LOS MEDIOS INFORMATICOS Y LOS MUSEOS
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Los medios informdticos resultan cada vez mds habituales en nuestro en-
torno diario. Forman parte de nuestra vida cotidiana y estin presentes en ca-
da uno de nuestros pasos. Por consiguiente parece légico que los museos uti-
licen sus miltiples posibilidades para aproximarse a unos visitantes cada vez
mas motivados por el impacto de las nuevas tecnologias y que a la vez dispo-
nen también de més tiempo libre que ocupar en asuntos culturales.

No cabe duda de que el uso de la informatica aplicada a la catalogacion,
documentacién y gestién de las colecciones de los museos se empieza a con-
siderar imprescindible y que su utilizacién estd siendo ampliamente acepta-
da por estas instituciones.

No obstante, la aproximacién tradicional del museo al piblico contintia
en muchos casos fundamentada en la idea de que todo el mundo parte del
mismo nivel y utiliza el mismo sistema para incrementar sus conocimientos,
y todos ellos lo hacen al mismo ritmo; asi, al visitante se le adjudica un papel
pasivo mientras que el museo ocupa el activo.

Sin embargo, con la aplicacién de las nuevas tecnologfas, los museos van
mucho mas alld de la simple exposicién habitual de sus colecciones para pa-
sar a ser instrumentos inteligentes que responden a las preguntas de sus vi-
-sitantes.

Este hecho nos lleva a considerar la multiplicidad de preguntas y la posi-
bilidad de respuestas que debe proporcionar en funcién de la complejidad
de unos visitantes que, con la utilizacién de los medios interactivos, pasan a
ocupar el papel de actores, con lo cual la comunicacién que se establece en-
tre usuario y museo gana en interés, rapidez y eficacia.

Aunque Roger Miles simplifica el tema de la diversidad de intereses de
los visitantes del museo cuando habla de percepcion erudita, la de aquel que
aspira a adquirir conocimiento, y de percepcién del visitante, la de aquel que
entiende su paso por el museo como un hecho social, es labor del museo con-
seguir algo mis.




284 CAMILA GONZALEZ GOU

En este sentido los medios de comunicacion interactivos pueden ofrecer
una gran variedad de recursos, desde proporcionar orientaciones simples y
sencillas a la entrada del museo hasta la recreacion de otras épocas; el poder
comparar tiempos, estilos vy formas; seleccionar, evocar, separar, comparary
analizar todo ello en el transcurso de la visita, v aun ofrecer otros recursos
una vez finalizada su estancia en el museo.

ORIENTACION

Los resultados de los estudios recientes sobre el ptiblico de los museos de
Historia, que sin duda serian vilidos, también, para otros tipos de museos,
senalan qu e el visitante, antes de centrarse en la exposicion, se preocupa por
sus propi»s asuntos: precio de entrada, posibilidades que ofrece, duracion de
la visita..., para interesarse después en situar la exposicion en el tiempo y el
espacio.

Las técnicas informaticas pueden dar una primera respuesta a esta preo-
cupacién ya que hacen factible la posibilidad de auto-programar la visita se-
leccionando el recorrido a seguir, localizando las piezas que se consideren
mads interesantes y todo en funcién de la disponibilidad de tiempo. En mu-
chos casos estos datos se facilitan junto con el recorrido seleccionado sobre
un plano de las salas, lo que sin duda resulta de gran ayuda.

INFORMACION Y CONSULTA

El museo, como ya hemos visto, recoge informacién de diversa proce-
dencia. El museo recoge informacion sobre sus colecciones, el entorno en el
que éstas se encontraban o encuentran, el uso y funcion que tenian, quiénes
fueron sus creadores y sus propietarios, como han llegado al museo, con qué
otras piezas, elementos o lugares se relacionan, etc., de manera que Peter van
Mesch ha llegado a considerar el museo como un acopio de informacién. In-
formacion y conocimientos que los museos, a menudo, desconocen la ma-
nera de hacerlos asequibles. Las nuevas tecnologias permiten distribuir esta
informacion de manera adecuada a los diversos niveles de interés del visi-
tante, motivando su participacién y ampliando la temadtica, con la posibilidad
de realizar modificaciones con relativa facilidad.

