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Resumen

A finales del siglo XX, los medialab, como laboratorios de investigacion y
produccion transversal y participativos, comenzaron a ser fundamentales dentro
del contexto historico y cultural del momento, como un simbolo claro del paso
del constructo de accion individual hacia la colectiva. Del mismo modo, los
centros ciudadanos comenzaron a emerger en el siglo siguiente como paradigma
del fenomeno cultural.

La génesis del concepto lab estd en su didlogo directo con la sociedad, un
laboratorio de medios, vinculado el contexto social en el que se imbrica.
Colaboracion y participacion ciudadana, activismo social en un proceso de co-
creacion donde el propio ciudadano se empodera en la potestad de conformar el
sentido que considera que deben tener las tecnologias de la comunicacién. El es
protagonista de la conformacion de la cultura digital, la cual le pertenece. /7Y,
no es esto en lo que se estan convirtiendo o deberian convertirse los museos del
siglo XXI y mas, si desarrollan su actividad en el contexto digital?

Desde la concepcion filosofica propuesta por Aby Warburg de las imdgenes en
un espacio visual dinamico, cambiante, mudable y abierto, en donde el tiempo
toma un nuevo sentido, nos planteamos una nueva propuesta de la museografia
virtual del siglo XXI. Asi pues, para aproximarnos a la modelizacion de un
museo virtual se hace necesario que identifiquemos la ruptura entre el museo
como lugar solo para exposicion y contemplacion, de aquel en el cual se propone
una nueva capa/espacio/temporal/virtual donde la interaccion se convierte en
elmotor y momento de la obra. Se pasa de una obra objeto a obra en proceso en
el que lo colaborativo y educativo toman nuevos sentidos. Se trata de deconstruir
el espacio de los museos y de las aulas para construir el espacio propio de lo
digital, de sus narrativas.
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Propuestas de realidad virtual y aumentada para el museo del s. XXI como laboratorio y espacio
educativo

La multimodalidad marcara la linea metodologica central para el desarrollo de
una narrativa interactiva, propiciando métodos y técnicas, en un espacio de
museo virtual mediante experiencia inmersiva y seminmersiva, planteando
propuestas en ambas plataformas. Desde estos objetivos, metodologias y
propuestas tecnoldgicas como la realidad virtual y aumentada, obtendremos
modelos metodologicos para desarrollar narrativas propias del espacio digital

en un concepto de museo como laboratorio y espacio educativo.

Palabras clave: museografia virtual, laboratorio, educacion, Realidad virtual,
realidad aumentada.

Abstract

At the end of the XX Century, medialabs, working as crosssectional and
participatory research and production laboratories, began to be elementary
within the historical and cultural context of the moment. They represented a
strong and clear symbol of the transition from the individual to the collective
action construct. In a similar manner, the centers for the citizens emerged as a
paradigm of the cultural phenomenon in the following century.

The genesis of the lab concept is in its forthright dialogue with society, a media
laboratory linked to the social context where it is embedded. Collaboration and
citizen participation, social activism in a co-creation process in which the citizen
is empowered at the command of shaping the sense that the communication
technologies should have. The citizen becomes the main character for the
conformation of the digital culture, which belongs to him/her. And is not this
prospective what 21st century museums should have, especially if they operate
in the digital context?

From the philosophical conception suggested by Aby Warburg about the images
in a dynamic, visual, changing, mutable and open space, where time takes a
different meaning, an innovative proposition for the virtual museography of the
21st century is suggested. Thus, in order to approach the pattern of a virtual
museum, it is necessary to identify the breach between the museum understood
as a place for exhibition and contemplation, and another one with a
temporal/virtual/space new lawyer where interaction becomes the engine and
instant moment of the artwork. It goes from an object to a work-in-process
artwork in which the collaborative and educational concepts hold on new
meanings. It is about deconstructing the space of museums and classrooms to
build up the space of the digital and its narratives.

Multimodality is going to drive the main methodological line for the development
of an interactive narrative, promoting different methods and techniques in a
virtual museum space through immersive and semi-immersive experiences,
offering proposals through both platforms. Taking these objectives,

2021, Editorial Universitat Politécnica de Valéncia
102



Rubén Tortosa, Raquel Caerols, Beatriz Escribano y Nuria Rodriguez

methodologies and technological proposals, such as virtual and augmented
reality, methodological models will be obtained to develop original narratives in

a unique museum concept as a laboratory and educational digital space.

Keywords: virtual museography, laboratory, education, narratives, Virtual
Reality, Augmented Reality
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1. Introduccion

La transformacién de la concepcion de museo como espacio para la conservacion y
restauracion, a una ideacion de museo con una clara mirada hacia lo social, al encuentro con el
ciudadano, que se dio en torno a los afios 80, sumado a la irrupcion de la tecnologia digital en
la vida cotidiana, han ido marcando el conjunto de variables que han conducido a los museos
del siglo XXI a retos sin precedentes sobre su propia concepcion, funcién y papel en la
sociedad.

