Eikon Imago
e-ISSN: 2254-8718

Disefio digital transmedia para espacios expositivos

Nuria Rodriguez Calatayud®, David Heras Evangelio?, Alvaro Sanchis Gandia® y Melani
Lleonart Garcia®

Recibido: 14 de mayo de 2019 / Aceptado: 20 de mayo de 2019 / Publicado: 15 de octubre de 2019

Resumen. Los autores se proponen analizar y definir algunas de las posibilidades que ofrecen las
tecnologias digitales némadas en la creacion y difusion de contenidos culturales para espacios
expositivos. En concreto como ha evolucionado el concepto de interactividad en los ultimos cinco
afios hacia un nuevo modelo de muestra o exposicion transmedia. Para ello centrarén el estudio en el
andlisis de tres de sus proyectos.
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Abstract. The authors propose to analyze and define some of the possibilities offered by nomadic
digital technologies in the creation and dissemination of cultural content for exhibition spaces.
Specifically, how the concept of interactivity has evolved in the last 5 years towards a new sample
model or transmedia exposure. For this, they will focus the study on the analysis of three of their
projects.
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1. Introduccion

Actualmente, gracias a la consolidacion de la didactica moderna, entendemos el
museo no s6lo como un espacio que custodia obras de arte y objetos relevantes,
sino también como una herramienta pedagogica no formal, mas bien paralela a la
ofrecida por el sistema educativo®. Desde la segunda mitad del s. XX, el factor
didactico ha ido ganando protagonismo en los museos, prestando especial atencién
a la transmisidn de contenidos complementarios que pueden estimular la curiosidad
del visitante y, de ahi que, progresivamente, se hayan intensificado los esfuerzos
hacia la proyeccion pedagdgica con la creacion de departamentos didacticos®.

A mediados de los afios sesenta, los directores de museos y centros de arte junto
a los equipos especializados en gestion cultural que se iban formando, promovieron
otras estrategias en los itinerarios de las exposiciones, alejandose de criterios
formales o cronoldgicos y centrandose en la capacidad de observacion del
espectador’. Asimismo, podriamos sefialar la incesante bisqueda de una identidad
diferenciada y auténoma como otro de los factores que han propiciado ese cambio,
aunando especializacion en la seleccion de los contenidos junto a una oferta cada
vez mas acrecentada en los servicios de ocio formativo y/o didactico que la
institucion, ya sea publica o privada, ofrece al publico visitante. De ese modo, méas
alla de las clésicas pinacotecas y galerias de arte, han ido apareciendo nuevos
museos de ciencia, tecnologia, antropologia o etnografia que requieren de otras
estrategias de comunicacion hacia el publico visitante.

Ante este prometedor panorama, se plantearon las siguientes cuestiones para
descifrar cuales serian las claves metodoldgicas y de disefio que las instituciones
deberian tener en cuenta. ;Qué recursos pedagdgicos, narrativos o tecnoldgicos
pueden seleccionar y desarrollar para conseguir atraer a sus visitantes? ¢Qué
factores pueden determinar que la experiencia de ir a un museo resulte plenamente
significante?

2. De lo tecnoldgico a la narrativa transmedia

El uso de la tecnologia como recurso expositivo ha evolucionado en las Gltimas
décadas integrando posibilidades derivadas del propio progreso técnico y
reformulando el papel discursivo que este medio puede ofrecer. Este desarrollo ha
concluido en un salto de un uso tecnolégico aislado a una nueva narrativa
transmedia, donde la combinacion de herramientas técnicas y soportes distintos
facilitan la comunicacion de conocimientos y la narracion de historias®. Analizar el
modo en que el uso tecnoldgico ha evolucionado ofrece claves fundamentales para
entender la presencia actual de estos recursos en los montajes contemporaneos.

5 Inmaculada Pastor, Pedagogia museistica. Nuevas perspectivas y tendencias actuales (Barcelona: Avriel,
2004), 44.

& Francisco Javier Zubiaur, Curso de museologia (Gijon: Trea, 2004), 289.

7 Cristina Guerrero, “El museo como recurso didactico”, Publicaciones didacticas 74 (2016): 41-43.

8  Santos M. Mateos-Rusillo y Arnau Gifreu-Castells, “Transmedia Storytelling and Its Natural Application in
Museums. The Case of the Bosch Project at the Museo Nacional del Prado”, Curator. The Museum Journal
61, no. 2 (2018): 301-313.
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En sus inicios el museo cientifico logré aunar de manera coherente los recursos
tecnoldgicos didacticos y los contenidos de una muestra expositiva. Es de sobra
conocido el caso del Exploratorium que el profesor de fisica Frank Oppenheimer
fundé en 1969 en San Francisco y que destacé por ser un precursor en la
implementacion de la filosofia del museo de la experiencia, permitiendo a los
visitantes interactuar con dispositivos construidos para descubrir, todo tipo de
fendmenos naturales. La financiacion de este centro, que contd con el apoyo de la
administracion publica, también marcé un estandar en el modo en el que las
instituciones daban respaldo a este tipo de museos como complemento a la
ensefianza formal®.

