorecen a una formación previa a la visita y recorridos para diversos tipos de público con intereses variados. En este caso, los museos permiten formas no lineales de consulta e investigación de sus colecciones, a través de redes y enlaces pueden comenzar con la consulta en un centro para acabar en un recurso virtual de otro centro en la otra punta del mundo. Los usuarios realizan su propio itinerario a través del recurso hipertextual siguiendo sus propios intereses, y es a partir de esta interactividad cuando construyen su propio conocimiento a través de la experiencia. Ejemplos clásicos de este tipo de museo son los centros de ciencias como el Exploratorium de San Francisco44 o el Museo de Ciencias y Tecnología de Londres45. Para ver una selección de las mejores exposiciones virtuales mundiales agrupadas por ámbitos temáticos, es muy recomendable una visita a WebExhibits46.




    4) Grandes bases de datos on-line




    Al igual que sucedía en los inicios de las aplicaciones informáticas en los museos, las bases de datos se han convertido en uno de los usos más evidentes de Internet, la difusión de los catálogos de las colecciones que ya existían para gestión interna.




    En este tipo de aplicación de los museos, el objeto vuelve a tener preeminencia absoluta respecto al discurso museográfico, así como la información asociada a él. Normalmente, se trata de una imagen del objeto, en diferentes resoluciones, junto con una ficha explicativa y aplicaciones multimedia si fuesen necesarias (p. ej. audio, vídeo, etc.). Dada la importancia de los objetos en este tipo de centros, su versión virtual se convierte en un espacio de documentación en línea, un catálogo digital accesible a diversos perfiles de público. Generalmente, este modelo se aplica a museos de arte, donde el objeto artístico se convierte en el centro de la visita, y su contextualización apenas tiene relevancia. En este sentido, se han desarrollado proyectos de bases de datos de objetos en línea, siguiendo la experiencia del proyecto RAMA, hoy en día generadas como CGIs o codificadas en XML, para poder realizar búsquedas según multitud de criterios47.




    Uno de los proyectos que han incorporado XML a bibliotecas, archivos y museos es COVAX48 y que en la actualidad está comprobando su adecuación a distintos formatos de datos (textos, imágenes, audios, vídeos, etc.). Aunque tal como indica Veltman49 la variedad de significados en el ámbito de la cultura (cultural semantics) dependiendo de las distintas tradiciones, hace que, a diferencia de en las ciencias, la codificación y la terminología en letras sea mucho más compleja.




    Incluso existen empresas como Gallery System50 dedicadas exclusivamente a la creación de bases de datos a medida para distintas instituciones museográficas como pueden ser el Seattle Art Museum, Smithsonian Institution o Hong Kong Heritage Museum.




    Muchos de los proyectos financiados por la Unión Europea dentro de la convocatoria Information Society and Technology (IST)51 siguen este modelo de base de datos interactivos de imágenes y textos. Uno de los proyectos más destacados es el SCRAN escocés52 que ha permitido digitalizar y poner en línea contenidos de muchos museos escoceses para que sean empleados por las escuelas de secundaria y otros colectivos. El proyecto hoy en día ocupa a más de doscientas personas.




    Otra interesante experiencia es la del Museo de Orsay (París), cuya base de datos interactiva será accesible en línea en breve53 como la de otros grandes museos franceses, entre ellos el propio Louvre54. En este mismo ámbito también existe una iniciativa americana conocida como la biblioteca AMICO, en la cual diversos museos, archivos y bibliotecas proporcionan textos e imágenes de sus colecciones para diversas instituciones educativas que las quieran utilizar previa suscripción, aunque el proyecto no tiene ánimo de lucro55.




    Después de toda esta descripción, se nos plantea la siguiente pregunta: ¿qué beneficios supone la creación de espacios webs para los museos, después de invertir una cierta cantidad de recursos humanos y económicos? Todavía no existen estudios en detalle que nos sirvan para evaluar los efectos de las nuevas tecnologías en el público, aunque sí que se dispone de algunas ideas previas. Si nos atenemos a los datos de las visitas a portales de las grandes instituciones museográficas, las cantidades son significativas. Por ejemplo, el museo Hermitage de San Petersburgo tiene dos millones de visitas presenciales anuales, mientras que su web desarrollada con el soporte tecnológico de IBM56 es visitada al año por más de setenta y tres millones de usuarios anualmente, unas 200.000 personas diarias.