Las tecnologias creativas que fueron apareciendo desde finales del siglo pasado y principios
del siglo XXI, aquellas con las que empezaron a dialogar de forma directa los artistas y sus
procesos creativos, pueden considerarse como uno de los motivos impulsores de la creacion de
los medialab, pues podian dar respuesta a esa nuevo contexto por concebirse como espacios
para la experimentacion con las tecnologias y desarrollarse metodologias centradas en procesos
que respondian a las narrativas de dichas tecnologias: participativas, colaborativas, co-creativas
y procesuales. Sin embargo, siendo los museos espacios para la difusion y transmision del Arte
y que, por tanto, cabria suponer que las tecnologias creativas tendrian que jugar un papel
relevante y enriquecedor en esa funcion de difusion y transmision, se puede decir que, en
realidad, ha sido de implantaciéon muy paulatina y desigual. Es decir, con propuestas muy
diferentes que muestran que atin hoy no se cuenta con estrategias claras, definidas y, por tanto,
que las posibilidades narrativas de la tecnologia digital, de las tecnologias creativas, no han
sido asimiladas y entendidas plenamente atn.

Los medialab, situando como referente en este sentido a MedialLab Madrid, trataron de poner
en practica gran parte de esas tecnologias de forma pionera y experimental ya en los inicios del
presente siglo. En el caso de MedialLab Madrid, jugd un papel precursor en la introduccion del
uso de Processing (2003) o Arduino (2005) en Espaiia, entre otras. El proyecto y convocatoria
Interactivos? (2006) marco el paradigma de todo lo descrito,

pero no solo desde las tecnologias implicadas sino y, esencialmente, desde su propia
concepcidn y experimentacion, y que su impacto e incidencia han hecho que dicho proyecto
siga vigente hasta hoy en Medialab-Prado’.

La pregunta ahora seria: {como se transformarian los museos y sus colecciones si una parte de
su sede web, de su espacio virtual, se concibiera y diseflara desde estos planteamientos
experimentales?

Por ello, se parte de la propuesta de que los medialab pueden ser un referente fundamental para
arrojar mayor certidumbre y propuestas sélidas, para las necesidades y respuestas que reclaman
los museos y centros de arte del siglo XXI. La siguiente cuestion o punto consistiria en
identificar cudles serian las narrativas y metodologias para su implementacion y desarrollo.

1 Mas informacion en: https://www.medialab-prado.es/programas/interactivos
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Aby Warburg y su Atlas Mnemosyne (1924- incompleto tras la muerte del autor en 1929)
representa para esta investigacion, sin duda, una referencia fundamental, pues las narrativas de
la visualidad que genero y aplico en el citado Atlas, anclan sus raices en el hipertexto, base
conceptual de la narrativa digital y que multiplica sus posibilidades en un entorno que
transforma el hipertexto en hipermedia y los diferentes canales de comunicacién y plataformas
en un contexto transmedia. Como el propio Warbug escribid en el reverso de su propio Atlas,
cred un artefacto disefiado para hacer correspondencias, generando un juego de asociaciones
significativas, traspasando el concepto del espiritu de su tiempo, esa no linealidad temporal
que, asi mismo, define la narrativa digital.

Pero no se puede citar a Warburg sin hacer alusion a la labor de André Malraux con su Musée
imaginaire (publicado en el libro con el mismo titulo en 1947). Malraux defendia la idea de que
el museo ya no tuviera que encerrar obras inicas, sino que gracias a la reproduccion fotografica,
se liberase ese poder y se pudiera tener un museo personal a través de la reproduccion de
imagenes:

Malraux debatia las formas en que la reproduccion mecénica, en particular, la
fotografia, fue cambiando nuestra comprension de las imagenes y la cultura
visual en general (sin referencia al trabajo de ‘La obra de arte en la época de la
reproduccion mecanica’, 1936). Demostré como la disponibilidad sin
precedentes de reproducciones estaba convirtiendo el pasado en y archivo, y
desafio a los observadores a establecer conexiones entre las tradiciones
visuales y motivos que hasta entonces se consideraban sin relacion. (Huhtamo
y Parikka, 2011, pag.7)?

En este sentido, Malraux se acerca al sentido que le proporcioné Aby Warburg al Atlas, ya que
mediante la union de diversas imagenes pretendia evocar analogias: en el caso de Warburg
analogias para encontrar lo oculto en las imagenes, en el caso de Malraux analogias que
acercasen al pasado.

La conjuncion de la concepcion del espacio medialab y las narrativas de las propuestas de
Warburg (y aquellas cercanas a Malraux), marcaran la linea conceptual y propositiva de la
presente investigacion, como una via de desarrollo para los museos en su ineludible didlogo y
trabajo con las tecnologias creativas, y posibilitando asi estrategias y metodologias de
aprendizaje y comunicacion como la multimodalidad.