Los elementos tecnoldgicos comenzaron gradualmente a convertirse en un
recurso habitual en los espacios expositivos. La rapida expansion de los medios de
comunicacién durante los afios sesenta y setenta, especialmente los audiovisuales,
propiciaron el desarrollo de aplicaciones concretas que acentlan la labor
divulgativa que ofrecian los museos. Quizés todo ello sea debido, en primer lugar,
al interés que estas tecnologias despertaron en el ambito artistico, ya que alguno de
ellos, plantearon la inclusion de dispositivos electronicos como parte de su
discurso. Ese fue el leitmotiv de las composiciones objetuales de Wolf Vostell que
integré televisores dentro de la construccion formal de sus piezas artisticas'®. Algo
mas tarde, los directores de entidades museisticas entendieron el potencial de estos
dispositivos, tanto por sus obvias posibilidades didacticas como por el interés
creciente que estos sistemas despertaban entre el publico. De ese modo, tal y como
vaticinaban los ide6logos del museo moderno, la actualidad social y sus avances
tecnoldgicos, se integraban en el discurso museistico, en clara sintonia con el
lenguaje cultural sometido siempre a la novedad™.

Es conocido el esfuerzo que realiz6 el Museo del Prado para modernizar la
imagen que proyectaba hacia el exterior a través del disefio de su identidad
realizado por Fernando Gutiérrez y Mikel Garay*? o la pluralidad de las actividades
programadas a colacion 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
supondra un referente idéneo para introducirnos en la combinacién de distintos
medios de comunicacion dentro de un mismo proyecto expositivo, otorgandole la
categoria transmedia que analizaremos posteriormente.

En primer lugar, esta muestra reunid 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,

®  Rodney Ogawa, Molly Loomis y Rhiannon Crain, “Institutional History of an Interactive Science Center: The
Founding and Development of the Exploratorium”, Science Education 93, no. 2 (2009): 269-292.

10 valerio Terraroli, Neo-Avant-Gardes, Postmodern and Global Art 1969-1999: Art of the Twentieth Century
(Milan: Skira, 2009), 21.

11 José Ramon Alcala Mellado, Luis Antonio Hernandez-Ibafiez y Juan Carlos Rico, ¢ Como se cuelga un cuadro
virtual? Las exposiciones en la era digital (Gijon: Trea, 2009), 20.

12 Museo Nacional del Prado, “10 claves. Proyecto de identidad visual para el Museo del Prado”, consultado el
17 de agosto de 2019, https://www.museodelprado.es/actualidad/multimedia/10-claves-proyecto-de-identidad-
visual-para-el/02c649da-965f-a307-3cd3-8e9d6759c5ca



https://www.museodelprado.es/actualidad/multimedia/10-claves-proyecto-de-identidad-visual-para-el/02c649da-965f-a307-3cd3-8e9d6759c5ca
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fue el esfuerzo que realizaron los diferentes agentes implicados en la construccion
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, publicaron un CD recopilatorio de mdsica y buscaron distintas
audiencias a través de programas de radio, entre otras acciones.
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Figura 1: Esquema del proyecto de la muestra El Bosco. La exposicién del V centenario.
Fuente: Adaptacion y traduccién de Mateos-Rusillo y Gifreu-Castells, “Transmedia
Storytelling”, 307.

El significado del término transmedia esta indiscutiblemente asociado a la
elaboracién de un itinerario narrativo, muy necesario en la actualidad. Asimismo,
este concepto 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 una mismo origen pero se disfraza con
vestidos nuevos cada vez que se 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, esta exposicion
ramificaba sus contenidos a través de distintos medios que aportaban aspectos
relevantes al conjunto de la propuesta®® (fig. 1). En el mismo articulo, los autores
extraen a partir de una conferencia de Javier Pantoja (director del area de desarrollo
digital del museo), que mas alld de las 589.692 personas que visitaron la
exposicion fisica, la diversificacion de medios y su dimension transmedia permitié
que se globarizaran sus contenidos y que ademas se crearan narraciones y

18 Mateos-Rusillo y Gifreu-Castells, “Transmedia Storytelling”, 301-313.
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experiencias distintas al discurso lineal del montaje fisico™.

Casos como el anteriormente citado evidencian la deriva hacia el concepto
transmedia presente en museos e instituciones como respuesta a la digitalizacion
propia de las sociedades actuales®. La existencia de nuevos canales de distribucion
de contenidos, el acceso global a las plataformas para la creacién y difusion de
informacion, que se une a la democratizacion de los dispositivos, ha creado un
paradigma de consumo de activos culturales completamente nuevo.

Concretamente en el &mbito del ocio digital, donde los videojuegos toman un
papel especialmente destacado, el uso del teléfono movil y las tabletas como
plataforma de juego se ha consolidado en los Gltimos afios. Concretamente, un
estudio realizado por la compafiia Newzoo en 2018 concluye que la suma de
ingresos obtenida entre los videojuegos distribuidos para teléfonos moviles y
tabletas abarca el 51% del total de beneficios que genera esta industria, dejando
atrds plataformas tradicionales como las videoconsolas o los ordenadores
personales®®. Este dato, mas alla de atafier a una industria especifica en plena
expansion, constata el importante viraje hacia el uso ludico de estos dispositivos
que la sociedad ha experimentado en la Gltima década.

Por otro lado, estudios como el presentado por la agencia Flurry en 2016
demuestran el creciente interés en lo que se ha acufiado como communitaintment
(resultante de sumar las palabras community y entertainment) para describir la
tendencia del conjunto de usuarios a destinar su tiempo de entretenimiento a
plataformas con un importante componente social'’. Este estudio muestra el
importante crecimiento en el tiempo que los usuarios de Estados Unidos dedican al
dia a consultar aplicaciones que les permiten comunicarse y compartir informacion
con otras personas. De 46 minutos en 2014, se ha incrementado el tiempo a 133
minutos de media diarios, dato que evidencia la importancia del uso social que
actualmente se est4 dando a la tecnologia.