    Otros datos en fase de publicación, en este caso procedentes de museos nacionales británicos como la National Gallery, el National Maritime Museum, Imperial War Museum, Victoria and Albert Museum, Natural History Museum y la Tate Gallery indican que el número de usuarios de sus respectivas webs es aproximadamente el doble que sus visitantes físicos, y esta cifra sigue en aumento57.




    Por supuesto, es necesario distinguir entre la capacidad económica de los grandes museos y centros patrimoniales minoritarios en número, respecto a los centros de pequeño o mediano tamaño que son los más comunes. La mayor parte de éxitos en aplicaciones de webs en museos o exposiciones ha requerido la utilización de sofisticados medios técnicos como reconstrucciones en realidad virtual, vistas panorámicas, etc. En muchos casos han supuesto grandes desembolsos de dinero, que sólo se podían permitir al ser museos nacionales o tener patrocinadores privados (p. ej. Museo del Louvre, MOMA, etc.). Estos grandes museos cuentan con los recursos de la propia institución y el apoyo político y económico de las administraciones, por eso pueden invertir esfuerzos en aplicaciones informáticas sin demasiados problemas.




    Uno de los ejemplos más paradigmáticos es la web sobre la antigua Olimpia diseñada por la Universidad de Melbourne con motivo de los juegos olímpicos de Sydney, y para la promoción de la candidatura olímpica griega. La web ha disfrutado de un verdadero éxito mediático y de consultas, incluso a nivel económico, con la creación de un CD-ROM y su posterior comercialización, cuyos ingresos han supuesto la recuperación de la inversión inicial del proyecto realizada por el Gobierno griego58. Otros proyectos, como la creación de una base de datos accesibles a través de Internet de toda la colección del museo d’Orsay, ha supuesto una gran inversión económica y de recursos humanos, y que difícilmente se podrán recuperar en su comercialización59. Estos grandes museos nacionales siempre dispondrán de medios económicos que les permitan subcontratar sus aplicaciones multimedia, tanto dentro del museo como en Internet.




    Por contra, existen un conjunto de museos de dimensiones medias o pequeñas en que las aplicaciones multimedia pueden convertirse en una necesidad para que la institución pueda sobrevivir en el futuro, y que no cuentan con los medios económicos y humanos para desarrollarlo. En este caso, tal como indicaba el informe del proyecto DIGICULT, será recomendable la colaboración conjunta entre centros de investigación y universidades, además de la formación de su propio personal, para que ellos mismos se dediquen a digitalizar sus colecciones y difundirlas en Internet60.




    Tal como señala acertadamente Bertuglia y otros61 la presencia de estos pequeños museos en Internet es necesaria para su supervivencia, ya que los que existan en ella tienen asegurada la memoria; por el contrario, aquellos que no estén presentes pueden ser condenados al olvido. En ocasiones, para conseguir esta presencia en la red los pequeños museos tendrán que figurar con otros museos de similares dimensiones, para compartir recursos y estrategias comunes.




    Verdaderos interactivos: adecuados para Internet




    En este apartado se explica con mayor detalle la tercera tipología de web que se había definido anteriormente, el verdadero interactivo, que es tal vez la más alejada de los modelos conocidos con anterioridad, ya que aprovecha al máximo las posibilidades de las TIC.




    En la mayoría de proyectos multimedia realizados para la difusión del patrimonio se conjugan diversos intereses como la creación de materiales educativos –principalmente para público escolar y universitario–, preservación de los objetos o espacios patrimoniales y máxima accesibilidad para cualquier tipo de público62. Si hasta ahora eran los grandes equipamientos culturales (museos, parques nacionales) los únicos capaces de invertir en nuevas tecnologías para favorecer la difusión de sus tesoros culturales, la aparición de Internet ha permitido que pequeños centros locales puedan utilizar la tecnología para proporcionar visibilidad a sus recursos y, por tanto, promocionar su turismo cultural63.




    Una de las características de los recursos patrimoniales es su voluntad educativa, de transmisión de conocimiento, para aquellas personas que desean visitarlos. Se trata de aprovechar su visita, en tiempo de ocio, para transmitir nuevos conocimientos sobre monumentos, objetos, personas, culturas o entornos; teniendo en cuenta el elemento lúdico. Por lo tanto, la forma de presentar y difundir este patrimonio cultural debe incorporar una parte educativa y otra de entretenimiento64.