2 Malraux discussed the ways in which mechanical reproduction, in particular photography, was changing our understanding of images

and visual culture in general (without referring to Benjamin’s ‘Work of Art in the Age of Mechanical Reproduction’, 1936). He
demonstrated how the unprecedented availability of reproductions was turning the past into and archive, and he challenged observers
to draw connections between visual traditions and motifs that had until then been considered unrelated” (Traduccion de los autores).
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2. Objetivos

El objetivo general que se marca en la presente investigacion es conformar un marco de
referencia sobre el que sustentar la propuesta de lo que entendemos que son y deberian ser los
retos del museo del siglo XXI.

A partir de ahi, los objetivos especificos serian:

- Analizar aquellas propuestas y ejemplos que han marcado una innovacién en las lineas de
trabajo que se plantean en la presente investigacion.

- Examinar la consideracion de un espacio de aprendizaje en el museo del siglo XXI.

- Describir aquellos resultados concretos desarrollados por alguno de los investigadores
implicados.

- Mostrar que exista la posibilidad de una realidad tangible de lo que desde esta investigacion
se entiende por el museo del siglo XXI, como espacio de aprendizaje, colaborativo y educativo.

3. Desarrollo de la investigacion

3.1. Los medialab como espacios referentes para museos mas sociales, participativos y co-
creativos.

Como se sefiald con anterioridad, los medilab empiezan a tener una presencia significativa en
las sociedades contemporaneas a finales del pasado siglo como respuesta a la inclusion de las
tecnologias digitales y creativas en las sociedades contemporaneas y, ademas, y en estrecha
relacién a esa circunstancia, del paso de la accion individual a la colectiva. Esa transformacion
en los procesos creativos desde una concepcion de dindmicas colaborativas y participativas no
son sino una renovacion proveniente de las Vanguardias Historicas, hecho que se percibi6 de
manera mucho mas nitida desde finales de los afios 60, exponencialmente con la conjuncion
arte-vida del movimiento Fluxus o el empefio de los artistas por humanizar y democratizar el
acceso a las tecnologias y la produccion de conocimiento.

Las reflexiones de las investigadoras Ortega y Villar en el articulo “El modelo Media Lab:
contexto, conceptos y clasificacion. Posibilidades de una didactica artistica en el entorno
revisado del laboratorio de medios” (2014) refuerzan y evidencian el sentido de los presentes
planteamientos y la génesis que subyace en el concepto de medialab y que describe una linea
directa con el camino iniciado por los artistas de finales del siglo XIX y los artistas de las
Vanguardias Historicas: “El concepto de colaboracion (Laddaga, 2011; Rodrigo, 2011; Kester,
2010; Ardenne, 2006), tal cual lo entendemos en nuestra investigacion, esta caracterizado por
traspasar las estructuras de produccion y distribucion destinadas a las élites y abrirse al ambito
publico.” (Ortega y Villar, 2014, pag.151).

De este modo, se propicio la transformacion desde un centro expositivo tradicional, donde se
priorizaba el objeto artistico sobre la experiencia del visitante, al paso de algunos intentos de
museos del s.XXI donde la experiencia del visitante comenzé a ser la prioridad en un espacio
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dindmico y educativo, al paso hacia medialab como un lugar abierto de didlogo, colaboracién
y produccion artistica con un caracter constructivista. Surge asi un ecosistema creativo,
simultdneamente dedicado a la reflexion y el debate; a la investigacion y la produccion, a la
formacion y la socializacion, la exposicion y la difusion, transformando la concepcion y
experiencia convencional y compartimentada de la relacion entre autor, obra y publico en un
entorno permeable y compartido (Caerols y Escribano, 2019). La muestra mas directa de ello
es el citado Interactivos?, que se propuso convertir el espacio expositivo en un lugar donde
compartir experiencias, adquirir conocimientos y debatir ideas, en un hibrido entre taller -
seminario - exposicion.

En este nuevo contexto también se vieron modificadas las clésicas jerarquias de produccion
entre autores, proyectos, procesos, mediadores y publico, convirtiéndolas en una relaciéon
rizomatica, horizontal, no lineal y abierta de creacion colectiva y participativa, generadora de
comunidades temporales con intereses compartidos, cercanas a lo que seria el funcionamiento
taller donde poder aprender de los otros.

Todo ello no deja de ser hipertexto, hipermedia en la direccion de las narrativas warburianas,
abriendo paso al contexto y posibilidades de las narrativas transmedia en un contexto
multiplataforma y propiciando un espacio educativo que posibilita y potencia el aprendizaje
multimodal, constructivista e, incluso, critico.

3.2. La interactividad y la interaccion como herramientas y narrativas para la co-
creacion: hacia un modelo de museo virtual como espacio colaborativo y de aprendizaje.

