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) MUSEOGRAFIA EN INTERNET: )
ANALISIS DE LA SITUACION EN NUESTRO PAIS

Cesar Carreras Monfort

RESUMO

A incorporacién das novas tecnoloxias ds nosas vidas segue o seu curso lento
pero constante, e cada vez madis as podemos atopar en distintos dmbitos profesionais.
Este € o caso tamén do mundo da xestién do patrimonio e dos museos, en que as TIC
tefien cada vez unha funcién madis relevante. O presente artigo pretende ser unha radio-
graffa que trata de analizar como as TIC estan modificando a paisaxe da museografia
no noso pais. ‘

RESUMEN

La incorporacion de las nuevas tenologias a nuestras vidas sigue su curso
lento pero constante y cada vez mds las podemos hallar en distintos ambitos profesio-
nales. Este es el caso también del mundo de la gestion del patrimonio y de los museos,
en que las TIC tienen cada vez una funcion mds relevante. El presente articulo preten-
de ser una radiografia que trata de analizar como la TIC estdn modificando el paisa-
Jje de la museografia en nuestro pais.

A medida que la penetracién de las tecnologias de la informacidn y comunicacion
es més patente en nuestro pafs, también aumentan sus dmbitos de aplicacién profesional
y la diversidad de los servicios prestados a un publico mds amplio. Por supuesto el
mundo de la cultura, y més concretamente del patrimonio cultural, no ha permanecido
impasible ante la incorporacion tales tecnologias, aunque sin duda estd tardando mas en
incorporarse a ellas que otras naciones de nuestro entorno.

Antes de todo, este desarrollo tecnolégico se debe analizar dentro de su propio
contexto, por lo tanto primero resulta interesante presentar cual es la situacion real de la
utilizacién de las TIC en nuestro pais. De acuerdo con las estadisticas del Estudio
General de Medios (EGM), en el 2001 existia un 20,3% de espafioles conectados a
Internet, mientras que entre 32-37% de los hogares disponian de un ordenador. Los datos
varian segun las zonas geograficas, ya que la introduccion de estas tecnologias para ser
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mads rapida en dreas urbanas con alta densidad de poblacion (Castells y Diaz de Isla,
2001, 24) y con cierto poder econémico. Asi, las tltimas estadisticas de IDESCAT en
Catalufia (Mayo 2002) sefialan que el 46,5% de los hogares tenian un ordenador, mien-
tras que el 29,9% tenia acceso a Internet'. Similares porcentajes se barajan para comu-
nidades como Madrid.

Segtin las estadisticas del Flash Eurobarometer (Abril 2002), la media de cone-
xi6n a Internet en los hogares de la Unién Europea era del 37,7%, ademds de Espaiia,
otros paises que estaban por debajo de esta media eran Grecia (14,8%), Portugal
(15,1%), Francia, Italia y Bélgica. Por el contrario, los paises ndérdicos son los que estdn
apostando mads decididamente por estas nuevas tecnologias, encabezados por Suecia
(66,5%), Dinamarca (59,4%), Holanda (53,8%) o Finlandia (51,4).

Posiblemente, una de las razones del retraso de su introduccién en nuestro pais sea
que su utilizacién en el mundo de los negocios es reducida. Asi, a pesar de que un gran por-
" centaje de empresas estd conectada a Internet (64,5%), s6lo un 24% tiene su propia pagi-
na web, y el 65% nunca ha tenido ningtin ingreso a partir del comercio electrénico (e-com-
merce) (Castells y Diaz de Isla, 2001, 24). Aqui puede estar una de las claves de su relati-
vamente lento desarrollo de Internet en Espafia, junto con el de la edad, ya que la media de
usuarios oscila entre los 25-34 afios (30-38%), mientras que entre el grupo de edad de toma
de decisiones (mas de 45 afios) s6lo lo emplean un 9%. Ademas, el perfil del usuario indi-
ca que se trata de personas de clase de media, la mayoria con estudios superiores 0 uni-
verstarios, y un predominio de los hombres (61%) respecto a las mujeres (38,9%).

De acuerdo con las encuestas, Internet actualmente se emplea en nuestro pais para
obtener informacidon (buscadores, prensa, correspondencia), y seguidamente para el ocio,
desde la descarga de musica (ficheros mp3: 39,4%), consulta de peliculas (29%) o jue-
gos en red (19%). Esta tendencia es similar a la del resto de Europa (Eurobarometer —
Abril 2002) en que se sefiala que los europeos en un 57,8% utilizan Internet para e-mails,
41,5% para buscar informacién sobre un producto, 40,3% por trabajo, 37% para mate-
rial 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 objeti-
vos destacados de la utilizacién de Internet, de forma directa (educacién, documenta-
cién, actividades) o indirecta (turismo, ocio).

Con esta breve sinopsis de las caracteristicas del desarrollo de Internet en Espana
resulta mas facil de comprender su introduccién en el dmbito de la cultura, y mas con-
cretamente el mundo de los museos.

LAS PRIMERAS EXPERIENCIAS DE LAS TIC EN MUSEOS EN EL MUNDO

Las primeras aplicaciones de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
en los Museos de finales de los 80 y principios de los 90 pensaban en un publico pre-
sencial, o sea que visitara aquellas instituciones que las utilizaban porque resultaba un

Cabe destacar que respecto a los porcentajes de la encuesta anterior (Noviembre 2001), el aumento ha sido
de 0,5% en ordenadores personales y un 1,9% en acceso a Internet, por lo tanto poco significativo por lo que
se habla de cierto estancamiento en su desarrollo. Un resumen de la encuesta se puede encontrar en

http://dursi.gencat.es/generados/catala/societat informacio/noticia/1020 12 8120.html.
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atractivo mas. Desde el afio 1991 se comienzan a celebrar conferencias internacionales
‘bienales que reunen a especialistas de todo el mundo intercambiando experiencias reali-
zadas en sus respectivos Museos, entras ellas el conocido como ICHIM (International
Cultural Heritage Information Meeting). Estos primeros encuentros vinieron a demostrar
]a preeminencia de los museos americanos (USA y Canada) en la utilizacién de aplica-
ciones informaticas, la mayoria de ellos eran fundaciones privadas que tenian cierta faci-
lidad para obtener recursos econdmicos y humanos®, que otros centros no disponian.

Juntamente con la introduccidn de los ordenadores dentro del propio museo como
elemento destacado o complementario dentro del discurso museografico, también se
comienza a utilizar el CD-ROM, en aquel momento, como soporte de lo que podia ser
bien el catdlogo de la exposicion o bien la coleccidén de la institucién. A pesar de que la
tecnologia del CD-ROM aparece ya en 1986, las primeras aplicaciones en el ambito del
patrimonio museistico se hacen esperar hasta principios de la década de los 90.