Como consecuencia de esta tendencia, algunos museos apuestan por una
estrategia basada en el uso de plataformas de terceros para conseguir llegar al
mayor numero de usuarios posible. Esto implica, en lugar de apostar por el
desarrollo de plataformas propias, optar por la adaptacion de los contenidos a las
posibilidades que ofrecen redes como Instagram, Twitter o Facebook para asi
conectar directamente con las cuentas personales y la cotidianeidad de los
seguidores del museo. La estrategia en redes del Museo del Prado supone un
excelente ejemplo de esta tendencia: tal y como se describe en la memoria de
actividades del Museo del afio 20178, en febrero de ese afio, se abri6 una cuenta en
la red social Instagram como parte de su estrategia de comunicacién digital. A

14 Javier Pantoja en “Jornada de Narrativas Digitales en el ambito cultural”, video de YouTube, 3:00:03, subido
por “Biblioteca Nacional del Prado”, 4 de noviembre de 2016,
https://www.youtube.com/watch?v=crp25KU7bFo

Victoria Lépez y Joan Santacana, “Cultura digital, museos y educacion”, Her&Mus. Heritage & Museography

5, no. 2 (2013): 8-15.

16 Tom Wijman, “Mobile Revenues Account for More Than 50% of the Global Games Market as It Reaches
$137.9 Billion in 2018, Newzoo Blog, 30 de abril de 2018, https://newzoo.com/insights/articles/global-
games-market-reaches-137-9-billion-in-2018-mobile-games-take-half/

1 “Yahoo’s Flurry Analytics announces 2016 State of Mobile”, Mixindia, consultado el 22 de julio de 2019,
https://www.mxmindia.com/2017/01/yahoos-flurry-analytics-announces-2016-state-of-mobile-report/

8 Museo Nacional del Prado, Memoria de actividades 2017 (Madrid: Ministerio de Cultura y Deporte, 2018)
https://content.cdnprado.net/doclinks/pdf/museo/memorias/memoria-2017.pdf

15
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través de la opcion stories y videos en directo de esta plataforma, se consiguieron
168.714 seguidores en menos de un afio. Durante este plazo se llegaron a realizar
hasta 77 videos en directo donde se difundio la historia del Museo y se dieron a
conocer algunas de sus obras y artistas.

Todas estas iniciativas confirman que la consolidacion de la sociedad
digitalizada ha transformado las expectativas de los usuarios respecto a su visita a
los museos, provocando de manera imperativa un cambio de rumbo en el modo en
gue las instituciones se comunican con sus visitantes. Tanto directores de espacios
expositivos como investigadores afines al &mbito cultural han constatado esa
diversidad en los intereses de los visitantes de los museos y, por ello, somos cada
vez més conscientes de la necesidad de potenciar una experiencia de aprendizaje
complementaria a la habitual, aproximandonos a sus modos de mirar y comprender
el mundo. Ante este nuevo paradigma que deriva en la combinacion de recursos
museisticos tradicionales con diferentes medios que permitan abordar la diversidad
comunicativa actual, se planted el grupo de trabajo Unit Experimental, con la
intencién de investigar, producir y validar las posibilidades de este medio.

3. UNIT Experimental: claves metodoldgicas en el disefio de recursos
tecnolodgicos y/o narrativos

Como respuesta al andlisis del cambio de paradigma descrito en los puntos
anteriores, en el afio 2012 surge el grupo UNIT Experimental, formado por
investigadores de la Facultat de Belles Arts de Valencia y la Escola Técnica
Superior d"Enginyeria informatica (ambos centros pertenecientes a la Universitat
Politecnica de Valéncia). La suma de inquietudes de los integrantes del equipo
propicio el inicio de una investigacion centrada en las relaciones existentes entre el
museo Y la tecnologia, especialmente sobre las posibilidades que los dispositivos
moviles podian ofrecer al ambito expositivo como un recurso eficaz en la
construccion del discurso museografico.
Los objetivos planteados como punto de partida fueron:

— Comprender el desarrollo de la museografia interactiva desde sus inicios
hasta la actualidad, detectando aspectos positivos y las problematicas
derivadas de su popularizacion.

— Estudiar las nuevas tendencias y posibilidades en el desarrollo de
aplicaciones maviles en los espacios culturales y acotar las posibilidades de
su integracion en el entorno expositivo.

— Analizar los comportamientos (intereses culturales e informativos) de las
audiencias para generar una metodologia proyectual que facilite la obtencion
de resultados interactivos significantes.

— Producir contenidos digitales de calidad capaces de proporcionar
experiencias significantes, adaptandose a diferentes contextos expositivos y
publicos diversos.

El modo en que el equipo ha profundizado en el ambito expositivo ha
combinado la investigacion teodrica con la praxis directa en la produccién de
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diferentes aplicaciones y recursos digitales para muestras expositivas. Desde sus
inicios, esta investigacion se ha realizado teniendo en cuenta y adoptando una
posicion critica ante las problematicas que un uso tecnoldgico banal y anecddético
puede generar dentro de un contexto expositivo. A este respecto, resulta de especial
interés el debate recogido en el articulo sobre interactividad didactica y su
implementacion en museos realizado por Xavier Hernandez y Xavier Rubio,
publicado en la revista Ensefianza de las Ciencias Sociales en 2009. En dicho
texto, se debate sobre la adecuacion de los elementos interactivos dentro de las
exposiciones, a través de planteamientos basicos respecto a la naturaleza y
pertinencia de su uso. Entre ellos, se cuestiona el museo como espacio dedicado a
la experimentacion y el aprendizaje a costa de la implementacion de elementos
distractores y de la generacion de ‘ruido’ dentro del montaje expositivo. Ademas,
se pone en duda la conveniencia de convertir al museo en un espacio
excesivamente ludico, junto con diversas advertencias respecto a la caducidad de
estas instalaciones y sus problemas de mantenimiento. Teniendo en cuenta estas
premisas, el equipo trabajé en la construccion de relatos digitales donde la obra de
los artistas fuera el foco principal de atencion y, a través de los dispositivos
tecnoldgicos, se estableciera un didlogo fluido, inteligente y complementario con la
obra.