    Esta finalidad educativa y de entretenimiento modifica la forma en que se presenta el patrimonio, se debe plantear en función de las necesidades de los visitantes, y sus perfiles (p. ej. escolares, universitarios, turistas). Normalmente, en las instituciones del patrimonio se realizan actividades concretas o explicaciones a medida a través de guías, que favorecen el aprendizaje de procesos65. Existen al menos tres formas de presentar el contenido que se desea aprender:




    

      	

        Simbólica, forma de transmitir abstracciones a través de la palabra o la escritura. En este caso el sujeto-aprendiz es pasivo.


      




      	

        Icónica, forma de aprendizaje concreta a través de material visual (p. ej. cuadros, dibujos, películas), también en este caso el sujeto es pasivo.


      




      	

        Activa, forma de aprendizaje a través de objetos, situaciones o personas (p. ej. conferencia, demostración, escenificación). Se aprende a través de la experimentación interactiva.


      


    




    Los centros del patrimonio son ámbitos adecuados para este tipo de enseñanza no formal, de procesos didácticos y de aprendizaje que apenas se imparten en las aulas. Además, proporcionan un espacio de aprendizaje para adultos con distintos tipos de intereses. En este sentido, la utilización de las tecnologías de la información y de la comunicación permite desarrollar aprendizajes directos (en el centro) e indirectos (a través de la red) que facilitan aún más la adquisición de conocimientos, sobre todo de forma icónica y activa. En la medida que los recursos virtuales de instituciones culturales se conciban didácticamente, se pueden crear nuevas expectativas y funciones para los propios centros patrimoniales. Hoy en día, además, y como veremos más adelante, las experiencias ya clásicas entre centros de patrimonio e instituciones de la educación se empiezan a proyectar de forma clara también en el ámbito de lo virtual.




    Posiblemente, el museo que más ha experimentado con artefactos interactivos tanto manuales como virtuales es el Exploratorium de San Francisco. Tal como indica su director, G. Delacote, la interacción desarrolla el deseo de aprender, de cuestionarse los procesos y permite el aprendizaje en colaboración66. En este centro, los interactivos pueden ser objetos (artefactos que recrean fenómenos), conectores (ordenadores) y personas (explainers, jóvenes investigadores especializados que realizan tareas intérpretes dentro del museo). En los interactivos, tanto artefactos como conectores, plantean que su diseño favorezca la exploración más que proporcionar simplemente información. Debe provocar sorpresa, y ser estimulante para que el visitante, presencial o virtual, participe activamente67.




    Cuando se habla de un centro educativo, poca gente lo asocia a la función del museo, sin embargo, debido a que se trata de una institución abierta a todo tipo de público (edades, intereses, formación, etc.) que lo visita en su tiempo de ocio, permite una experimentación mayor en materia de aprendizaje. Como mínimo, cada museo debe diseñar sus interactivos pensando en dos perfiles extremos de visitantes, los expertos y los novatos. Cualquier interactivo debe estimular a estos dos perfiles de visitantes, por lo tanto, adaptarse a sus peculiaridades.




    Por otra parte, en la creación de cualquier exposición presencial se busca un conjunto de elementos que puedan estimular al máximo la capacidad receptora del visitante. Wagensberg68 distingue entre tres tipos de elementos que pueden provocar la interactividad del visitante en museos presenciales69:




    

      	

        Interactividad manual o de emoción provocadora (hands on): en este caso se trataría de museos o exposiciones que tuvieran objetos que facilitasen la comprensión de fenómenos o procesos para distinguir entre lo fundamental y lo accesorio (p. ej. museos de ciencia y tecnología)


      




      	

        Interactividad mental o emoción inteligible (minds on): creación de experimentos en el museo que sirvan para explicar ideas de la vida cotidiana (p. ej. museos de ciencia)


      




      	

        Interactividad cultural o emoción cultural (heart on): se da la prioridad a la creación de identidades colectivas, se trata de exposiciones dirigidas a estimular la sensibilidad de un colectivo de gente, pero donde también se puede identificar a cualquier ser humano70.