Los primeros CD-ROMs de exposiciones y colecciones de Museos provocaron
ciertos problemas segitin los programas y tipos de ordenador que poseia el usuario, por
lo que apenas tuvieron difusién. De hecho, s6loen contadas experiencias los CD-ROMs
de Museos han tenido éxito en su comercializacién, amortizando con creces las inver-
siones en produccion, marketing y distribuciéon® (Keene, 1998, 54). La tecnologia del
CD-ROM poco a poco va quedando obsoleta ante el dltimo formato digital, el DVD, que
ya es su substituto en la actualidad. De todas formas, los costes actuales para crear CD-
ROMS y DVDs, resultan excesivamente elevados para los Museos, sobretodo aquellos
de pequeias dimensiones fisicas y presupuestarias, por lo que tienden a desistir de rea-
lizar inversiones en este tipo de iniciativas.

Finalmente, la Gltima gran iniciativa de principios de los 90 en el ambito de los
Museos fue la creacién de amplia red de instituciones que tenia acceso remoto a sus res-
pectivas colecciones. Se aprovechaba la red de comunicaciones existente con la aplica-
cién de programas de bases de datos a los cuales se hacian consultas mediante SQL. En
lo que respecta a Europa se cred el consorcio RAMA (Remote Access to Museum
Archives) en el 1992, que incorporaba algunos de los Museos europeos mds importan-
tes que compartian de ese modo sus colecciones a través de la red* (Delouis, 2001).
Dentro del panorama tecnoldgico cambiante de aquellos afios, aparecieron algunos
documentos de cémo podia ser la introduccién de las TIC en el &mbito del patrimonio,
por supuesto muchos de estos informes resultan hoy en dia obsoletos®.

N}

Solanilla (2001) sugiere que las diferencias juridicas de muchos museos americanos ha favorecido la rdpida
introduccién de las TIC en el dmbito patrimonial.

w

Instituciones como el Museo del Louvre, Museu d’Orsay o la National Gallery han realizado producciones
de CD-ROMs con gran éxito, asi en el primer afio de ventas de The Louvre-Paintings and Palace se supera-
ron las 220.000 copias, 87.000 de I Paul Cezanne o 38.000 del Tour virtual por el Museo d’ Orsay.
Posiblemente sélo los grandes museos, con sus impresionantes colecciones, al ser centros de visita obligado,
tienen potencial para crear CD-ROMS o DVDs que tengan una buena salida comercial.

Los miembros originales de este primer consorcio incluian el Museon de La Haya (NL), Museo Nacional del
Prado (E), Museo Arqueolégico Nacional (E), Galleria degli Uffizi de Florencia (I), Pergamon Museum de
Berlin (D), Musee d’Orsay de Paris (F), Goulandris Museum de Arte Ciclddico de Atenes (GR) y el Archivo
Beazley del Ashmolean Museum de Oxford (GB).

Las aportaciones mds destacadas se citan a continuacién: Davis, B. y J.Trant (1996); CHIN (Canadian
Heritage Information Network) (1996); Getty Information Institute; Gill, T. (1996); Vasari entreprises and
Videomuseums (1996-7)

w
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Seguramente la aparicién de Internet (World Wide Web), que nace con su estan-
dar actual de lenguaje HTML (Hypertext Markup Language) hacia el enero de 1993,
supone el cambio mds 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 difu-
sién y documentacion abre nuevos campos para la experimentacion en los Museos. Gran
parte de las reflexiones sobre la utilizacion de Internet en el d&mbito de los Museos y otras
instituciones patrimoniales aparecen en las diversas conferencias que el grupo america-
no “Archives and Museums” (http://www.archimuse.com) realiza anualmente desde
1997, o en los congresos del ICHIM. El Canadian Heritage (http://www.chin.gc.ca) ha
ido recogiendo un buen nimero de informes y documentos de trabajo para profesionales
de Museos que deseen utilizar adecuadamente Internet®.

En lo que respecta a Europa, existe un red de especialistas dentro del programa
IST, conocido como DigiCULT, que estan preparando un informe sobre el futuro de las
tecnologias digitales en el mundo del Patrimonio Cultural, con la colaboracion de miem-
bros instituciones de Estados Unidos, Canadé 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 politicas nacionales, cambios en la organizacion, explo-
tacién de recursos y tecnologia. Los resultados provisionales del informe se pueden con-
sultar a través de la direccion del Salzburg Research group de Austria (http://www.salz-
burgresearch.at/digicult).

Dentro del informe preliminar, resultan sugerentes una serie de recomendaciones
muy explicitas dirigidas a los gobiernos nacionales, administraciones regionales y loca-
les asi como a los propios Museos, o como ellos mimos definen “instituciones de la
memoria’”; _

- Dada que el 95% de las instituciones europeas del patrimonio son de pequefias dimen-
siones, resulta necesario crear organizaciones de soporte e infrastructuras digitales
para aprovechar las oportunidades de la revolucién digital

- Se requiere la colaboraciéon centros de I+D, entre ellos Universidades, como soporte
tecnoldgico y creacion de contenidos

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

- El éxito de la digitalizacién del patrimonio depende en gran parte de la relacion estre-
cha con los programas educativos, para que se conviertan en verdaderas herramientas
pedagdgicas

- Resulta imprescindible una nueva formacién 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 contex-
tualizacion, explicacién e interpretacion de los objetos de las colecciones

- Es importante distinguir entre los usos comerciales y educacionales para lo que se
refiere a los derechos de reproduccion y utilizacién

- Las nuevas tecnologias permiten crear entornos inmersivos interactivos, personaliza-
cién, guias inteligentes o trabajo colaborativo. Algunos de estos aspectos técnicos son
los que se deberian desarrollar con mayor dedicacién por parte de los Museos

¢ Destaca uno de sus documentos titulado “Capture your Collections. A guide for managers planning and
implementing digitalization projects” accesible en formato digital on-line.
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MUSEOS E INTERNET: UNA VISION GENERAL

Cuando en 1947, André Malraux proponia en su ensayo Le Musée imaginaire,
que el Museo debia convertirse en una institucion abierta a la sociedad, y que su influen-
cia no debia limitarse al lugar donde estaba el objeto, sino que su conocimiento debia
superar el espacio fisico del edificio; poco podia imaginar que sus deseos se podrian con-
vertir en realidad. La aparicion de Internet ha supuesto una revolucién para la comuni-
cacion y difusion del patrimonio, el visitante del Museo ha dejado de ser tan sélo el
publico local presencial, y aparece un nuevo publico lejano y virtual.

De todas maneras la comunicacion en Internet sigue en fase de desarrollo técni-
co, por lo que todavia no ha alcanzado sus maximas posibilidades en rapidez conexion,
calidad de transmision y volumen de datos. A medida que evolucione la investigacion,
lo que hoy son barreras, en el futuro ya no existiran. Por el momento, algunos recursos
en video, audio, realidad virtual o interactivos generan archivos de tales dimensiones que
son dificiles o imposibles de transmitir por la red, sobretodo pensando en un piblico
amplio con unos requisitos minimos de un médem de 56 Kps. Por ello, muchos recursos
actuales se han de acondicionar a unos formatos que permitan su facil descarga por cual-
quier usuario, al menos si lo que se pretende es universalizar su acceso. En algunos pai-
ses 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 datos”. De todos modos, hasta
que ese acceso no se universalice, los recursos on-line de los Museos se deben atener a
los condicionantes de la red para un usuario medio.