En las dos ultimas décadas, la sociedad ha experimentado toda una serie de revoluciones
tecnologicas crecientemente significativas -como se ha sefialado en la introduccion- cuya
capacidad para desarrollar y crear nuevos escenarios virtuales en el mundo real van a ser
determinantes. En el entorno actual, la comunicacion, la multiplicidad, la heterogeneidad, la
velocidad y la pluralidad van a ser fundamentales y, tanto las practicas artisticas que emplean
los medios digitales y de telecomunicacion, como los diversos medios de difusion: museos,
galerias, fundaciones, redes sociales, etc.; van a tener que adaptarse a los nuevos cambios
estéticos y a los nuevos lenguajes que representan nuevos imaginarios a través de la
combinacion de datos interactivos. La informacion y los datos hay que convertirlos en un nuevo
conocimiento dentro de un mundo donde la realidad es fluida y cambiante. Quizas haya que,
primero, desaprender y entender como viaja la imagen a través de canales virtuales para
materializarse en la pantalla o a pocos centimetros, casi dentro de la retina.

Por todo ello, la practica artistica demanda una nueva reconsideracion de la funcion del artista
y fundamentalmente de los canales de exposicion, visualizacidn, espacio y comercializacion,
ya que también y no menos importante, va a ser el papel del observador/usuario: “EIl consumo
de este tipo de practicas se articula en torno a la comunicacion y la produccion de significados
a través de estructuras de interaccion mediatica entre los observadores/usuarios -comunidad de
productores de sentido- que transforman el objeto del arte en un sistema en constante proceso”
(Berenguer, 2004, pag.12). Los usuarios ya no se detienen delante de una obra de manera
estatica y contemplativa heredada de la tradicion. Van a tener un papel primordial como parte
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de los que van a producir, en tiempo real, dichas obras, en tanto que como apunta Berenguer,
habilitan un territorio de comunicacion sobre la base de una sistematizacién empirica de datos
interactivos. El usuario va a situarse en una frontera entre lo real y lo virtual, cruzando
constantemente un estrecho, casi infimo paso que los separa. Ello va a generar una revolucion
en los espacios tradicionales que hasta ahora se han validado como lugares de exposicion de
las obras de arte.

Los espacios van a ser determinantes y los actores, estos son: artistas, publico/usuarios,
comisarios, galeristas, directores de museos, etc., van a establecer nuevos roles en esos espacios
que van a dejar de ser exclusivamente fisicos, y se van a convertir en lugares hibridos y
virtuales, con estructuras inestables e indeterminadas como auténticos espacios de uso e
intercambio, como puedan ser los laboratorios.

Si como se viene estableciendo, el artista y el usuario van a formar parte de la propia produccion
de la obra de arte, ya que su naturaleza es la interactividad, el usuario va a provocar la
interaccion, estableciendo una relacién de comunicacion a partir de las interfaces. Esto lleva a
una hibridacion de redes y procesos, ya que la interaccion es el eslabon que los une. El propio
sistema establece que el dispositivo sumado a la red genera el proceso, produciéndose la
creacion y desarrollo de la obra, siendo una conducta inédita de los participantes que son
también receptores. De esta manera y en términos conceptuales, asistimos a un entorno liquido
resultante de la interaccion, que:

No s6lo sugiere un entorno que tiene la caracteristica de circular de un lado a
otro sin detenerse, sino también, y esto es significativo, la de definir un entorno
que puede adquirir la forma del recipiente que lo contiene que, en nuestro caso,
corresponderia a la capacidad de interaccion que los propios dispositivos de
los sistemas de interfaz desarrollan al articularse entre si. (Berenguer, 2004,

pag. 58)

Esta idea por su parte Derrick De Kerckhove ya se refirio al “Ma” en la cultura japonesa, como
un fluido continuo, conductor de todo tipo de energias, aludiendo a la estructura de relaciones
entre las personas y los objetos (De Kerckhove, 1999).

Si el espacio fisico deja paso al virtual, la pregunta es /cual va a ser el papel de los espacios
tradicionales como lugares de exposicion y contemplacion de las obras de arte?. Pensamos que
son espacios/lugares que tienen que ver mas con la idea de laboratorios participativos en el que
los procesos son ya parte de la obra, en donde artistas y usuarios se retroalimentan de ellos y
su interactividad.

Lo sefialado evidencia que la base conceptual sobre la que se crearon los medialab y las
metodologias que se desarrollaron, podria ser una respuesta a las necesidades de transformacion
de las instituciones museisticas, generando espacios nuevos hibridados y, sin ninguna duda y,
especialmente, a la virtualizacion de colecciones, archivos, segin las narrativas propias del
espacio digital. Y se establece aqui virtualizacion porque se debe superar la mera digitalizacion
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de las colecciones y archivos, para transformarlas en experiencias, aquellas inherentes y que
definen el espacio virtualizado.

Todo ello define y asienta los pilares de lo que seria un espacio colaborativo y participativo,
que en el propio hacer y recorrido, la propia coleccion entraria en la narrativa de ir
redefiniéndose y co-creandose en el propio proceso participativo y colaborativo de la accion
del visitante en si con la coleccion, conllevando a un proceso de aprendizaje, de educacion
constructivista, y con ello, alcanzando uno de los principales objetivos de la institucion
museistica, conformar el museo en un verdadero espacio educativo.