Desde que presentamos el primer proyecto en el afio 2013 hasta la actualidad,
hemos modificado nuestro sistema de trabajo y el modo en el que abordamos su
conceptualizacién, enfoque o rasgo distintivo, gracias al aprendizaje adquirido y su
posterior reflexién. Hemos constatado la evidente tendencia hacia la ramificacion
de los proyectos en diversos contenidos transmedia, donde la creacion y difusion
de contenidos hacia un nuevo modelo museistico, se vale de diferentes canales mas
alla del propio espacio expositivo y de la cantidad o novedad de los recursos
tecnoldgicos empleados.

Peter Morville, experto en semantica y arquitectura de la informacién en el
ambito de las redes tecnoldgicas, expone que las dimensiones que construyen una
experiencia valiosa se podrian resumir en seis categorias distintivas: Gtil, deseable,
accesible, creible, localizable y usable, resultando como suma y consecuencia de
todas las anteriores, una experiencia verdaderamente valiosa®®. Por todo ello, nos
planteamos ;como deberia ser la evolucion en el disefio de las exposiciones para
que el término “transmedia” no se pervierta? ;con qué criterios seleccionamos
aquellas actividades y recursos tecnoldgicos para que la experiencia de ir a visitar
una exposicion cumpla con estas seis dimensiones?

Nuestra deriva metodoldgica y de disefio también ha experimentado este viraje
conceptual de lo tecnolégico hacia la narrativa transmedia. A continuacion,
describiremos los tres proyectos desarrollados por el equipo que mejor explican
esta deriva y la evolucion de los contenidos que hemos desarrollado: Pensar con la
manos. Pep Carrié & Isidro Ferrer (2013), Ana Juan, dibujando al otro lado
(2015), y Kleinmeister, el legado de Durero en la coleccion Mariano Moret
(2018). Estos tres proyectos abarcan cinco afios de investigacion y aprendizaje que
nos permiten comprobar el giro hacia la integracion de la narrativa transmedia

1 Ppeter Morville, “User Experience Design”, Semanticstudio, 21 de junio de 2004, consultado el 23 de julio de
2019, http://www.semanticstudios.com/user_experience_design/



http://www.semanticstudios.com/user_experience_design/

400 Rodriguez Calatayud, N. et al. Eikén Imago 14 (2019): 393-412

como consecuencia tanto de los cambios tecnoldgicos acontecidos como de los
intereses de los usuarios actuales.

4. Pensar con las manos. Pep Carri6 & Isidro Ferrer (2013)

En la primera exposicion Pensar con las manos. Pep Carrié & Isidro Ferrer
(2013), Unit experimental plante¢ desarrollar una propuesta interactiva que
profundizara en la obra de estos dos artistas e ilustradores. Tomando como punto
de partida las capacidades de los dispositivos moviles, el equipo se interesé por la
realidad aumentada por sus capacidades para superponer informacién a un entorno
fisico, aspecto especialmente interesante dentro del contexto de una exposicion.
Para ello, se analizd6 como punto de partida propuestas pioneras en el uso de
realidad aumentada, como Videoplace desarrollada por Myron Krueger entre 1972
y 1984, que ofrecia un entorno interactivo basado en una realidad artificial basada
en siluetas y diferentes interacciones que combinaban mundo fisico y digital®.
Otros casos de interés como The Golden Calf, desarrollado por Jeffrey Shaw en
1984, fueron especialmente reveladores, ya que proponia una montaje donde se
mostraba una pieza escultorica virtual que podia explorarse mediante una pantalla
LCD capaz de detectar la posicion y movimiento del espectador?. Otras
experiencias previas al momento de esta investigacion fueron especialmente
reveladoras, como MoMA DIY Day en 2010, desarrollada por Sander Veenhof y
Mark Swarek, donde dentro de las instalaciones del museo se invitaba a los
visitantes a visualizar mediante dispositivos moviles obras de arte digital que
convivian con las obras fisicas en el mismo espacio museistico?.

Unit Experimental retomé las preguntas iniciales que llevaron a la formacion
del equipo para investigar las posibilidades que esta capa de informacion virtual
superpuesta al entorno expositivo podria ofrecer. Para ello, el equipo conté con la
participacion de Isidro Ferrer y Pep Carri6, ilustradores y disefiadores de
reconocido prestigio internacional, con el objetivo de crear una muestra que aunara
contenidos artisticos de calidad junto con una capa digital que sumaba informacién
complementaria.