Asi como en algunos paises como Estados Unidos parece que la banda ancha se
estd introduciendo de forma rédpida, en Europa estd tardando mds de la cuenta. Hoy por
hoy, s6lo un 6% de la poblacién europea se conecta con ADSL, mientras que un 4% tiene
acceso a fibra optica. Parte del retraso parece debido a los precios de los proveedores pri-
vados europeos®.

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 simulta-
neidad de la visita — y de espacio — ya que es accesible desde cualquier punto del plane-
ta. Con ello varia el objetivo de los responsables del museo, asi como el abanico de
publico al cual puede ir dirigidas las actividades de la institucion.

Tal como se observa en numerosos estudios, cada vez existen mas usuarios de
Internet que utilizan mds a menudo los servicios virtuales que ofrecen los Museos.
Cuando mads estable resulta un espacio y mds recursos de calidad presenta tiene mas visi-
tantes acostumbran a utilizarlo (Keene, 2000).

Una de las primeras ventajas de la red es que pone en contacto directo a los visi-
tantes con los gestores de los centros a través del correo electrénico, lo cual posibilita la
comunicacion, conoce la opinién del publico y la introduccién de sugerencias de la
- gente. En otros espacios, el pulso de opinioén sobre el centro se obtiene mediante encues-
tas en linea, que facilitan esta adecuacién de la institucién a las preferencias de un publi-
co amplio. Por otro lado, la utilizacién de Internet significa que los museos facilitan el
acceso a un publico més joven, de una media de edad entre los 20-40 afios, familiarizado
con las nuevas tecnologias que pueden representar, en ocasiones, una nueva audiencia.

7 Algunas instituciones universitarias americanas, colegios e instituciones de la memoria (Archivos, Museos,
Bibliotecas) estdn conectados con banda ancha, por lo que los usuarios pueden descargarse ficilmente recur-
sos en audio y video (ver proyecto AMICO - http://www.amico.org).

* A nivel comparativo el precio de la linea ADSL varia en Europa de 106, 4 euros en Portugal o 90,73 en
Espafia a 24,09 en Alemania, 29,14 en Bélgica o 29,70 en Dinamarca.
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Hoy por hoy existen unas categorias evidentes de webs de Museos, un esquema que
hemos adaptado a partir de otro ya definido con anterioridad por Teather y Willhem (1999)°:

a) Folletos electronicos, un recurso en web que sélo contiene detalles para la visi-
ta al centro fisico (horarios, localizacién, teléfonos...), una descripcién general de
su contenido, servicio de ventas de productos y actividades. En la actualidad gran
parte de las webs responden a este modelo bdsicamente propagandistico, o sea
una especie de triptico informativo en linea. Esta categoria de web de Museo
acostumbra a desilusionar a los usuarios, de acuerdo con encuestas realizadas a
visitantes que esperan hallar exposiciones o colecciones en linea (74%). Como
veremos mds adelante, ésta es la pauta mas generalizada en el Estado espafiol.

b) Reconstruccion fisica del centro, recursos que reproducen una copia virtual
idéntica del edificio del Museo, asi como la disposicién de sus contenidos en la
exposicion. De esta manera, el usuario puede hacer una visita “virtual” idéntica
al recorrido real por el centro, de este modo siempre existe el riesgo de que la
gente decida no realizar nunca una visita presencial. Técnicamente, algunos de
los espacios virtuales pueden incorporar imagenes de webcams situadas en el pro-
pio centro, o lo mds corriente es encontrar imagenes panordmicas de 360°°.
Afortunadamente, estos modelos de webs cada vez resultan menos populares.
Acostumbran a utilizarse en grandes Museos, que ya de por si tienen numerosos
visitantes (p.e. Museo de la Civilization — Ottawa; http://www.civilization.ca).
Tal como sefiala R.Loverance (British Museum) (IBM, 2000): “Existe el peligro
constante de replicar en el mundo virtual las limitaciones del medio fisico, con
su contenido estdtico, del que tanto hemos tardado en librarnos”.

Existe un proyecto sumamente interesante conocido como Valhalla (Counsell,
2002), que recoge reconstrucciones virtuales de jardines historicos de distintos
paises, como Hatfield House (Gran Bretafia) o Chéteau de Villandry (Francia).
Ademds en el proyecto se combina la presencia de imagenes en vivo proporcio-
nadas por cdmaras de video fijas, y georeferencias mediante SIG".

Tan sélo en casos muy especiales tiene sentido reproducir un edificio fisico, aun-
que sea imaginario, cuando existe la voluntad de que todo el mundo pueda tener
acceso™ o bien cuando el edificio real no existe y su reproduccién virtual es una
forma de animar a su construccién”.

9 De hecho la clasificacién parte de un trabajo inédito de M.Pincente (1996) Surf’s up: Museum and the world
wide web. Universitat de Toronto. Research péaper, Master of Museum Studies Program.

0 Uno de los ejemplos mds conocidos es la Galeria Virtual de la propia UNESCO (http://www.unesco.org/
visit/uk/v4/index.htm).

" Los SIG son sistemas de informacién geografica para almacenar y gestionar informacién georeferenciada
que combina base de datos, cartografia digital, estadistica y otras aplicaciones como édlgebra de mapas.

2 |_a exposicién de Arvesglvet mostraba la vajilla de la familia real sueca en el Museo Nacional de Estocolmo.
Ante la imposibilidad de realizar una exposicion itinerante para que todos los siibditos de la Corona pudie-
ran disfrutar de la exposicion, se decidié virtualizarla, manteniendo la misma disposicién de objetos y de
vitrinas que en el espacio que se disponian originalmente. En este caso, la reproduccién fidedigna de la expo-
sicién tenia una voluntad “democrética”, en otras palabras que todo el mundo tuviera las mismas posibilida-
des de acceso (hitp://kunst.uib.no/Art/web/Exhibition/Inglisj.html).

3 En este segundo caso se incluye la experiencia del Museo Virtual de Artes El Pais (Uruguay). Ante la impo-
sibilidad que tenfan los artistas noveles uruguayos para encontrar un espacio donde exponer su obra, se plan-
tearon la alternativa de construir este espacio virtual que servia para divulgar su obra y de paso reclamar la
construccién de un museo de arte contemporaneo para la ciudad de Montevideo (http://www.diarioelpais.com/
muva2) (Haber, 1998).
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c) Verdaderos interactivos, recursos hipertextuales que son complementarios y
prolongaciones de los contenidos presenciales que se ofrecen en el Museo. Su
funcion consiste en facilitar la visita al centro real, a partir de mostrar una parte
de sus contenidos, a la vez que se amplia la documentacién que no se puede
encontrar en la propia institucién real. Por otro lado, favorecen a una formacién
previa a la visita y recorridos para diversos tipos de publico con intereses varia-
dos. En este caso, los Museos permiten formas no-lineales de consulta e investi-
gacién 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 centre de 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
que construyen su propio conocimiento a través de la experiencia. Ejemplos cl4-
sicos de este tipo de Museo son los centros de Ciencias como el Exploratorium
de San Francisco (http://www.exploratorium.edu) o el Museo de Ciencias y