En cuanto a la propia exposicion, 1a informatica presenta una amplia ga-
ma de posibilidades:

— Permite contextualizar los objetos.
— Proporciona imagenes evocadoras de otros periodos historicos, de
otros lugares, de otras culturas.
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— Reconstruye, recrea espacios y construcciones desaparecidas.

— Implica y relaciona disciplinas diversas.

— Integra en el recorrido elementos que mantienen la atencién del visi-
tante y aminoran el fenémeno de la pendiente de salida.

— Incorpora experiencias nuevas y crea nuevas habilidades (simulaciones).

Todas estas posibilidades deben tenerse en cuenta en relacién a los estu-
dios de Screven, que ponen de manifiesto como caracteristica constante de
los visitantes de los museos los factores de:

— Heterogeneidad y voluntariedad.

Ambos factores son la base de la educacién causal y de la educacién no
formal que el mismo autor considera propia de los museos. Por consiguien-
te, la utilizacion de los medios interactivos y las nuevas tecnologias pueden
ser un buen instrumento para ayudar a la auto-formacién por la diversidad
de niveles que proporcionan y porque atraen la atencién de los visitantes.

Afadirfa, por dltimo, otra ventaja, la de que ocupan un espacio limitado
€n proporcion a la cantidad y calidad de informacién que pueden propor-
cionar: textos en varios idiomas, con la posibilidad de ampliarlos en cuanto
a informacién y a tamafio, sonidos, imigenes fijas y en movimiento.

COMPLEMENTO A LA VISITA

El visitante puede llevarse a casa después de su estancia en el museo:

— Noticias sobre rutas complementarias y monumentos.

— Otras exposiciones.

— Bibliografias y catdlogos de museos.

Informacién que puede usar cuando considere més conveniente.

Pero también puede servir para entrar en el depésito del museo y ver
aquellas piezas poco conocidas, las que se exhiben raramente, las que estin
en proceso de restauracion, las que estin prestadas a otros museos o alguna
exposicion.

Es un sistema para aproximarse a colecciones de dificil difusién por mo-
tivos de espacio o de preservacién: por ejemplo, las fotografias y filmaciones
antiguas que muchos museos conservan.

Ademds, ya sea en el mismo museo o fuera, nos podemos permitir:

Crear nuestra propia exposicién o museo con obras de distintos museos,
ver todos los trabajos de un mismo autor, reunir obras, monumentos y obje-

tos alejados en el tiempo y el espacio, y todo ello sin movernos de una silla.
Museos del mundo casi sin moverse de la silla, etc.

Aplicaciones

Por todo lo aqui expuesto se puede deducir que los medios informdticos
resultan un instrumento muy ttil para el aprendizaje y la formacién, utili-
zando la palabra educacién en un sentido amplio. o
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En el Reino Unido existen diversos programas basados en propuestas
conjuntas de los museos y los educadores. Dichos programas se divulgan a
través del NERIS (National Educational Resource Information Service) y su
finalidad es facilitar el estudio y conocimiento de algunas disciplinas me-
diante el uso de programas informdticos pensados para el publico escolar
que estd ya muy motivado por el mundo de los ordenadores.

Entre las ventajas que proporcionan €stos programas, los expertos sena-
lan la posibilidad de:

— Comunicar ideas por medio de varias formas como los procesadores
de texto y el correo electronico.

— Almacenar, anadir, modificar e interpretar la informacién usando ban-
cos de datos y sistemas de registro de imdgenes.

— Iniciarse en la investigacion matemdtica.

— Realizar ejercicios de simulacién basados en situaciones imaginarias o
bien en procesos reales.

— Dibujar, disenar e interpretar o componer musica.

— Medir y controlar las variables de nuestro entorno y entender los pro-
cesos de clasificacion.

Un ejemplo de este tipo de programas es el que recibe el nombre de:
«Profundizando en la historia» (Digging deeper in history).

