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RESUMEN:

La utilizacion por parte de museos espafoles de las Tecnologias digitales ha
crecido de manera constante en los ultimos veinte anos. Los museos han visto
en ellas multiples posibilidades: creaciéon de museos virtuales; comunicacion
mas eficaz de la informacidn; nuevas posibilidades de educacién artistica;
atencion especializada a personas con discapacidad, etc.; utilizando iPod,
teléfonos moviles, realidad aumentada... Ya en los afios 90 surgieron diversos
autores, asf como grupos de investigacion multidisciplinares, que trataron de
analizar las posibilidades que ofrecian estas Tecnologias digitales. Sin
embargo, la velocidad en la produccién cientifica y la variedad de ambitos
implicados pueden dificultar que sus aportaciones resulten claras y ttiles a los
profesionales museisticos. Por esa razon, en este estudio se propone un Estado
de la cuestion que recoja y sintetiza las principales cuestiones de los trabajos
sobre este tema, asi como las recomendaciones mas frecuentes y las iniciativas
mas efectivas.

ABSTRACT:

The use of digital technologies by Spanish museums has grown steadily in the
last twenty years. Museums have seen in them multiple possibilities: creation
of virtual museums; more effective communication; new possibilities for
artistic education; specialized care for people with disabilities, etc.; using iPod,
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mobile phones, augmented reality... In the 90s, several authors as well as
multidisciplinary research groups, emerged, trying to analyse the possibilities
offered by these digital technologies. However, the speed of scientific
production and the variety of areas involved can make that their contributions
wouldn’t be clear and useful for museum professionals. For this reason, this
study proposes a state of the art that collects and synthesizes the main issues
of the work on this topic, as well as the most frequent recommendations and
the most effective initiatives.

PALABRAS CLAVE:
Museos, tecnologias digitales, estado de la cuestion, edutainment, virtual
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1. Las artes escénicas en el mundo digital

El 13 de septiembre de 2017, los medios de comunicacion se
hicieron eco de un combate inesperado. Los contendientes eran el
Museo de la Ciencia y el Museo de Historia Natural de Londres. El
ring, era Twitter. La ocasion, que durante la iniciativa
#Askacurator, un usuario preguntd quién ganaria una batalla entre
ambos museos, indicando qué elementos de las exhibiciones les
ayudarian a quedar victoriosos. Ambos museos se enzarzaron en
una divertida discusién sobre si los vencedores serian los
dinosaurios o los robots, los peces venenosos o los “sirenos”, los
misiles o los meteoritos... y asi durante 30 horas (Verne, 2017).

Lo que podria haber sido una simple anécdota, sin embargo,
recibié grandes elogios por considerarse una accion modélica. La
“batalla”, que se habia iniciado a peticién de un usuario, habia
servido para que ambos museos fueran presentando las piezas mas
curiosas de sus colecciones y se habia convertido en una
herramienta de marketing, en un evento instructivo y, a la vez, en
un suceso divertido. Todo ello, ademas, utilizando una herramienta
tecnoldgica, como es la red social Twitter.

1.1. Objetivos y alcance de este estudio

Aunque no hace referencia a museos espafioles, hemos
querido comenzar con esta anécdota porque resulta muy ilustrativa
de como las Tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC)
han cambiado en los ultimos 20 afos la finalidad, formas de
comunicacion y trato con el publico de los museos. El andlisis sobre
las mejores formas de aplicar estas TIC en los museos ha ido dando
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lugar a una rica produccion bibliografica con anélisis bien
argumentados, con aspectos coincidentes y divergentes y con
multiples recomendaciones y consejos. En este sentido, hemos
considerado que podia resultar interesante un estado de la cuestion
de las publicaciones sobre tecnologias y museos en Espafia, cuyos
objetivos son:

e Reconstruir la evolucion en la aplicacion de las TIC en los
museos espafioles desde su surgimiento hasta nuestros
dias.

e Identificar tanto las ventajas que estas tecnologias
suponen para los museos como las dificultades que han
ralentizado su integracion.

e Sefialar las principales herramientas tecnoldgicas
utilizadas en los museos y sus aportaciones
fundamentales.

e Identificar los retos que atin se presentan en la aplicacion
de las TIC en los museos.