Tecnologia de Londres (http://www.nmsci.ac.uk).
Para ver una seleccion de las mejores exposiciones virtuales mundiales agrupa-
das por ambitos tematicos, es muy recomendable una visita a WebExhibits
(http://webexhibits.org).

d) Grandes bases de datos on-line .
En este tipo de aplicacién de los Museos, el objeto vuelve tener preeminencia
absoluta respecto al discurso museografico, asi como la informacion 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.e. audio, video...). Dada la importancia de los objetos en este tipo de centros,
su version virtual se convierte en un espacio de documentacién en linea, un cata-
logo digital accesible a diversos perfiles de publico. Generalmente, este modelo
se aplica a Museos de arte, en que el objeto artistico se convierte en el centro de
la visita, y su contextualizacién apenas tiene relevancia. En este sentido se han
desarrollado proyectos de bases de datos de objetos en linea, siguiendo la expe-
riencia del proyecto RAMA, hoy en dia generadas como CGIs o codificadas en
XML, para poder realizar busquedas segin multitud de criterios™.

Uno de los proyectos que han incorporado XML a bibliotecas, archivos y muse-
os es COVAX (Yeates, 2002), y que en la actualidad estd comprobando su ade-
cuaciéon a distintos formatos de datos (textos, imagenes, audios, videos...).
Aunque tal como indica Veltman (2002), la variedad de significados en el 4mbi-
to de la cultura (*cultural semantics”) dependiendo de las distintas tradiciones,
hace que a diferencia de en ciencias, la codificacién y la terminologia en letras se
ha mucho més compleja.

Incluso existen empresas como Gallery System (http://www.gallerysystems.com)
dedicadas exclusivamente a la creacion de bases de datos a medida para distintas
instituciones museogrdficas como pueden ser el Seattle Art Museum,
Smithsonian Institution o Hong Kong Heritage Museum.

* El Sistema HyperMuseum (http://www.HyperMuseum.com) es un proyecto de investigacién financiado por
la UE para crear un portal de Museos europeos a través del cual se puedan acceder a todo tipos de objetos digi-
talizados y su ficha (p.e. documentos, fotografias, cuadros, audio...) (Stuer, Meersman y De Bruyne, 2001).
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Muchos de los proyectos financiados por la Unién Europea dentro de la convo-
catoria Information Society and Technology (IST)", siguen este modelo de base
de datos interactivos de imégenes y textos. Uno de los proyectos mds destacados
es el SCRAN escocés (http://www.scran.ac.uk) que ha permitido digitalizar y
poner en linea contenidos de muchos museos escoceses para que sean empleados
por las escuelas de secundaria y otros colectivos. El proyecto hoy en dia ocupa a
mas de 200 personas.

Otra interesante experiencia es la del Musée d’Orsay (Paris), cuya base de datos
interactiva serd accesible on-line en breve)(Laurence et alii, 2001), como la de otros

- grandes museos franceses entre ellos el propio Louvre (http://www.louvre.edu). En
este mismo ambito también existe una iniciativa americana conocida como la
biblioteca AMICO, en la cual diversos Museos, Archivos y Bibliotecas proporcio-
nan textos e imdgenes de sus colecciones parar diversas instituciones educativas
que las quieran utilizar previa suscripcién, aunque el proyecto no tiene dnimo de
lucro (http://www.amico.org).

Después de toda esta descripcion, la siguiente pregunta: ;qué beneficios conlle-
va la creacién de espacios webs para los Museos, después de invertir un cierta cantidad
de recursos humanos y econémicos? Todavia no existen estudios en detalle que nos sir-
van para evaluar los efectos de las nuevas tecnologias en el publico, aunque si se dispo-
ne de algunas ideas previas. Si nos atenemos a los datos de las visitas a portales de las
grandes instituciones museogréficas, las cantidades son significativas. Por ejemplo, el
Museo Hermitage de San Petersburgo, tiene 2 millones de visitas presénciales anuales,
mientras que su web desarrollada con el soporte tecnolégico de IBM' es visitada al afio
por mas de 73 millones de usuario anualmente, unas 200.000 personas diarias.

Por supuesto, es necesario distinguir entre la capacidad econdmica de los grandes
Museos y centros patrimoniales minoritarios en ndmero, respecto a los pequefios y
mediados centros que son los mds comunes. L.a mayor parte de éxitos en aplicaciones
de webs en Museos o exposiciones ha requerido la utilizacién de sofisticados medios
técnicos como reconstrucciones en realidad virtual, vistas panoramicas... En muchos
casos han supuesto grandes desembolsos de dinero, que s6lo se podian permitir al ser
Museos nacionales o tener sponsors privados (p.e. Museo del Louvre, MOMA etc...).
Estos grandes Museos cuentan con los recursos de la propia institucién y el apoyo poli-
tico y econémico de las administraciones, por eso pueden invertir esfuerzos en aplica-
ciones informaticas sin demasiados problemas.

Uno de los ejemplos mas paradigmaticos es la web sobre la antigua Olimpia dise-
fiada por la Universidad de Melbourne con motivo de los juegos olimpicos de Sydney, y
para la promocion de la candidatura olimpica griega. La web ha disfrutado de un verda-
dero éxito medidtico y de consultas, incluso econémico con la creaciéon de un CD-ROM
y su posterior comercializacion, cuyos ingresos han supuesto la recuperacion de la inver-

15 Uno de los proyectos financiados en la dltima convocatoria es REGNET, una plataforma que mediante len-
guaje XML proporciona contenidos culturales en linea previo pago, en la cual los principales proveedores de
contenidos son Museos y otras instituciones culturales (Koch y Koch, 2001).

s En 1997, IBM realizé una inversién de 1.6 millones de délares en la creacién del portal de Internet del Museo
Hermitage de San Petesburgo (http://www.hermitagemuseum.org), asi como el proyecto de digitalizacion de
sus obras de arte y documentos. Este recurso en web comenzé a ser accesible al piblico en junio de 1999.
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si6n inicial del proyecto realizada por el gobierno griego (Ogleby y Kenderdine, 2001)".
Otros proyectos como la creacién de una base de datos accesibles a través de Internet de
toda la coleccién del Museo d’Orsay ha supuesto una gran inversién econémica y de
recursos humanos, que estard en linea al lo largo del 2002, y que dificilmente se podrin
recuperar en su comercializacion (Des Cars; Le Coz y Julé, 2001). Estos grandes muse-
os nacionales siempre dispondrdn de medios econémicos 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 pequefias en
que las aplicaciones multimedia pueden convertirse en una necesidad, para que la insti-
tucién pueda sobrevivir en el futuro, y que no cuentan con los medios econémicos y
humanos para desarrollarlo. En este caso, tal como indicaba el informe del proyecto
DIGICULT, sera recomendable la colaboracién conjunta entre Centros de investigacion
y Universidades, ademds de la formacién de su propio personal, para que ellos mismos
se dediquen a digitalizar sus colecciones y difundirlas en Internet”® (Beardon, Mills y
Wright, 2001). :