Pero ;qué metodologias y narrativas serian las propias a aplicar? Sin duda, las posibilidades de
narrativas participativas, colaborativas y co-creativas solo tienen su porqué, su posibilidad y su
desarrollo en el hipertexto, en el entorno hipermedia que posibilita el contexto digital mediante
la maquinaria asociativa warburiana sumado a lo transmedia y definiendo asi una entorno de
aprendizaje que posibilita la multimodalidad.

En este espacio y caracteristicas, y teniendo en cuenta aquellas tendencias de educacion en
museos, la relacion de ensefianza-aprendizaje se moveria sobre aquella educacion
constructivista donde se explora la relacion entre el trabajo del artista, el contexto e intereses
de los participantes y los contenidos que se desean que sean aprendidos. Aqui es importante el
aprendizaje cooperativo e interaccién personal, para que el usuario aprenda también de otros
visitantes, basandose en la teoria educativa del constructivismo (Hein, 1998). También se
moveria teniendo en cuenta la tendencia de educacion critica, aquella que ofrece generar nuevos
planteamientos o ideas a partir de los temas o problemas base que establece la institucion (fisica
o virtualmente), y a partir de los que se realizan todo tipo de actividades. En ella, la voz del
usuario-visitante en la interpretacion de las obras es fundamental, dejando que cada persona
pueda crear y construir su relato particular. La educacion es vista como un proyecto activista,
lejos de la version legitima y unidireccional tradicional de los museos, teniendo ahora en cuenta
que puede ser una forma de producir y distribuir cultura para transformar la sociedad (Lopez,
2017).

Todo lo dicho, sentaria las bases de lo que, desde el presente estudio, definiria el museo del
siglo XXI, tanto en lo referente al espacio fisico como, y especialmente, al espacio virtual en
relacion a sus propias narrativas.

4. Desarrollo de 1a innovacion: hacia los museos de la experiencia

La didactica en su concepcion actual tiene presencia en los museos desde la segunda mitad del
$.XX, poniendo el foco en la transmision de los contenidos a partir de estrategias pedagogicas
basadas en el estudio del espectador y su capacidad de asimilacién cuando interactia con los
contenidos de una muestra expositiva.

Sin embargo, la didactica en los lugares museisticos tiene su origen en la Ilustracion y empezod
a tener especial relevancia a partir de la Revolucion Francesa, cuando se difundi6 la idea del
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museo como espacio para aprender y culturizarse. Desde el siglo XVIII, los museos fueron
concebidos como espacios arquitectonicos que favorecieron el acercamiento del espectador
hacia las obras de arte, produciéndose una forma de comunicacion unidireccional desde el
museo hacia un publico homogéneo, cuya accién esperada era la visualizacion de las
colecciones. En la busqueda de nuevas audiencias, se desarrolld dentro de las mismas
instituciones, otra tipologia de espacio para albergar las exposiciones temporales que, de alguna
manera, dialoga no sélo con las obras de las colecciones permanentes, sino que proporcionaba
nuevas vias de investigacién en la presentacion expositiva y una aproximacion hacia el
concepto de laboratorio como espacio propicio para la experimentacion y la reflexion (Ibafiez,
2010).

La especificidad creciente de las instituciones museisticas y la inauguracion de museos de
ciencia y tecnologia como el Palais de la Découverte de Paris (Francia) en 1937 y el
Exploratorium de San Francisco (EE. UU.) en 1969, marcaron un cambio en la manera de
concebir la museologia, ya que, en lugar de poner el foco en los objetos y su conservacion, lo
pusieron en las ideas que presentan y la posibilidad del visitante para interactuar con los
diversos modulos (Bengtsson, 2020). Este modelo propuesto por John Dewey ponia el foco en
el aprendizaje adquirido a través de una actitud activa, porque segun Dewey, se aprende
“haciendo”, su teoria del conocimiento se basa en la interaccion basica que se produce entre el
individuo y el mundo, uniendo informacién, educacion y diversion a través de una metodologia
de proyecto.

Un ejemplo emblematico ha sido el museo interactivo de ciencia Exploratorium que el profesor
de fisica Frank Oppenheimer fund6 en 1969 en San Francisco y responde a la nueva tipologia
de museos mencionada. Por otro lado, se puede considerar que fue pionero en implementar la
filosofia del museo de la experiencia. La idea de Oppenheimer se basa en democratizar la
ensefianza cientifica a través de un museo focalizado en la experiencia, sin coleccion, donde
los visitantes pueden interactuar con dispositivos construidos para tal fin y descubrir asi todo
tipo de fendémenos naturales: electromagnéticos, Opticos, fisicos o atmosféricos. Con el
denominador de “museo de arte, ciencia y percepcion”, proponia la exhibiciéon de los
conocimientos y los hitos cientificos mas emblematicos de nuestra historia. Actualmente, el
Exploratorium esta considerado como un modelo que replanted la educacion cientifica y un
referente crucial para la creacion de los posteriores espacios expositivos, replanteando la
relacion entre exhibicion, pedagogia e interaccion. La financiacion de este centro, que contd
con el apoyo de la administracion publica, también marcé un referente en el que las
instituciones daban respaldo a este tipo de museos como complemento a la ensefianza publica.
El Exploratorium anticipd la tendencia de permitir que los visitantes aprendieran a través de la
exploracion con todos sus sentidos y la realizacion de actividades. El ejemplo de este tipo de
museo se popularizé rapidamente, generando una corriente museistica que centra el interés en
el “hacer” frente a la experiencia contemplativa tradicional (Sanchis, 2017).