Con los cuadernos de estos artistas como nexo de unién entre ambos y
disponiendo de tanto de piezas originales como de los bocetos que daban pie a
estas, se construyd un discurso expositivo que combinaba el contenido presente en
sala como el disponible mediante la aplicacién para moviles y tabletas Los
Cuadernos (2013). Los visitantes eran invitados a utilizarla en sus dispositivos o en
los ofrecidos en sala a modo de préstamo, dando acceso a través de sus camaras a
mas de setenta elementos interactivos a lo largo del recorrido (fig. 2). Enfatizando
el caracter experimental de la muestra, se disefiaron cinco tipologias distintas de
interaccion que pudieron ser implementadas y testeadas en la sala:

2 pyede consultarse mas informacion sobre el proyecto de Myron Krueger en Media Art Net,
http://www.medienkunstnetz.de/works/videoplace/

2 El proyecto The Golden Calf estd ampliamente documentado en la pagina web de Jeffrey Shaw. Golden Calf,
https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/golden-calf/

22 para mas informacion véase Sndrv, Moma, http://www.sndrv.nl/moma/
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Figura 2: Realidad aumentada en la exposicién Pensar con las manos. Pep Carrié & Isidro
Ferrer. Fuente: © Unit Experimental.

— Tipologia 1: cuadernos interactivos. Mediante la camara del dispositivo, el
usuario podia explorar las libretas de bocetos sin necesidad de manipular el
objeto original. Al enfocar la libreta, aparecia una version en digital (3D)
superpuesta sobre el cuaderno original, permitiendo al visitante ojear los
distintos dibujos asegurando la conservacién de cuaderno expuesto.

— Tipologia 2: contenidos 3D. La aplicacion mostraba personajes, objetos y
elementos presentes en la obra de los artistas mediante modelos
tridimensionales animados. Este contenido, de carécter ludico y sorpresivo,
permitia ofrecer una nueva dimension de las obras originales respetando el
contenido original.

— Tipologia 3: contenidos 2D. Con el objetivo de integrar los contenidos
digitales con las caracteristicas propias de las obras mas cercanas al ambito
del dibujo, se desarrollaron contenidos basados en animaciones 2D con las
que los trazos cobraban vida y permitian visualizar micro-narrativas que se
superponian a los dibujos originales.

— Tipologia 4: videos documentales. Esta categoria permitia reproducir
videos a partir de obras originales o paginas de cuadernos. Esto permitio
integrar en el proyecto una faceta documental gracias a la que podia
descubrirse el método de trabajo de los artistas, conocer sus estudios,
entrevistas e incluso visualizar a camara rapida el proceso de elaboracion de
algunas de las ilustraciones expuestas.
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— Tipologia 5: enlaces a web. Mediante elementos clave ubicados en sala y
otros en soportes impresos, la aplicacion permitia enlazar paginas web al
hilo del recorrido de la exposicion, que se mostraban dentro de la aplicacion
y permitian enriquecer y ampliar informacién sobre los contenidos
generados por el equipo de Unit Experimental.

Cabria destacar, finalmente, que todo el material desarrollado por Unit
Experimental para esta exposicion permanece activo en una aplicacion gracias a la
interaccion con el libro resultante de la muestra, Abierto todo el dia. Los cuadernos
de Isidro Ferrer & Pep Carrid. El interés suscitado por la exposicion y la
aplicacion desarrollada para ella, inicialmente inaugurada el 31 de mayo de 2013
en la sala Josep Renau de la Facultat de Belles Arts (UPV), posibilit6 trasladarla al
Museo ABC, lo que llevd a su vez al Ministerio de Cultura a interesarse por ella'y
financiar su itinerancia en Estados Unidos (fig. 3). Entre las cinco sedes, la
exposicion ha tenido un total de 30.000 visitantes. Otro dato especialmente
significativo para el equipo, como desarrollador de los contenidos digitales, es que
cuatro afios después de clausurarse la muestra sigue viva gracias a la aplicacion Los
Cuadernos, que actualmente se sigue descargando y consultando, sumando un total
de 6.130 descargas en las plataformas AppStore y Google Play.

Pensar con las manos fue visitada por un total de

CHICAGO - Instituto Cervantes 30.000 personas
de Chicago
10/02/2015 - 30/3/2015
u
MADRID - Museo ABC
10/02/2014 - 30/03/2014
WASHINGTON D.C. - Artisphere Il | B ]
19/09/2014 - 30/11/2014 VALENCIA - Sala Josep Renau,
Facultat de Belles Arts UPV
31/05/2013 - 26/07/2013
MIAMI - CCE Miami ]

8/05/2014 - 30/07/2014

Figura 3: Itinerancia de la exposicion Pensar con las manos. Pep Carrié & Isidro Ferrer.
Fuente: © Unit Experimental.

5. Ana Juan, dibujando al otro lado (2015-2019)

Tras la experiencia del proyecto inicial y diversas colaboraciones con entidades
publicas y privadas, el equipo de Unit Experimental consiguié financiacion
mediante el Ministerio de Industria y Competitividad para desarrollar una nueva
propuesta de uso de la tecnologia en museos e instituciones. En este caso,
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trabajamos con la ilustradora Ana Juan en un ambicioso proyecto que crecio
paulatinamente: la exposicion Ana Juan, dibujando al otro lado (2015-2019).

Tras analizar el potencial del uso de historias como herramienta museogréfica
decidimos apostar por la narratividad como eje vertebrador de este nuevo proyecto.
Valiéndonos de textos de investigadores como Pamela Ruthledge?®, quien
considera clave el uso de historias como herramienta fundamental en la transmision
de conocimientos desde tiempos ancestrales o Christian Salmon?*, quien reflexiona
sobre cémo esta tendencia ha transformado ambitos como la publicidad o el
marketing, trabajamos para adaptar las posibilidades tecnoldgicas disponibles
dentro de una muestra expositiva. Por ello, en esta exposicién no solo disefiamos y
desarrollamos recursos tecnoldgicos como la realidad aumentada que habiamos
incorporado anteriormente, sino que aprovechamos el caracter narrativo de la obra
de Ana Juan para diversificar las tipologias de interactividad desarrolladas en el
proyecto anterior y orientarlas hacia la interactividad y la narrativa.