Tal como sefiala acertadamente Bertuglia et alii (1999, 258), la presencia de estos
pequefios Museos en Internet es necesaria para su supervivencia, ya que los que existan
en ella 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
pequefios Museos tendrdn con otros Museos de similares dimensiones, para compartir
recursos y estrategias comunes. ‘

VERDADEROS INTERACTIVOS: UNA ESPECIFICACION

En esta seccion se explica en mayor detalle la tercera tipologia de web, el verda-
dero interactivo, que es tal vez la mas alejada de los modelos conocidos con anteriori-
dad, ya que aprovecha al médximo las posibilidades de las TIC. Este tipo de recurso debe
seguir una serie de principios basicos propuestos por el grupo Oliba (Carreras, 2000;
2001) de acuerdo con la evaluacién de recursos externos y nuestros propios proyectos:

1. 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 sélo parte de la informacién del museo, parte de la documentacién que, o

bien se halla en otros centros, o bien es inaccesible para el visitante' (p.e objetos

de almacén, en restauracion...) '

" La direcci6n de la exposicién en linea es http://www.phm.gov.au/ancient greek olympics/y a pesar de que
se ha financiado con dinero piiblico griego no se encuentra en ningiin servidor griego ni vinculado al Museo
de la ciudad de Olimpia.

** El grupo Oliba ha priorizado la colaboracién con este conjunto de Museos en sus proyectos de investigacion,
ya que son los que se encuentran con mayores requisitos y potenciales en el 4mbito de las nuevas tecnologi-
as (Carreras, 2000; 2001).

 En general més del 50% de las colecciones del los Museos se encuentran en almacenes debido a la falta de
espacio expositivo en el edificio, y tal vez porque algunos objetos sélo tienen interés para un piiblico muy
especializado. La digitalizacién de estos objetos y sus accesos en linea es una de las grandes ventajas que
ofrece Internet.

103



BOLETIN DO MUSEO PROVINCIAL DE LUGO

El primer objetivo de la web de un museo o exposicién es incentivar la visita a
la exposicion real para aquellos que puedan desplazarse, por tanto no debe entrar
en competencia con sus contenidos, tanto una muestra de lo que alld pueden
encontrar \

Los recursos digitales en Internet se deben disefiar con el objetivo de preparar
al puablico para la visita — previsita — dando una informacién previa que favo-
rezca la contextualizacién sobre el tema para aquel que visite el Museo (p.e. bio-
grafia artistica, técnicas, escuelas, palabras claves, conocimientos basicos)

Este mismo recurso en Internet deberia ser lo suficientemente interesante como
par que el usuario una vez completada la visita presencial pudiera volver a con-
sultar el espacio — postvisita

La web permite organizar diversos recorridos en funcion del interés de cada
uno, desde un publico generalista (término broadcasting en inglés) o a un publi-
co muy especializado (término narrowcasting en inglés)*. En un museo real estos
recorridos no se pueden realizar simultineamente, sino que requeririan la ayuda
de diversos guias o sefializaciones para poderlas simultanearlos, con la consi-
guiente dificultad técnica.

A través de la web se deberian de poder realizar actividades, experiencia y pre-
sentaciones imposibles de realizar con otros medios como seria la contextuali-
zacion de objetos a través de la realidad virtual.

Por supuesto, la version digital del Museo ha de presentar el mismo discurso muse-

ografico que se realiza en su version real. Por lo tanto, se pueden aplicar algunos de los con-
ceptos de teoria educacional que Hein (1998) ha adaptado para el mundo de los museos:

1.

Museos de educacion didactica-expositora, en donde las exposiciones son
secuenciales, en las que los componentes didacticos aparecen de forma jerarqui-
ca con el objetivo de que los visitantes aprenda. Esta misma jerarquia se puede
mantener en los espacios virtuales, limitando al méximo la existencia de vincu-
los 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 Mesoamérica (http://www.ballgame.org/), que
utiliza Flash 5.0 para desarrollar un recorrido pautado.

Museos de educacion estimulo-respuesta, en donde las exposiciones hacen refe-
rencia a aprendizajes de conducta, que por razones pedagodgicas mantienen una
estructura secuencial, de forma-que los componentes didécticos también describen
aquello que pueden aprender los visitantes a través de estimulos controlados. En
plataformas digitales, las exposiciones deberian incluir un itinerario lineal claro, con
un principio y final. Adema4s, incorporarian elementos claves (p.e. textos, imagenes,
vinculos...), que se convertirian en verdaderos estimulos para el aprendizaje.

Algunos juegos interactivos o tests de respuesta miltiple a informacion propor-
cionada dentro de la exposicion serian algunos tipos de ejemplos de estos ele-
mentos claves de aprendizaje, en este caso virtual. En la actualidad, existen algu-

% La web del Museo de Carrara permite en su inicio escoger entre una serie de perfiles para efectuar la visita
virtual, de acuerdo con los conocimientos y grado de especializacién. Se puede escoger entre el perfil de
turista, estudiante de arte o experto (http://giove.cnuca.cur.it/Museo.html) (Paterno y Mancini, 1999).
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nas iniciativas de portales de juegos interactivos en Internet disefiados especial-
mente para la docencia no formal como la que se desarrolla en un Museo, y sobre-
todo para un publico muy joven. Entre los proyectos mds destacados por la cali-
dad de sus recursos estd Discovernet (http://amol.org.au/discovernet), que per-
mite a los usuarios crear sus propias exposiciones para nifios en Flash (Adendorft,
2001), o ejemplos de su utilizacién en el portal de Museos Virtuales del Canadian
Heritage (http://www.virtualmuseum.ca/English/Games/index.html).

En algunos casos se estan creando aplicaciones informéticas a medida para favo-
recer la interactividad de los usuarios de estas exposiciones o visitas virtuales.
Uno de los casos méas destacados es precisamente “History wired: a few of our
~favourite thy” (http://historywired.si.edu).

3. Museos de aprendizaje a partir del descubrimiento, en donde las exposiciones
se basan en aproximaciones constructivistas a la educacion, en las cuales el pro-
ceso de exploracion y experimentacién se convierten en el eje museografico fun-
damental. Estas exposiciones permiten la exploracién y la interacciéon empleando
un amplio abanico de métodos de aprendizaje y componentes dindmicos
(Solanilla, 2002). En las plataformas virtuales se pueden simular facilmente estos
Museos a partir de hipertextos interactivos (‘hands-on experiments’) o recreando
mundos virtuales en dimensiones 3-D. Uno de los ejemplos podria ser el proyec-
to LeMO (Lebendiges virtuelles Museum Online — http://www.dhm.de 6
http://www.hdg.de) que crea un espacio virtual sobre la Historia de Alemania en
la colaboracion de los Museos de Historia de Berlin y la Haus der Geschichte de
Bonn (Asmuss, Scriba, Rreiche y Nentwig, 2001).

Los elementos interactivos favorecen un papel mas activo de los visitantes, los
cuales pueden aprender mediante experimento y error, y entonces, analizar las
razones que hay detras fendmenos particulares, acciones o resultados®..