      


    




    Hasta aquí, los conceptos teóricos de un interactivo pueden aplicarse tanto a aquellos que son reales, en el medio físico del museo, o bien a los virtuales. Ahora bien, los recursos virtuales presentan una serie de características particulares. Este tipo de recurso debe seguir una serie de principios básicos propuestos por el grupo Òliba71 de acuerdo con la evaluación de recursos externos y nuestros propios proyectos72 :




    

      	

        El contenido de la web nunca debe ser exactamente equivalente al contenido del museo real, muy al contrario, debe buscar su complementariedad, o sea, que incluya sólo parte de la información del museo, parte de la documentación que, o bien aquella que se halla en otros centros, o bien aquella que es inaccesible para el visitante73 (p. ej. objetos de almacén, en restauración, etc.).


      




      	

        El primer objetivo de la web de un museo o exposición es incentivar la visita a la exposición real para aquellos que puedan desplazarse, por tanto, no debe entrar en competencia con sus contenidos, sino devenir una muestra de lo que allá pueden encontrar.


      




      	

        Los recursos digitales en Internet se deben diseñar con el objetivo de preparar al público para la visita (previsita) proporcionando una información previa que favorezca la contextualización sobre el tema para aquel que visite el museo (p. ej. biografía artística, técnicas, escuelas, palabras clave, conocimientos básicos).


      




      	

        Este mismo recurso en Internet debería ser lo suficientemente interesante como para que el usuario, una vez completada la visita presencial, pudiera volver a consultar el espacio web (postvisita).


      




      	

        La web permite organizar diversos recorridos en función del interés de cada uno, desde un público generalista (broadcasting en inglés) o a un público muy especializado (narrowcasting en inglés)74. En un museo real, estos recorridos no se pueden realizar simultáneamente, sino que requerirían la ayuda de diversos guías o señalizaciones para poder simultanearlos, con la consiguiente dificultad técnica.


      




      	

        A través de la web se deberían poder realizar actividades, experiencia y presentaciones imposibles de realizar con otros medios, como sería la contextualización de objetos a través de la realidad virtual.


      


    




    Por supuesto, la versión digital del museo ha de presentar el mismo discurso museográfico que aparece en el museo físico. Por lo tanto, se pueden aplicar algunos de los conceptos de teoría educacional que Hein75 ha adaptado para el mundo de los museos:




    1) Museos de educación didáctica-expositora, donde las exposiciones son secuenciales, y los componentes didácticos aparecen de forma jerárquica con el objetivo de que los visitantes aprendan. Esta misma jerarquía se puede mantener en los espacios virtuales, limitando al máximo la existencia de vínculos transversales y permitiendo que los usuarios sigan un recorrido muy pautado. Un ejemplo destacado es la web que ha ganado el premio Museus and Web del 2002 sobre el juego de pelota en Mesoamérica76 que utiliza Flash para desarrollar un recorrido pautado.




    2) Museos de educación estímulo-respuesta, donde las exposiciones hacen referencia a aprendizajes de conducta, que por razones pedagógicas mantienen una estructura secuencial, de modo que los componentes didácticos también describen aquello que pueden aprender los visitantes mediante estímulos controlados. En plataformas digitales, las exposiciones deberían incluir un itinerario lineal claro, con un principio y un final. Además, incorporarían elementos clave (p. ej. textos, imágenes, vínculos, etc.), que se convertirían en verdaderos estímulos para el aprendizaje.




    Algunos juegos interactivos o tests de respuesta múltiple a información proporcionada dentro de la exposición serían algunos tipos de ejemplos de estos elementos clave de aprendizaje, en este caso virtual. En la actualidad, existen algunas iniciativas de portales de juegos interactivos en Internet diseñados especialmente para la docencia no formal como la que se desarrolla en un museo, y sobre todo para un público muy joven. Entre los proyectos más destacados por la calidad de sus recursos está Discovernet77, que permite a los usuarios crear sus propias exposiciones para niños en Flash78, o ejemplos de su utilización en el portal de museos virtuales del Canadian Heritage79.




    En algunos casos se están creando aplicaciones informáticas a medida para favorecer la interactividad de los usuarios de estas exposiciones o visitas virtuales. Uno de los casos más destacados es precisamente “History wired: a few of our favourite thy”80.