Paulatinamente, los elementos tecnologicos comenzaron a formar parte de los recursos
necesarios para introducir narrativas mas experimentales en los recorridos propuestos por
comisarios y especialistas. Wolf Vostel, entre otros artistas que trabajaron en esa direccion,
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comenzo6 a disponer modulos de televisores como artefactos artisticos, lo que dio pie a un uso
mas funcional, introduciendo el lenguaje audiovisual con todos sus recursos como un elemento
tecnologico que superponia una capa de contenido informativo y en movimiento distinto al
otorgado por la mera disposicion de las piezas por el espacio.

En la actualidad, la tecnologia digital ha calado en la sociedad. Su uso se ha extendido
exponencialmente y no se limita solo al ambito cultural o al entretenimiento, sino que es un
sello identitario de la sociedad contemporanea. Museos como el Exploratorium propusieron un
modelo museografico donde se realizaron grandes esfuerzos por unir informacion, educacion
y diversion, pero estas variables en si mismas parecen agotadas ya que la cultura digital y sus
avances tecnoldgicos ofrecen una renovacion constante en los modos de interaccion y todos los
recursos que las tecnologias digitales ndmadas ofrecen ante el cambio de paradigma en la
cultura digital.

Llegados a este punto, cabe realizarse las siguientes preguntas: ;Realmente la interactividad a
través de la realidad aumentada o la realidad virtual provoca un cambio en los modos de
interaccion con las colecciones o las muestras expositivas? ;Podrian llegar a asumir un papel
protagonista en la comunicacion multimodal? ;Los museos o centros de arte aprovechan el
potencial expresivo que ofrecen estos recursos digitales?

Para formular algunas respuestas, se describiran a continuacion algunos casos de éxito que
fueron pioneros en el d&mbito museografico y en el territorio nacional cuando es posible
configurar narrativas transmedia como un recurso conceptual que legitima el uso de lo
tecnologico en los montajes contemporaneos.

Un ejemplo de ello fue el redisefio de la identidad visual del Museo del Prado realizada por
Fernando Gutiérrez y Mikel Garay, tratando de mejorar las estrategias de comunicacion que
proyectaba la institucion hacia el exterior o la pluralidad de las actividades programadas de la
muestra expositiva “Piedad y terror en Picasso” organizada por el Museo Nacional Centro de
Arte Reina Sofia para conmemorar el 80° aniversario de la pintura Guernica de Pablo Picasso.
Sin embargo, sera la muestra “La ilusion del Lejano Oeste” (2015), comisariada por Miguel
Angel Blanco con el apoyo del departamento de didactica del Museo Thyssen-Bornemisza, la
que evidenciard con mayor solvencia, las posibilidades de difusién que se alcanza en un
proyecto museografico, cuando se combinan distintos medios de comunicacion dentro de un
mismo proyecto expositivo, otorgandole una nueva categoria que denominaremos: muestra
transmedia y que analizaremos posteriormente. Esta exposicion reunié una extensa coleccion
de obras emblematicas de la pintura norteamericana del siglo XIX que fagocitaron la imagen
que tenemos del Far west pero lo relevante, desde nuestro punto de vista, fue el esfuerzo que
realizaron los diferentes agentes implicados en la construcciéon de un relato, proponiendo una
narrativa atractiva que fuera capaz de aglutinar la extensa red de actividades alrededor de este
foco central: los pasos de aquellos artistas americanos que mostraron el Oeste americano y
ayudaron a crear el mito del Far West en nuestra cultura. Por ello, organizaron talleres para
adultos donde se les mostraba técnicas de ilustracion para poder realizar un cuaderno de campo,
disefiaron aplicaciones gratuitas para conocer a los grandes pintores norteamericanos,
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publicaron un CD recopilatorio de musica y buscaron distintas audiencias a través de programas
de radio, entre otras acciones. ;{No es esto lo mas cercano al citado proyecto de Interactivos?

Otro ejemplo reciente fue la muestra “Lecciones de arte” generada por la misma institucion y
concebida como un espacio que albergaba la propuesta artistica de creadores contemporaneos
como Antoni Muntadas, Cinthia Marcelle, Dennis Adams, Eva Kot atkova, Dora Garcia, Pavel
Kogan, Erwin Wurm o Rineke Djikstra, en las que se cuestionaba cémo se produce y reside el
conocimiento. Esta muestra plantea abiertamente el papel de la institucion como un lugar para
reflexionar sobre la experiencia personal y permitia al publico convertirse en agente activos de
los cambios formales que se produjeron en las distintas salas que alberga la muestra y que
formaran parte del proceso de experimentacién e investigacion que de nuevo el equipo de
didactica llevo a cabo en el disefio de la muestra.