Dentro de esta tipologia de grupo también se podrian incluir todos aquellos Museos
y exposiciones virtuales que demandan una participacién del publico en la creacion
de contenidos en determinadas secciones, normalmente aquellas que suponen la
introduccion de sus memorias u opiniones personales. Una de las primeras exposi-
ciones que incorporaba esta aplicacion fue precisamente “Recuerdo de Nagasaki”
del Exploratorium de San Francisco®, y en la actualidad “A More Perfect Union:

Japanese Americans and the USA” (http://americanhistory.si.edu/ perfectunion).

Los especialistas en museografia hablan siempre de que la educaciéon no formal
que ofrece una institucién como un Museo requiere de un tratamiento diferenciado, que
combine el entretenimiento con el aprendizaje, ya que la visita se realiza en tiempo per-
sonal de ocio. Con este mismo objetivo diferenciado se debe desarrollar el disefio de
espacios virtuales, sobretodo en lo que refiere a las exposiciones.

* Como un ejemplo especial se puede considerar el curso de aprendizaje de la cultura japonesa conocido como
i-irasshai, que reconstruye contextos de vida cotidiana japonesa con los cuales se interactiia. Se trata de un
espacio disefiado para el aprendizaje de adultos (Jones, Cole y Quay, 2001).

? La exposicién contenfa un conjunto de fotografias sobre les dramaticas consecuencias del lanzamiento en
Nagasaki de la primera bomba atémica, coincidiendo con su aniversario. Una de las secciones permitia la
inclusién de las memorias de los participantes, mayoritariamente los japoneses que sufrieron el ataque.
Debido a la extraordinaria y emotiva participacién de la gente, esta seccién cobré vida por si sola.
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SITUACION EN NUESTRO PAIS: LOS PRIMEROS PASOS

Una vez presentado el panorama general de Internet en nuestro pais, y de las apli-
caciones de las TIC en los Museos del mundo, ahora es el momento oportuno de volver
al punto inicial de este articulo. Tal como harfa un buen vinculo de un hipertexto, pasa-
mos describir como las instituciones museisticas de nuestro pais han ido incorporando
de forma paulatina estas tecnologias.

En nuestro pais la introduccion de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién en los Museos siguen un camino ciertamente lento, ya que'la mayoria de
estos equipamientos de caracter publico tienen unos presupuestos limitados, y los cam-
bios tecnolégicos no son una de sus prioridades. Poco a poco, se van dando cuenta que
la visibilidad de sus Museos en Internet es necesaria, y por lo pronto, se han ido genera-
lizando los portales de los distintos centros. Se trata de portales informativos, del tipo
folleto electronico, que ilustran los principales servicios y horarios del Museo®.

Pero, ;donde se pueden hallar estas webs de Museos espafioles? Realmente, su
busqueda es complicada, bien a través de un buscador como Goggle o Yahoo, o a través
de alguno de los incipientes portales monograficos de Museos. Una seleccion de vincu-
los sobre un buen nimero de Museos del pais se encuentra en la direccién del Virtual
Museum espafiol (http://www.gti.ssr.upm.es/~vimp/SPAIN/)*. En este espacio se
encuentran vinculos de exposiciones y de Museos de forma un tanto desorganizada, sin
agrupaciones tematicas ni geograficas. Tampoco se comenta el contenido que se puede
hallar en cada uno de ellos. .

Otras selecciones de direcciones de Museos espafioles en Internet se pueden
encontrar en http://www.madrilejos.net/museos/default.htm, en la Asociacién Espafiola
de Musedlogos (http://www.museologia.net/ppal.htm) o recursos personales de profeso-
res como http://www.xtec.es/~jgonil2/index.html. En todos ellos, la seleccion es muy
personal de acuerdo con la informacién a su disposicién, y se organizan por orden alfa-
bético o tematico. S6lo en la pagina del profesor J. Goii (http://www.xtec.es/~jgonil2/
index.html) se observa un comentario de los distintos recursos. Similar es el caso del
portal de Humanidades “Liceus” (http://www.liceus.com), que en la seccién de Museos
aparecen webs de Museos comentadas, organizadas geograficamente.

De esta situacion se desprende que pareceria necesaria la creacién de algun por-
tal monografico que incluyera de forma interactiva todos los recursos virtuales, noticias
y direcciones del mundo del Patrimonio en Espafia, y mds concretamente de Museos. A
la misma conclusion ya se habia llegado en otros paises, donde los potenciales usuarios
de recursos de Museos no sabian dénde localizarlos. Asi, existe una iniciativa privada en
el Reino Unido que ha creado un portal de Museos virtual (http://www.24hourmu-
seum.org.uk) con numerosos campos de biisqueda, noticiarios variados, fichas de insti-
tuciones... Aunque puede que no sea un recurso ideal, si que se aproxima a este punto de

% Como ejemplo estarian las webs de distintos Museos de Barcelona pertenecientes al ICUB, los cuales mues-
tran una estructura similar puramente informativa de los servicios presenciales. A todos ellos se puede acce-
der a través de http://www.bcn.es/museus/.

2 Este espacio estd patrocinado por el ICOM y administrado desde nuestro pafs por José M. Martinez de la
Universidad Politécnica de Madrid. Cualquier recurso nuevo que se desee difundir se debe comunicar al
administrador espafiol que lo incorpora al portal inmediatamente.
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encuentro deseado por los especialistas. Por otro lado, aquellos recursos publicos brité-
nicos se pueden encontrar conjuntamente en (http:/www.museus.co.uk), 1o mismo ocu-
rre con los Museos nacionales franceses (http://www.rmn.fr).

En un nivel superior esté el portal de recursos de Museos Virtuales del Canada
(http://Www.virtualmuseum.ca), que ademds de incluir un conjunto de direcciones de
webs de Museos y exposiciones en linea, desarrolla cursos de formacion para personal
de Museos, foros de discusion y proporciona recursos variados. Un proyecto similar en
concepcion al que se desarrolla en el portal de Museos de Australia (http://amol.org.au)™.

En Catalufia, la Diputacién de Barcelona estd llevando a cabo una iniciativa pro-
xima a este objetivo, un portal de museos locales, si bien el contenido sélo son fichas
descriptivas de los distintos centros (http://www.diba.es/museuslocals/). Por el momen-
to este proyecto tiene como finalidad crear una red entre los pequefios museos para com-
_partir recursos, mds que como espacio de difusién®. También la Generalitat de Catalufia
parece querer disefiar un tipo de portal de Patrimonio Cultural vinculado al turismo cul-
tural, aunque por el momento sélo existe una seleccién de direcciones (http://cultura.
gencat.net/altres/museus.htm). ’

La necesidad de existencia de este recurso comun para todas las entidades priva-
das y Museos de Catalufia es obvia, dado que muchas de las personas interesadas en
acceder a este tipo de recurso desconocen como encontrarlo, si via grandes portales o
webs de administraciones locales o autonémicas?”. Esta falta de fluidez en la comunica-
ci6én de acontecimientos y de exposiciones virtuales, contraria a la propia naturaleza de
Internet, hace que la evolucién hacfa un lugar de encuentro comiin sea uno de los pro-
yectos a desarrollar a corto plazo.