Con estas premisas y con el objetivo de acercar tanto la obra como el proceso de
trabajo de la autora al publico general y experto, seleccionamos dos proyectos
editoriales totalmente distintos: Otra vuelta de tuerca y Snowhite. Basandonos en la
historia que narra el cuento de Snowhite, creamos la narracion paralela Erthaland.
Snowhite’s Mistery Tale (fig. 4.), que implementamos mediante tecnologias de
realidad aumentada y realidad virtual dentro de la exposicion. Esto nos permitid
desarrollar en profundidad la faceta narrativa comentada anteriormente, reforzando
un relato interactivo que respondia a los planteamientos lGdicos propios de los
videojuegos. Este planteamiento result6 de especial interés al investigar los
demostrados aspectos positivos del uso del juego dentro de procesos de
aprendizaje. Si bien ya Huizinga con su definicion de homo ludens posiciona al
juego como un instinto irracional que permite construir conocimiento en cualquier
cultura conocida?®, resulta evidente que la utilizacion del juego es un recurso eficaz
dentro de un planteamiento pedagdgico constructivista, mediante el cual, una
institucion puede ofrecer a través de la interactividad una herramienta eficaz para la
experimentacion y el aprendizaje®. Por tanto, nuestra propuesta se fundament6 en
la narracion de historias y la ludificacion para conseguir dar un enfoque justificado
y eficaz al uso de la tecnologia dentro de la sala de exposiciones (fig. 5).

2 pamela Ruthledge, “The Psychological Power of Storytelling”, Psychologytoday, 16 de junio de 2016,
consultado el 25 de julio de 2019, https://www.psychologytoday.com/intl/es/blog/positively-
media/201101/the-psychological-power-storytelling

24 Christian Salmon, Storytelling. La maquina de fabricar historias y formatear mentes (Barcelona: Peninsula,
2008).

% Johan Huizinga, Homo ludens (Madrid: Alianza, 1938).

% George Hein, Learning in the museum (Nueva York: Routledge, 1998).
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Figura 4: El videojuego Erthaland, Snowhite’s Mystery Tale se integrd en la sala de
exposiciones, permitiendo desarrollar una faceta narrativa paralela a través de un
planteamiento ludico. Fuente: © Museo ABC.

Figura 5: Los personajes de Ana Juan cobran vida mediante realidad aumentada en la
exposicién Ana Juan, dibujando al otro lado. Fuente: © Unit Experimental.

En el segundo montaje de la exposicion en el Museo ABC del dibujo y la
ilustracidn, la muestra reforzé su caracter de experiencia transmedia ludificada y se
consolidaron los conceptos que justificaron el inicio de su desarrollo. En esta
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ocasion, el equipo Unit Experimental amplié las posibilidades del videojuego
Erthaland para extraerlo de su entorno inicial?’ integrandolo mediante realidad
aumentada dentro de la sala, convirtiéndola en un tablero de juego. En esta ocasion,
el espectador podia realizar un recorrido de retos interactuando con los elementos
de la muestra y, una vez superados, obtener una recompensa al finalizar el
recorrido. De este modo, conseguimos implementar dentro de la visita, los
planteamientos necesarios para una experiencia ludica satisfactoria: un reto inicial,
un periodo de juego que equilibra la dificultad con la pericia del usuario y una
recompensa final?,

En la sala se presentd un recorrido doble, por un lado, el visitante podia
contemplar los dibujos originales del libro Snowhite y, ademas, podia aventurarse
en el videojuego creado a partir de este relato ilustrado. Si bien es cierto que la
experiencia de juego en sala dependia de la ubicacion fisica, gran parte del material
creado para la ocasion sigue vivo en la aplicacion Ana Juan, que podemos utilizar
con el catadlogo de la muestra como hiciéramos en el anterior proyecto. Uno de los
datos extraidos méas reveladores sobre el interés suscitado por el material
desarrollado y que viene a constatar nuestra intuicién, tiene que ver con la
gamificacion de la sala cuya amplia utilizacion podemos ver en el gréfico (fig. 6).

Porcentajes de activacion de contenido en RA
Realidad aumentada
Personajes 3D paraser _— 2

Videos sobre el trabajo de_—~

Teatro virtual interactivo

Casa recortable realidad Escenas del reto ludico

Mansién Hawthomn

Figura 6: Porcentajes de activacion del contenido en realidad aumentada mediante la
aplicacidn. Fuente: © Unit Experimental.

Esta muestra se plante6 como una experiencia transmedia, donde los formatos
expositivos y las actividades se complementaban para ofrecer una experiencia
estética que combinaba aspectos ludicos, narrativos y emocionales con el objetivo
de ofrecer un recorrido significante. En la comparativa de las tablas (fig. 7), vemos

2 En el primer montaje de la exposicion Ana Juan dibujando al otro lado, 2015, el videojuego Erthaland estaba
disponible Gnicamente en las tabletas ubicadas en una zona de la exposicion, a modo de aventura gréafica. En
las siguientes ediciones del montaje se adaptaron los contenidos de este videojuego a entornos de realidad
aumentada interactivos que se integraron en el espacio fisico de la obra.