    3) Museos de aprendizaje a partir del descubrimiento, donde las exposiciones se basan en aproximaciones constructivistas a la educación, en las cuales el proceso de exploración y experimentación se convierte en el eje museográfico fundamental. Estas exposiciones permiten la exploración y la interacción empleando un amplio abanico de métodos de aprendizaje y componentes dinámicos81.




    En las plataformas virtuales se pueden simular fácilmente estos museos a partir de hipertextos interactivos (hands-on experiments) o recreando mundos virtuales en dimensiones 3D. Uno de los ejemplos podría ser el proyecto LeMO (Lebendiges virtuelles Museum Online82, que crea un espacio virtual sobre la Historia de Alemania en la colaboración de los museos de Historia de Berlín y la Haus der Geschichte de Bonn83.




    Los elementos interactivos favorecen un papel más activo de los visitantes, los cuales pueden aprender mediante experimento y error, y entonces analizar las razones que hay detrás de fenómenos particulares, acciones o resultados84.




    Dentro de esta tipología de grupo, también se podría incluir a todos aquellos museos y exposiciones virtuales que demandan una participación del público en la creación de contenidos en determinadas secciones, normalmente aquellas que suponen la introducción de sus memorias u opiniones personales. Una de las primeras exposiciones que incorporaba esta aplicación fue precisamente Recuerdo de Nagasaki del Exploratorium de San Francisco85, y en la actualidad A More Perfect Union: Japanese Americans and the USA”86.




    Los especialistas en museografía hablan siempre de que la educación no formal que ofrece una institución como un museo requiere de un tratamiento diferenciado, que combine el entretenimiento con el aprendizaje, ya que la visita se realiza en tiempo personal de ocio (edutainment). Con este mismo objetivo diferenciado se debe desarrollar el diseño de espacios virtuales, sobre todo en lo que se refiere a las exposiciones.




    Tal como señala Calvo87, la necesidad de implicar al visitante en la experiencia expositiva requiere conocer, con antelación, las preferencias y expectativas para la formación del posible visitante. Una vez conocido el perfil del visitante, se deben definir un conjunto de estrategias comunicativas para conseguir transmitir el contenido de la institución. Según Davallon88 existen tres tipos de estrategia comunicativa:




    

      	

        La estética supone la mera presentación del objeto, por lo tanto incita a la contemplación personal.


      




      	

        La pedagógica tiene como objetivo la transmisión de saber.


      




      	

        La lúdica traslada al visitante a un mundo de ficción donde él es el actor principal.


      


    




    Estas mismas estrategias crean en el visitante una imagen del museo que pueden convertirse en un museo-templo (un lugar de culto), el museo-escuela (un lugar de aprendizaje) y el museo-lúdico (un lugar de diversión).




    Douma89 propone una serie de modelos de exposiciones que favorecen el hecho de mantener el interés del visitante a partir de un hilo conductor.




    

      	

        Organizado a partir de un tema central, en la página principal aparecen los temas a tratar y a partir de ellos se iniciaría la navegación, siempre con la posibilidad de cambiar de tema.


      




      	

        Organizado por cronología, ésta sería la estructura más tradicional de exposición histórica en que la secuencia temporal fijaría la aparición de los contenidos.


      




      	

        Organizado a partir de preguntas y respuestas, la exposición se estructuraría a partir de unas preguntas que el usuario debería responder a medida que navega por el recurso. Por lo tanto, es la propia curiosidad del usuario y la búsqueda de respuestas lo que atrae más del recurso.


      




      	

        Organizado como una pieza de un conjunto, la exposición se trataría como un conjunto amplio conformado por diversas piezas por las cuales se pasaría de forma aleatoria siguiendo un mapa conceptual o físico.


      




      	

        Organizado a partir de una narración en primera persona, todos los temas expuestos serían accesibles a partir de una historia de vida, que serviría de introductora a los diversos espacios.


      




      	

        Organizado jerárquicamente, una exposición que comienza de forma muy simple y que se va complicando a medida que el visitante se introduce en ella, será la curiosidad del usuario la que motivará su navegación.


      




      	

        Organizado por pequeños sucesos, se estructuraría a partir de pequeños bloques de información inconexa, y sería el propio visitante quien establecería las debidas interrelaciones y abstracciones.