El significado del término transmedia estd indiscutiblemente asociado a la elaboracion de un
itinerario narrativo y hace referencia al tipo de relato que se construye y adapta a las diferentes
posibilidades comunicativas que ofrecen cada uno de los formatos y canales de comunicacion.
El relato parte de un mismo origen, pero se disfraza y adapta a las especificidades de cada
medio, aprovechando las ventajas de cada uno. Resulta un excelente ejemplo de este nuevo
paradigma, la muestra “El Bosco. La exposicion del V centenario” organizada por el Museo
del Prado en 2016. Tal y como analizan Mateus y Grifeu en su articulo: “Transmedia
Storytelling and Its Natural Application in Museums. The Case of the Bosch Project at the
Museo Nacional del Prado”, esta exposicion ramificaba sus contenidos a través de distintos
medios que aportan aspectos relevantes al conjunto de la propuesta (Rodriguez et al, 2019).
(No es esto el hipertexto, no es esto el hipermedia? ;No supone esta propuesta un potente
artefacto para hacer saltar correspondencias? en relacion con nuestras referencias a Warburg.

5. Resultados

Desde la Facultad de Bellas Artes de Valencia se han abordado estas cuestiones en dos
proyectos interactivos que han servido para experimentar y acometer algunas de las cuestiones
que se han planteado a lo largo de esta propuesta: investigar sobre las posibilidades que la capa
tecnologica puede incorporar en una muestra expositiva a través de los dispositivos moéviles y
en concreto, gracias a la realidad aumentada y virtual.

El proyecto expositivo “Pensar con las manos. Isidro Ferrer & Pep Carrid” presentado en la
sala Josep Renau (junio 2013) y que luego pudo itinerar a diferentes ciudades como Madrid,
Miami, Chicago y Washington entre 2014 y 2015, fue la investigacion pionera que se llevo a
cabo desde Unit Experimental en esos afios®. Este proyecto permitié experimentar y comprobar
lo que denominamos como “nuevos modos de mirar”, aprovechando las ventajas ludicas e

3 Unit experimental es un equipo transdisciplinar de investigacion de la Universitat Politécnica de Valencia que se crea en 2012 y esta
formado por investigadores de la Facultat de Belles Arts de Valéncia y la Escola Técnica Superior d’Enginyeria informatica.
https://unit.webs.upv.es/
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informativas que ofrecen los medios digitales sobre los cuadernos y las obras fisicas de los
disefiadores e ilustradores Isidro Ferrer y Pep Carrid. Durante el afio que dedicamos a
desarrollar el proyecto surgieron, ademas, otras ideas para amplificar la experiencia de la visita
y el modo de acercarnos a las obras. Asi, los personajes representados en los cuadernos
cobraban vida estableciendo distintos lenguajes graficos resultantes del intenso proceso de
investigacion en torno a las posibilidades de esta tecnologia. En unos casos, mediante
animaciones en dos dimensiones pudimos dar movimiento a aquellas imagenes que asi lo
sugerian en el boceto del autor. En otros, en cambio, el boceto adquiria apariencia de obra
finalizada y movimiento mediante la representacion tridimensional, llegando a desarrollar

cierta interaccion con los elementos representados.

Fig. 1 Realidad aumentada en la exposicion Pensar con las manos. Isidro Ferrer y Pep Carrio.
Sala Josep Renau (Facultad de Bellas Artes, Valencia 31/05 a 26/07/2013).
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Fig. 2 Este proyecto realizé una itinerancia internacional a CCEMiami y Galeria Artisphere,
Washington en 2014 y al Instituto Cervantes de Chicago en 2015.

Finalmente se realizaron 6 tipologias distintas de interaccion y se desarrolld una aplicacion
interactiva titulada “Los Cuadernos” para hacer alusion al nexo creativo entre los dos autores
que, una vez descargada en los dispositivos méviles de los visitantes, les permitia descubrir el
contenido digital: unas sesenta interacciones repartidas por el recorrido de la sala como
animaciones 3D y 2D, videos documentales o cuadernos interactivos, entre otras.

Tras esta propuesta inicial, se realiz6 otro proyecto experimental: Ana Juan, dibujando al otro
lado, gracias a la financiacion del Ministerio de Industria y Competitividad para desarrollar una
nueva propuesta de uso de la tecnologia en muestras expositivas. En esta ocasion, Unit
Experimental trabajo a partir de la obra de la ilustradora Ana Juan para introducir la narratividad
como eje vertebrador del proyecto. Para ello, se idedé una aventura interactiva en 3D y
construyeron en realidad aumentada y a tamarfio real, algunos de los personajes principales de
su album ilustrado Snowhite.