Por ello se deben destacar dos iniciativas recientes, un primer portal de cardcter
privado (Mayo 2002) que se acaba de inaugurar en Catalufia, que desea proporcionar ser-
vicios a toda la comunidad museolégica haciendo difusién de exposiciones presenciales
y virtuales, webs de Museos, asi como facilitar el acceso a documentacién especializa-
da. El proyecto tiene como nombre Musealia (http:/www.musealia.com) e incorpora
contenidos y direcciones prioritariamente de Museos catalanes, a partir de estructuras de
bases de datos interactivas con diversos niveles de acceso. Esta y otras iniciativas futu-
ras de crear portales monograficos de Museos, seguramente hardn cambiar radicalmen-
te el panorama de los Museos en Internet en nuestro pais.

Juntamente con la concentracion de recursos en un punto concreto, este espacio u
otro parecido deberia favorecer la discusion entre especialistas del &mbito del patrimonio
para ver cuales son las posibles aplicaciones de las tecnologias. En este sentido, existe una
iniciativa sumamente interesante de debates sobre museos (http://www.museodebate.com).

» Existen iniciativas en otros pafses como Italia con su Museo Virtuale delle Memoria (http://www.url.it/
muvi/index.htm) o Museionline (http://www.museionline.it), aunque todavia no estan demasiado desarrolla-
das. Gran parte de estos grandes portales internacionales estdn empleando estdndares (Dublin Core) para la
creacién de metadatas para facilitar el acceso a los documentos (http://www.ukoln.ac.uk/cgi-bin/dcdot.pl).

* Los Museos de la Diputacién de Valencia también han creado un espacio con recursos variados para su red
de Museos, entre ellos una seleccion de exposiciones como la de Ali Bey (http://www.xarxamuseus.com).

7 En las diversas presentaciones que ha hecho el grupo Oliba en Catalufia delante piblico especializado de
Museos, la gente desconocia nuestra experiencia y preguntaba las direcciones de las exposiciones y c6mo
podian conocer cualquier nueva actividad en el futuro.
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Tal como se indicaba anteriormente, la mayor parte de webs de Museos espafio-
les visitadas responden a la estructura de prospecto electrénico. Ahora bien, cada vez
mas algunas instituciones han comenzado ha experimentar con sus espacios en Internet,
incorporando algunas secciones mds creativas y con contenido. Un ejemplo es el Museo
de Nacional de Ciencia y Tecnologia de Madrid (http://www.mnct.mcu.es) que estd cre-
ando secciones en su portal como pueden ser el “Pequefio Museo™, una visita para los
mas pequefios creado en Flash 5.0 siguiendo un guién lineal. Por otro lado, esta web
también tiene una seccién de Tour Virtual que hace una reproduccion virtual del cen-
tro a través de la navegacion por la planta del edificio, y una serie de imagenes panora-
micas de 360°, un caso parecido al que aparece en el Museu Arqueoldgic Municipal
d’Alcoi (http://www.alcoi.com/guia/museu).

Otros centros utilizan de igual modo las animaciones en Flash como en ¢l caso de
la exposicion “Calcografia Nacional: Los Caprichos de Goya” (Real Academia de Bellas
Artes) (http://www.calcografianacional.com) o el Museo de las Ciencias “Principe
Felipe” (Valencia) (http://www.cac.es)®, en otros técnicamente mds sencillos con com-
binacion exclusiva de imagen y texto como el Museo Nacional de Escultura (Valladolid)
(http://pymes.tsai.es/museoescultura/). Dentro de los Museos que estdn desarrollando
nuevas potenciales se debe destacar en Museo Nacional de Arqueologia de Tarragona,
que combina la informacién del centro con la incorporacion de secciones complementa-
rias como sugerencias de rutas romanas tanto en el interior como en le exterior del recin-
to urbano, la seleccién de la pieza del mes (una muestra de las colecciones), seleccién
de recursos didacticos para profesores, asi como exposiciones virtuales®.

Algunas de estas webs de museos informativas han apostado sobretodo por un gran
esfuerzo invertido en el aspecto estético, o sea un producto visualmente muy atractivo en
su disefio asi como en la seleccién de imagenes escogidas, con una excelente estructura de
navegacion. Entre los mejores disefios se podian incluir el Museo Guggenheim de Bilbao
(http://www.guggenheim-bilbao.es), el Museo de Arte Contempordneo de Barcelona
(http://www.macba.es), el Museo de Badalona (http://www.museubdn.es)®* o el Museo de
Navarra (Pamplona) (http://www.cfnavarra.es/cultura/museo/eng/index.html). Por el con-
trario, se echa en falta un tratamiento especial de los contenidos con una pretension edu-
catica o comunicativa, por lo tanto es deseable mantener un equilibrio entre la forma y el
fondo, en este caso el contenido.

Una mencion aparte merece la web del Museo Thyssen-Bornemisza (http://www.
museothyssen.org) que tiene también una estética fantastica, con la posibilidad de visio-
nar gran parte de las obras de esta pinacoteca. Aqui también aparece panoramicas de
360° de algunas de las salas del Museo, aunque el espacio mds destacado € imaginativo

“es, sin duda, la seccion de las “Aventuras en el Museo Thyssen”. Se trata de una seccién
para nifios hecha en Flash, que siguiendo una narracién y de forma interactiva los peque-

* Existen muchas otras webs de Museos que son muy elegantes en su disefio con aplicaciones en Flash como
la del Museo de Chillida-Leku (San Sebastian) <URL: http://www.eduardo-chillida.com> o Museu d’Arts
Decoratives (Barcelona) <URL: http://www.standbynet.org>.

* Las exposiciones virtuales tienen un excelente disefio grafico (webmaster Xavier Gil), las m4s recomenda-
bles serfan la de “Tarraco i la fotografia del segle XX” o “La memoria dels Déus”.

* En este Museo también se incorporan imdgenes panordmicas de algunas de las salas de exposicién perma-
nente.
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fios pueden visionar algunas de las obras mds destacadas, inmersos en una aventura de
investigacion. Toda la historia esta francamente bien planteada, y es una buena combi-
nacién de un multimedia con un guién trabajado.

Otro interesante espacio lidico de aprendizaje para nifios se encuentra Educalia
realizado por la empresa Mubimedia (http://www.educalia.org), donde hay un conjunto
de juegos relacionados con actividades a desarrollar en el Museo de la Ciencia de la
Fundacién La Caixa. En este momento, este mismo Museo estd en la fase de desarrollo
de su propia web.

Como se puede observar, los Museos de Ciencias han sido pioneros en la intro-
duccioén de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) tanto en el extran-
jero como en nuestro pafs. Otro ejemplo interesante es la Casa de las Ciencias de La
Corufia (http://www.casaciencias.org/Novedades/index.htm), que tiene noticias y activi-
-dades virtuales que complementan, en gran medida su oferta presencial.