      


    


  




  

    

      


    




    

      Capítulo II. Panorámica general de la introducción de Internet en las instituciones de la memoria


    




    “El pasado funciona de esta manera. Cuando nos enfrentamos a una situación completamente nueva, tendemos a amarrarnos a los objetos, con su aroma del pasado reciente. Miramos al presente a través de un espejo retrovisor. Marchamos hacia atrás dentro del futuro. Suburbia vive imaginariamente en la tierra de Bonanza.”




    M. McLuhan (1969). El medio es el mensaje (pág. 81). Barcelona.




    Cualquier novedad o cambio tecnológico supone un reajuste para toda la sociedad, que en ocasiones produce un rechazo directo ante el miedo a lo desconocido. Al igual que sucedió en el siglo xviii con la revolución industrial, la revolución de las tecnologías de la información y comunicación es un proceso imparable, al cual no nos podemos enfrentar. La tecnología ya forma parte de nuestras vidas, y poco a poco se va incorporando a nuestro ámbito profesional, por lo tanto, no podemos vivir de espaldas a ella, sino integrarla en nuestras vidas de la forma menos traumática.




    Si alguien piensa que las tecnologías suponen una reducción del trabajo, será mejor que se desengañe, tal vez pueda reducir el tiempo invertido en tareas muy mecánicas (p. ej. acceso a documentación), pero por el contrario genera nuevas posibilidades y necesidades, que a la vez suponen más trabajo. Por lo tanto, la tecnología no sustituye al trabajo humano mecánico, sino que racionaliza algunas tareas y genera otras nuevas, más creativas y de mayor difusión.




    No obstante, siempre existe el problema de “McDonalización”, concepto definido por Ritzer90 con relación a la racionalidad extrema en la aplicación de formas de trabajo, cuyo ejemplo serían las franquicias de McDonald. El modelo McDonald se basa en la premisa eficacia (rapidez en satisfacer una necesidad), cantidad (gran cantidad de producto por poco dinero), previsibilidad (repetir lo conocido) y control (todo el proceso está mecanizado sin permitir alteraciones humanas). La tecnología mal aplicada puede tratar de seguir únicamente estos criterios, lo cual, normalmente, genera homogeneización, escasa innovación y calidad.




    Ante este peligro, la tecnología de la información bien adaptada a las necesidades de las instituciones puede sin duda favorecer una mayor creatividad, o sea, destinar más tiempo a nuevos diseños que a repetir rutinas; una mayor complejidad; una mayor calidad en los acabados y adecuada a cada necesidad de los usuarios; una mayor difusión a públicos muy variados, y una mayor libertad en la organización.




    Por lo tanto, la forma como se adapte esta tecnología digital al ámbito profesional del patrimonio afectará, sin duda, a los resultados que de ella se pueden obtener.




    Digicult




    Tal como se señalaba anteriormente, Digicult es un proyecto de investigación que ha reunido a especialistas de todo el mundo cultural de Europa y de otros continentes, como América o Australia, para analizar los cambios que se están generando con la introducción de las tecnologías de la información en el mundo de los museos, archivos y bibliotecas (AML – Archives, Museums and Libraries). No deja de ser paradójico que estos tres tipos de instituciones (museos, archivos y bibliotecas), que han atesorado distintos artefactos culturales analógicos, objetos, documentos y libros, ahora, al digitalizar sus colecciones, compartan similares problemáticas de conservación, educación y difusión.




    El informe resultante de la investigación está dirigido principalmente a los responsables de estas instituciones, independientemente del tamaño de los centros, pero también para gobiernos y administraciones regionales y locales, que deberían facilitar los recursos para que los cambios se produzcan lo más rápidamente posible. Por supuesto, también está dirigido a la Comisión Europea como parte responsable de algunas de las iniciativas más destacadas del continente. Por lo tanto, resulta interesante reflexionar sobre algunos de los puntos que aparecen en el informe.




    En primer lugar, se debe tener en cuenta que las instituciones de la memoria (museos, bibliotecas, archivos) tienen como objetivo preservar la diversidad lingüística y cultural de la humanidad, como una riqueza que no se debe perder. Por lo tanto, se debe ser consciente de que toda la documentación es importante, y que se debe evitar cualquier homogeneización que impida el desarrollo normal y preservación de una cultura. Ante un mundo multicultural, la mejor forma de entender y aceptar esta diversidad es precisamente pudiendo conocer las diversas culturas, y en este sentido, las instituciones de la memoria tienen una función primordial91
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