% Mihaly Csikszentmihalyi, The psychology of optimal experience (Nueva York: Harper Collins, 1990).
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como ampliamos la diversidad de tipologias de contenido digital y, sobre todo,
como variamos nuestros conceptos a la hora de disefiar la experiencia interactiva
durante la exposicion. Nuevamente, los datos nos han ayudado en la valoracion de
las incidencias que la tecnologia ha generado en un espacio expositivo y podemos
observar que la afluencia de visitantes durante los cinco meses de la muestra,
aumentd hasta en un 87% su registro diario (fig. 8), convirtiéndose en un nuevo
hito de publico para el museo. (fig. 9). Como ocurriera anteriormente, Accion
Cultural Esparfiola se interesd por itinerarla, esta vez, por el Estado espafiol. Con
tres sedes hasta la fecha, seguimos recavando datos que nos ayudaran a progresar
en el disefio de contenidos para una positiva experiencia de usuario en espacios
expositivos.

Interaccion , maés individual Participacion , Feto interactivo y con
parte colectiva. Experiencia transmedia

¥ “Pensar conlas v “Ana Asan,

mason, Wides Ferret & Pep Carrié’ dibsjando ol otro lade’

Tipologia ](unc&!en sala Tipaloga Cantidad en sala

Animaciones 30 en realidad sumentada |

1
s |

Animaciones audiovisusles 20 |

= e elpo
wios i Ana Jussy el desarrolio del videcjuegs
| Coadernos intacactives |22 Erthaland

{Gaterins de imagenes

Enlaces a wed

Figura 7: Comparativa de tipologias de interaccion. Fuente: © Unit Experimental.

Visitantes totales
22973 personas
Audiencia semanal

Por encima de las 1000 personas

La mayoria de semanas sobrepasd
los 150D visitantes semanales

Media diaria de visitas
298 asistentes diarios”

“Media diaria de asistencia al Museo ABC (desde su
creacién) 160 asistentes diarics

Figura 8: Datos de audiencia sobre la exposicion en el Museo ABC. La propuesta aumento
hasta en un 87% la afluencia diaria al museo. Fuente: © Museo ABC, Unit Experimental.
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Figura 9: Datos de audiencia sobre la exposicion en el Museo ABC. La propuesta aumento
hasta en un 87% la afluencia diaria al museo. Fuente: © Museo ABC, Unit Experimental.

6. Kleinmeister, el legado de Durero en la coleccién Mariano Moret (2018)

La premisa para desarrollar la interaccion en la exposicion Kleinmeister, el legado
de Durero en la coleccion Mariano Moret exhibida en el Museo de Bellas Artes de
Valencia result6 muy diferente a las que motivaron proyectos anteriores. La
exposicion mostraba grabados de dimensiones reducidas que requerian de una
contemplacién pausada y atenta. Por ello, descartamos desde el inicio de nuestras
conversaciones con el comisario que los dispositivos interfirieran negativamente en
el recorrido de la sala. Ante esta problematica, que comprometia el uso tecnoldgico
dentro de la muestra, optamos por un planteamiento disruptivo: crear un espacio
especifico, separado de la obra expuesta, para la ampliacion de contenidos
mediante la interaccion digital. La decision en esta seccion fue crear tres tipologias
de interaccion con diferentes modos de participacion en torno a la técnica del
grabado y las particularidades de algunas obras representativas.

El objetivo principal no era elaborar una guia multimedia al uso que dinamizara
la exposicidn, sino utilizar la realidad aumentada como recurso didactico para
explicar el proceso de grabado, una técnica poco conocida y que seria compleja de
desgranar mediante otro tipo de explicaciones (textos, audiovisuales, etc.). De
acuerdo con Isidro Moreno, el uso de las nuevas tecnologias en museos debe
ofrecer experiencias participativas al visitante, no simples explicaciones.
Asimismo, la instalacién interactiva debe responder a esta premisa fundamental,
facilitando que la experiencia sea enriquecedora, alejada de modas y tdpicos
recurrentes®.

2 Isidro Moreno, “Genoma digital del museo”, en Arte y museos del siglo XXI: entre los nuevos cambios y las
inserciones tecnologicas, coord. Maria Luisa Bellido, 119-135. (Barcelona: UOC - Acci6n cultura, 2013).
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Figura 10: A través de la realidad aumentada, el visitante pudo visualizar y conocer las tres
fases necesarias para la ejecucion de un grabado. Fuente: © Unit Experimental.

A través de la realidad aumentada, el visitante pudo visualizar y conocer, las
tres fases necesarias para la ejecucion de un grabado, a saber: talla, entintado y
estampacion (fig. 10). El acceso a estos contenidos se realiz6 mediante las tabletas
dispuestas en la zona especifica de la sala destinada a tal fin, y su interaccion
comenzaba al enfocar el dispositivo mévil sobre una de las tres reproducciones a
gran escala que se encontraban en este espacio y que pertenecen a la coleccion
Mariano Moret. El usuario, a través de la interaccion gestual, podia participar en el
proceso de grabado, siendo parte activa de la narracion didactica. Por otro lado,
unas gafas de realidad virtual sumergian al visitante en un taller de grabado de la
época para mostrar la distribucion de las diferentes zonas, maquinas y herramientas
necesarias para desarrollar este oficio (fig. 11). Finalmente, como actividad
enfocada a los usuarios mas familiarizados con los videojuegos, se disefid una
pieza interactiva en la que se integré un juego de preguntas y respuestas cuyo
contenido estuvo supervisado por el propio comisario de la exposicion y que retaba
a los visitantes a observar detalles, identificar autores o conocer curiosidades sobre
el mundo del grabado (fig. 12). De este modo, las estampas de la coleccion también
sirvieron para poner a prueba la cultura general del visitante, pero sobre todo para
estimular su curiosidad y ampliar su conocimiento partiendo de la participacion.