Otro ambito en que se ha demostrado un interés creciente en Internet es el patri-
monio histdrico o arqueoldgico. Se pueden visitar excelentes recursos virtuales como el
de las murallas de Lugo, después de su declaracién como Patrimonio de la Humanidad
(http://www.concellodelugo.org/muralla/), en €l hay informacién complementaria y pre-
via a su visita con informacién muy 1til sobre la problemadtica de su gestién y conserva-
cién’. Otro ejemplo interesante de aprovechamiento del espacio web, sencillo en estéti-
ca y aplicaciones tecnoldgicas, para la divulgacion del patrimonio es el recurso del
Museo Arqueoloxico de Castro de Viladonga (Lugo) (http://www.aaviladonga.es/
es/index.htm), con fichas de juegos para chicos, imagenes de todas las fases de excava-
cion etc... Por iltimo, dentro de la misma zona existe el Museo Provincial de Lugo con
una web de reciente creacion, basicamente dedicado a proporcionar informacién de
todas las ofertas que incluye la institucion (http://www.museolugo.org).

Otra zona con gran dinamismo en la creacién de espacios virtuales es la provin-
cia de Gerona, donde destacan sus webs, mayoritariamente informativas del Museu del
Cinema (http://www.museudelcinema.org/), el Museu d’Art de Girona (http://www.ddgi.es/
museu) o Museu d’Historia de Girona (http://www.ajuntament.gi/web/museu_ciutat).

Dentro de los espacios virtuales de nuestros museos, existe una tipologia bastante
homogénea, que plantean problemas de navegabilidad, debido al tamafio de los recursos
gréficos y de otros medios que utilizan. Esto significa que no se ha tenido en cuenta un fac-
tor importante en la creacién de cualquier web, la ergonomia, o sea la posibilidad de que
un usuario medio pueda recorrer sin problemas por el recurso de Internet. Este es el caso de
centros como el “Conjunto Arqueoldgico de Italica” (Sevilla) (http://polifemo.us.es:
8080/Italica/) o el Museo Arqueolégico Nacional (Madrid) (http://www.man.es).

GRUPOS DE INVESTIGACION: UNA MUESTRA

La introduccién de las TIC en el ambito del Patrimonio se ha convertido en un
tema de investigacion aplicada que poco a poco se va extendiendo en nuestras Univer-
sidades y Centros de Investigacion publicos y privados.

* Esta informacién resulta de extraordinaria utilidad tanto para los especialistas como para un ptblico muy
general
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Precisamente, la iniciativa privada de la mano de Fundaciones como Telefonica
proyectos sumamente atractivos tanto en la creacion de museos virtuales como el de
Telecomunicaciones (http://www.fundacion.telefonica.com/museo/index.html) o recons-
trucciones en modelos de 3D de algunos de los monumentos espafioles mas destacados
como el Monasterio de El Escorial o la Catedral de Valencia. Todos sus proyectos, asi
como las publicaciones vinculadas a los mismos, se pueden acceder a partir de
http://www.arsvirtual.com.

Otros proyectos de investigacién interesantes son los realizados por el grupo de
investigacién GRIHO (http://griho.udl.es) de la Universitat de Lleida, dirigido por Jesis
Lorés del Departamento de Informatica e Ingenierfa, que analiza la interaccion hombre-
ordenador con un buen ndmero de aplicaciones en el ambito de la difusion del patrimo-
nio cultural. Tienen plataformas de Internet destinadas a la explicacién y reconstruccion
“virtual de yacimientos arqueolégicos como el de Els Vilars (Arbeca), restos arquitecto-
nicos (monasterio de Santa Maria de Lavaix) o la reconstruccién de la misma Lérida
musulmana (proyecto Montsuar)™. A

En el afio 1999 nace nuestro propio grupo de investigacion en la Universitat Oberta
de Catalunya, grupo Oliba (http://www.uoc.es/humfil/ct/recerca/oliba/index2.html), con la
voluntad de favorecer la introduccién de las tecnologias de la informacién y la comunica-
cién en nuestros museos, sobretodo en aquellos de tamafio mediano y pequefio con limita-
ciones presupuestarias. La idea inicial era experimentar una serie de modelos de recursos
digitales en linea, comenzando por una exposicion virtual a la creacion de portales o bases
de datos interactivas en linea; asi como evaluar sus resultados. Aunque sea tan s6lo a titu-
lo anecdético, se puede comparar el nimero de accesos del portal del Jardin Boténico de
Barcelona (http://oliba.uoc.edu/jardi-botanic) realizado por nosotros, que alcanza unas
4.700 visitas en 8 meses, con los datos del nimero de visitantes reales a las instalaciones
que fue de 9.500 en el afio 1999 y 13.000 en el afio 2000*.

Posiblemente la iniciativa més ambiciosa es la liderada por Arturo Colorado de la
Universidad Complutense de Madrid, que pretende crear una red nacional de excelencia
con todos aquellos investigadores espafioles interesados en el dmbito de las TIC y el
Patrimonio. La red se incorporaria en la red europea existente que se conoce con el nom-
bre de E-CultureNet. Aprovechando el potencial de la “banda ancha”, el proyecto desea
investigar sobre la creacién de entornos inteligentes para la difusién de contenidos, el
aprendizaje en linea, los entornos multidimensionales y las posibilidades del desarrollo
del turismo cultural a través de Internet.

COMENTARIOS FINALES

A lo largo de estas pdginas se ha intentado realizar una “radiografia” de la situa-
cién en Espafia de las aplicaciones de Internet en el entorno de los Museos. En ningin
momento ha pretendido ser exhaustiva, aunque si una muestra representativa de lo

» La mayoria de sus proyectos se encuentran en linea desde su direccién institucional (http://griho.udl.es), si
bien actualmente estdn en fase de remodelacion del espacio y muchos de los recursos no son accesibles.

% Para los datos estadisticos de visitas a los Museos del ICUB, entre los que se encuentra el Jardin Botanico,

se puede consultar la web (http://www.bcn.es/icub/catala/indexculturaxifres.htm).
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actualmente (otofio del 2002) se puede visitar en nuestros espacios de Internet. Se debe
sefialar que los cambios en los tltimos 2 o 3 afios han sido importantes, y que poco a
poco Internet se va incorporando, de forma més o menos réapida, a la vida cotidiana de
nuestros centros. Por supuesto, mucho queda por hacer con la colaboracién de las diver-
sas entidades que hasta el momento han liderado su introduccién.

Seguramente en los proximos afos alin veremos mayores cambios tanto en aspec-
tos técnicos como tedricos de lo que pueden ser los recursos virtuales en el entorno del
patrimonio. Lo que resulta evidente, es que la velocidad de la incorporacion de estos
cambios dependera del grado de extension de la sociedad de la informacién en nuestro
pais. Por el momento, estamos un tanto retrasados respecto a otros paises occidentales y
ademads su desarrollo parece se estd ralentizando. En la medida que se puedan superar
estos obstaculos presentes, las innovaciones tecnolégicas en el mundo del patrimonio
-serdan cada vez mds comunes.
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