Para cumplir estos objetivos, se han extraido las principales
ideas de trabajos destacadas sobre el tema. Dada la amplitud del
tema, se han seleccionado 50 publicaciones, entre libros, articulos,
trabajos académicos y tesis doctorales, que se sitdan entre la
bibliografia més citada y mejor indexada sobre este tema. Ademads,
se ha acotado el tema unicamente a los Museos de Arte, dejando de
lado Museos Arqueoldgicos, de Historia o de Ciencias, a pesar de
que estos dltimos suelen ser los mds punteros e innovadores en el
campo tecnolégico. El dmbito cronolégico abarca desde el inicio
del desarrollo de Internet en Espafia en 1997 hasta las publicaciones
mas recientes aparecidas en 2017.
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2. La produccion cientifica sobre museos y tecnologias

En los anos 80 se inici6 la llamada “revolucién tecnolégica”,
cuyos cambios afectaron no solo a grandes empresas sino también
al dia a dia de la gente de a pie (Martinez Sanz, 2012: 392). Los
museos se encontraron en la tesitura de que, para no perder
visitantes, debian adaptar sus herramientas a esas nuevas
tecnologias que se iban expandiendo. Sin embargo, los primeros
intentos por aplicarlas a los museos fueron timidos, recelosos y
poco efectivos. Se desconocian las consecuencias de las acciones
que se tomaran. ;Y si al dar demasiada informacién la gente
consideraba que ya no era necesario visitar presencialmente el
museo? ;Y si al “rebajar” los museos a un &mbito donde imperaba
el ocio se perdia la solemnidad y la seriedad de estas instituciones?
(Y si asumir el tiempo que requeria estar al dia en el uso de las
tecnologias quitaba tiempo al personal para dedicarlo a otras tareas?

Ademds, pronto se aprecié que integrar las TIC no era lo
mismo que cambiar los carteles informativos por ordenadores en
las salas. Las TIC suponian un cambio radical en los museos:
romper las barreras del museo fisico, llegando a habitantes de todo
el mundo, romper las barreras del tiempo, tanto el de apertura de
las salas como el de la duracién de las exposiciones temporales,
potenciar lo educativo sobre lo puramente expositivo, evaluar con
mas rigor para evitar inversiones sin frutos (Munilla, Garcia y
Solanilla, 2003: 7; Carreras, 2004: 99, Carreras 2005a: 40). La
introduccién de las TIC suponia un completo cambio museografico.

Pero ;en qué debia consistir ese cambio? ; Qué direccion debia
tomar? ;Cémo desarrollar las potencialidades que las tecnologias
ofrecian? Faltaba un sustrato tedrico que diera respuestas a estas
cuestiones. Por eso, una contribucién muy importante fue la entrada
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en este debate de otro actor del panorama cultural: la Universidad.
Los museos ofrecian a los investigadores universitarios
“posibilidades de desarrollar investigacion basica y aplicada”
(Asensio 'y Asenjo, 2011: 36) a la vez que el compromiso
universitario en el campo de la cultura digital demostraba “su
identidad como transmisora y generadora de conocimientos y su
futuro en la denominada ‘Sociedad del Conocimiento’” (Colorado
y Carreras, 2010: 36).