Como en los proyectos anteriormente citados, los contenidos desarrollados para
la muestra siguen disponibles a través del catalogo, cuestion que nos permite
enfatizar uno de los puntos fuertes de la realidad aumentada: la capacidad para
superponer contenido audiovisual sobre cualquier soporte y, por tanto, amortizar la
inversion destinada a la elaboracién de estos contenidos, ya que perduran mas alla
de la clausura de la exposicidn. Pese a que la zona interactiva, ocupaba tan solo un
25% del espacio total de la muestra, nos parece oportuno sefialar el nimero de
visitantes que tuvo esta exposicion temporal: 28.959 personas, cuya participacion
fue muy alta en esta zona destinada para tal uso.
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Figura 11: Las gafas de realidad virtual sumergian al visitante en un taller de grabado de la
época. Fuente: © Unit Experimental.

Figura 12: El juego de preguntas y respuestas invitaba al usuario a observar detalles,
identificar autores o conocer curiosidades sobre el mundo del grabado. Fuente: © Unit
Experimental.
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La realidad aumentada y virtual permitieron acercar la desconocida técnica del
grabado y las obras de los Kleinmeister (pequefios maestros) a visitantes de todas
las edades, ofreciendo un punto de vista ludico y didactico a la clasica visita. Esta
experiencia, que debemos observar, comprender y analizar, resultard de gran
utilidad para futuras muestras interactivas en las que lo tecnoldgico aporte, no solo
una comunicacion mas fluida y entretenida, sino que también contribuya a tejer una
sociedad cada vez mejor formada. No deja de ser significativo que en su primera
estancia fuera de Valencia, el comisario de la exposicion, viéndose obligado a
prescindir de material a causa del menor espacio disponible, decidiese incluir todos
los desarrollos digitales en esta nueva sede, aungue eso conllevase prescindir de
algunas de las obras.

7. Conclusiones

La tecnologia digital, incluyendo casos especificos como la realidad virtual y
aumentada, estd desempefiando un papel destacado en el nuevo modelo de
exposicion transmedia, del mismo modo que en su dia sucedid con las paginas
web, los cadigos QR o las audioguias. La diversidad actual de plataformas, canales
de comunicacion y tecnologias disponibles requiere una adecuada planificacion en
el disefio de una experiencia digital museistica. Esto incidira de manera directa en
el interés que suscite una exposicion en el publico, de modo que lo tecnolégico
resultara significante cuando esté intrinsecamente relacionado con el relato que se
construya en la muestra.

A través del abanico de referentes que hemos analizado durante nuestra
investigacion y mediante nuestra experiencia en los tres proyectos comentados en
este articulo, hemos podido constatar la evolucion en la trayectoria investigadora
del equipo. Unit Experimental ha pasado del disefio tecnoldgico de interacciones
aisladas a la produccion de muestras transmedia, integrando distintas plataformas,
desvinculando el contenido digital de la ubicacion fisica de la obra y respondiendo
asi a las demandas de museos y centros expositivos actuales. Por ello, nos parece
relevante sefialar, a modo de conclusiones, cudles serian los factores a tener en
cuenta para la realizacion de un proyecto de estas caracteristicas de la manera mas
coherente posible:

— Recomendamos realizar un minucioso analisis de las obras expuestas, de los
conceptos a comunicar y del espacio expositivo, para determinar una
estrategia de contenido digital coherente que se ramifique en diferentes
canales de manera adecuada. Los casos analizados en este articulo muestran
la necesidad de seleccion de estrategias distintas segin la tipologia de
exposicion, variando desde la presencia de la tecnologia en sala conviviendo
con la obra original (entiéndase los casos de las exposiciones Pensar con las
manos, los cuadernos de Isidro Ferrer y Pep Carrid, y Ana Juan, dibujando
al otro lado), hasta el planteamiento de areas separadas para evitar las
interferencias derivadas del uso tecnoldgico (como la solucién planteada en
la exposicién Kleinmeister, el legado de Durero en la coleccion Mariano
Moret).
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— La tendencia que hemos constatado hacia la demanda de proyectos
transmedia permite realizar aproximaciones a diferentes publicos mediante
la seleccion de canales especificos. Es importante realizar un disefio de
recursos digitales que encaje respecto a cada uno de esas potenciales
audiencias, teniendo en cuenta aspectos como la tipologia de contenido, el
tono, los recursos visuales, la duracion o lenguaje empleado.

— La produccion de aplicaciones moviles, paginas web o instalaciones digitales
especificas puede complementarse con estrategias basadas en el uso de
plataformas de terceros (como redes sociales o webs divulgativas), para
expandir asi el alcance de una exposicion y aprovechar asi las posibilidades
de estos medios. Casos de éxito como el del Museo Del Prado analizado
anteriormente demuestran el alcance de este tipo de iniciativas.

— El disefio de una experiencia museistica transmedia debe plantearse tomando
a la figura del usuario como eje vertebrador del proyecto, intentando
conseguir experiencias memorables, didacticas y significantes. El analisis
realizado tras nuestras exposiciones confirma que el uso de recursos como la
narracion de historias o las estrategias ludicas son de gran utilidad en la
consecucién de estos objetivos.

Por tanto, los museos y centros expositivos (entendidos como tradicionales
espacios de custodia y difusion del conocimiento) deben permanecer atentos a este
progreso. Mas si cabe, teniendo en cuenta que actualmente desempefian también la
funcion de creadores de contenidos, donde la utilizacion de los recursos
tecnoldgicos y los canales de comunicacion determinaran en gran medida su futuro.
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