Los visitantes podian encontrarse con la taberna y los siete enanitos disfrutando de sus bebidas
o del paseo de Snowhite por la sala, asi como ver a la coqueta madrastra que, tumbada en su
divan, cepillaba su cabello mientras su mascota daba saltos. A simple vista, nada de todo esto
estaba sucediendo y solo era posible visualizarlo a través de la camara de los dispositivos
méviles. En esta ocasion, se concibid toda la sala de exposiciones como un tablero de juego
donde los visitantes podian interactuar con los personajes de realidad aumentada y resolver los
retos ludicos propios de un video juego que titulamos Erthaland, Snowhite’s Mystery Tale. La
exposicion se presentd en el Museo ABC (Madrid) y se planted como una experiencia
transmedia, donde los formatos expositivos y las actividades se complementaban para ofrecer
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una experiencia estética que combinaba aspectos ludicos, narrativos y emocionales con el
objetivo de ofrecer un recorrido significante. Seglin los datos aportados por la institucion,
gracias a esta tipologia expositiva, la afluencia de visitantes durante los cinco meses de la
muestra aumento hasta en un 87% segun su registro diario, convirtiéndose en un nuevo hito de
publico para el museo.

Tras la experiencia de Unit Experimental en las iniciativas expuestas, se considera que el uso
de la tecnologia en una muestra expositiva o como parte de ella, debe estar justificado tras un
estudio minucioso y pormenorizado para argumentar de manera coherente, la estrategia
multimodal mas adecuada, aprovechando la investigacion previa para evidenciar qué
contenidos digitales deben ramificarse y de qué modo, tratando de acreditar qué vias de
comunicacion serian las mas adecuadas para afianzar la narrativa global de la muestra.

Fig. 3 Realidad aumentada para la aplicacién Ana Juan, dibujando al otro lado presentada en
elMuseo ABC, Madrid en 2017.

6. Conclusiones

El presente estudio trata de dibujar un marco tedrico-practico de referencia que se ha ido
construyendo a partir de los proyectos de investigacion que han precedido a los investigadores
implicados en dicha investigacion.

Los medialab, como se ha podido observar a lo largo de este estudio, surgieron en la necesidad
misma de dar respuesta a los retos de la tecnologia digital en la sociedades contemporaneas. En
esa frontera de creacion, experimentacion, produccion y muestra de dicha produccion, que no
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era museo pero que, precisamente, nacié para dar respuesta a esas necesidades sociales frente
a la experimentacion y creacion con las nuevas tecnologias y a lo que no daban respuesta los
museos, produciéndose, a la par, una transformacion de éstos en espacios mas sociales, al
encuentro del ciudadano, concebidos también como espacios de aprendizaje que, de algiin
modo y , en ese sentido, se acercaban a los medialab. Es decir, el surgimiento de éstos y la
transformacion de aquellos, fueron consecuencia de un nuevo contexto en cuanto al concepto
de las artes, de la creacion artistica y sus procesos, del patrimonio cultural, a lo que se sumaba,
la llegada de las nuevas tecnologias.

Por ello, todo lo estudiado y expuesto en la presente investigacion, configura para nuestros
intereses presentes y futuros, un marco de referencia sélido con el que intentar dar respuesta a
una nueva realidad en la difusién y transmision del patrimonio en su interseccion de las nuevas
tecnologias y los nuevos publicos y audiencias.

Por ello, ademas de la primera referencia a los medialab como espacios que aportaron nuevas
metodologias en el contexto de las tecnologias creativas, se ha hecho un pequefio apunte de los
conceptos clave, como la interaccion, la interactividad, sus tecnologias asociadas, como la
realidad virtual y aumentada, los entornos colaborativos y de aprendizaje que ellas posibilitan,
y sus nuevas narrativas y metodologias de aprendizaje, teniendo también como referencia las
nuevas teorias desarrolladas en el contexto de la educacion.

Finalmente, se ha materializado en experiencias desarrolladas por instituciones de referencia
asi como por las realizadas por los propios investigadores implicados en el presente estudio a
través de Unit Experimental, marcando una linea de trabajo concreta, que evidencia que las
experiencias en el entorno virtual deben ser propias de las narrativas y experiencias que
proporciona el propio espacio virtual. No es pues, una sustitucion de la experiencia presencial,
sino otra muy distinta a la presencial, o dicho de otro modo, otra que no puede proporcionar la
presencial, asi como la presencial tampoco puede ofrecer los relatos, narrativas y experiencias
que la virtual, pudiéndose ésta, a la par, enriquecerse con las tecnologias.

Se concluye pues, que son dos realidades diferentes con experiencias diferentes, que se pueden
enriquecer en su retroalimentacion. Por tanto, se puede enriquecer la experiencia presencial con
las posibilidades tecnologicas y se deben generar narrativas y metodologias propias del espacio
virtual, que no sean una analogia de la experiencia fisica con pequefias simulaciones, sino
propia del lenguaje y funcionamiento virtual, del espacio virtual.
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