Se trata de un simulador que estudia el impacto que la construccion de
una linea de conduccién de gas puede producir en el este de Yorkshire. El
programa estd disenado para trabajar temas relacionados con la historia y la
arqueologia pero también tiene utilidad en el campo de la geografia y del
medio ambiente. Usando el ordenador y otros elementos, tales como hojas
de trabajo de campo y tarjetas, los alumnos investigan el impacto que los di-
ferentes trazados pueden provocar en los yacimientos arqueolégicos y en el
paisaje. Cada uno de los participantes puede tener un papel distinto en la
planificacion de la intervencién antes de elaborar el resumen de sus descu-
brimientos.

EL PATRIMONIO CULTURAL. LLAS COLECCIONES DEL MUSEO

Si bien hasta aqui todo han sido alabanzas y ventajas que apoyan el uso
de los medios informiticos, no cabe duda de que el papel de transmisor de
la cultura que tiene el museo va unido al de conservador del patrimonio.

En ocasiones, el uso exhaustivo de la tecnologia hace que el papel de la
coleccién que confiere cardcter propio a un museo pueda quedar relegado
a un segundo plano y los recursos informaticos se conviertan en el hacer por
el hacer, lo impactante, lo extraordinario, lo mas relevante y no exista en-
tonces ningun tipo de reflexion o de analisis.

Los museos, como se repite con asiduidad, tienen un mensaje de calidad
que transmitir y éste debe basarse ante todo en su coleccion,
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No hay nada comparable al goce estético ante una obra de arte, la emo-
cion de saberse ante la pieza tnica, descubrir los elementos singulares, esta-
blecer relaciones y comparaciones entre objetos de aqui y de alla, de ahora
y de la antigiiedad, estar ante lo real, lo auténtico. :

Otro factor que sefiala la encuesta antes mencionada sobre los visitantes
de los museos de Historia es que el visitante busca tender un puente entre si
mismo y el contexto histérico-social. Desea saber cuil es el nexo que une su
propio presente, su experiencia y su vida con los de otros hombres de otros
lugares y épocas. Podemos destacar aqui el papel que la coleccién puede ju-
gar para establecer este vinculo entre el visitante y otros seres humanos y fo-
mentar en él/ella el sentimiento de identidad. Identidad para el conoci-
miento propio, pero también para la valoracién de un patrimonio cultural
que cada vez resulta mds comun a toda la humanidad. Por otra parte, esta
comprobado que la mayoria de los visitantes de los museos realizan esta ac-
tividad como parte de su tiempo libre, para pasar un ratoy el aprender pue-
de ser o no, como hemos visto, su finalidad principal.

En general las visitas a los museos no se hacen en solitario sino que con-
llevan un componente social, lo que puede ayudar a reafirmar el sentido de
propiedad compartida y de consiguiente co-responsabilidad en su preserva-
cién.

Cada vez resulta mis evidente que el marco inmejorable para transmitir
estos conceptos es el museo, como hemos visto; para ello la coleccién juega
un papel de relevante importancia que puede ser complementada con los
medios interactivos de los que hemos hablado pero a los que deberiamos
anadir otro medio de comunicacién interactivo de insuperable valor: el per-
sonal del museo, directores, conservadores, técnicos, restauradores, vigilan-
tes, conserjes, etc. S6lo con su colaboracién se pueden conjugar las posibi-
lidades de la aplicacién de las nuevas tecnologfas que le permiten una amplia
comunicacién con su funcién como salvaguardia del patrimonio cultural,

Me gustarfa acabar con unas frases de Tomislav Sola sobre los mMuseos,

-que resumen lo expuesto hasta ahora: «los museos pueden hacernos descu-
brir lo que estd oculto, ver lo que no es evidente, admitir cosas que nos pa-
recen imposibles, es decir, abrir el Ppanorama intelectual del hombre.

Los museos deben transmitir la experiencia acumulada de la humanidad
con la finalidad de orientar a los seres humanos y permitir que tomen deci-
siones propias para afrontar nuevas situaciones. Cuando se consigue una
aproximacion intelectual amplia hacia los demds y un mejor entendimiento
de la experiencia histérica, et hombre y la mujer se convierten en seres com-
prensivos y tolerantes».







Y

OCIA
CHIV

A A
s to)
AT
AL

4

H

LG

O

P
i C
™
I's
wjrr
oA =
OF
CEA
>

B

4
i
&

i

S

~
A

C

H
H

AR

o

i«

-

1

e
H

SLIC

Suabend