El mayor impulso vino por parte de diversos Grupos de
Investigacion que, desde principios de los afios 90, desarrollaron
proyectos sobre la dptima utilizacién de las TIC en instituciones
ligadas al patrimonio cultural (Colorado y Carreras, 2010: 28).
Entre ellos, podemos citar algunos de los mas destacados e

influyentes:

GRIHO Universidad de Lleida 1991  Jesus Lorés

GIGA Universidad de Zaragoza 1991  Francisco José Seron

VideaLab Universidad de A Corufia 1994  Luis A. Hernandez Ibafez

Oliba Universitat Oberta de Catalunya 1999  César Carreras

Art, Arquitectura i Societat Digital Universidad de Barcelona 1999  Lourdes Cirlot Valenzuela

Laboratorio de Interpretacion del Patrimonio Universidad Auténoma de Madrid 2000 Mikel Asensio

Investigacion Museum [+D+C Universidad Complutense de Madrid 2001  Isidro Moreno y Arturo Colorado

DHIGECS Universidad de Barcelona 2002  Joaquim Prats

LMRT Universitat de Girona 2002 N D(.)lors Niceastabjiut
Mundet i Cerdan

AnFla ‘luc1a-Amenca: fabinenioieuiuralviseionss Universidad de Granada 2004  Rafael Lopez Guzman

artisticas

DigiDoc Universidad Pompeu i Fabra 2006  Joan-Isidre Badell

OEPE Universidad de Valladolid 2010  Olaia Fontal Merillas

Figura 1: Algunos grupos de investigacién sobre museos y TIC (elaboracién propia)

Las publicaciones, trabajos de fin de titulacién y tesis
doctorales realizadas al amparo de estos grupos de investigacion
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han enriquecido notablemente el fundamento tedrico de la relacion
entre TIC y museos. También revistas especializadas (como mus-A
en 2005 o Telos en 2012) lanzaron monograficos dedicados a la
relacion entre museos y tecnologias. Y a esto hay que afadir la
produccion emanada de los congresos, nacionales e internacionales,
como Museums and the web (Estados Unidos y Canadd), Museum
Next (Europa) o los Encuentros sobre Redes Sociales en Museos y
Centros de Arte del MUSAC (Espafia) (Badell, 2013; Puiggros y
Tort, 2013).

3. Las bases de datos de museos

Mientras este sustrato tedrico se iba desarrollando, los museos
empezaban a utilizar las tecnologias sobre todo para la gestion
interna, tanto del personal como de las colecciones, permitiendo
una catalogacion de las colecciones del museo mds segura y mas
faciles de consultar, ordenar y modificar (Espadas y Ferreras, 2003;
Sabin, 1997).

Sin embargo, pronto surgié un debate: si estos datos debian
difundirse entre los usuarios, permitiéndoles el acceso a la
informacién sobre las piezas del museo. El riesgo que se intuia es
que si obras quedaban a disponibilidad del publico se corria el
peligro de que esto satisficiera a los potenciales visitantes que
perdian el interés en visitar el museo real. Por ejemplo, en 2003,
Carreras, Munilla y Solanilla opinaban que una web que fuera una
copia virtual idéntica al museo “supone el riesgo de que la gente
decida no llevar a cabo nunca una visita presencial”. Carreras se
retractaba dos afios después y hacia referencia al caso de “algunos
estudios norteamericanos [que] sugieren que la incorporacion de las
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tecnologias y fundamentalmente Internet ha supuesto un aumento
de publico que en algunos casos supondrian multiplicarlo por tres”
(Carreras, 2005a: 42). Aun asi, todavia en 2011 Asensio, Asenjo e
Ibaniez Etxeberria (2011: 23) hacian mencién al caso del Louvre
donde efectivamente se aprecid “una disminucion del nimero de
visitantes que acudian a las instalaciones fisicas, ya que la demanda
de los usuarios era satisfecha sin necesidad de salir de casa”.

Seria necesaria una evaluacion seria de este aspecto para
comprobar cudl de las dos teorias es correcta. Entretanto, Carreras,
Munilla y Solanilla proponian en 2003 una serie de pautas para
evitar dicha duplicidad, entre ellas, que el contenido difundido por
el museo no sea equivalente al contenido del museo real sino
complementario y que esté encaminado a preparar e incentivar la
visita a la exposicion real.

Otra potencialidad que aportan estas bases de datos es la
posibilidad de crear redes que combinen la informacién de
diferentes museos y faciliten la consulta de obras entre diferentes
instituciones, la investigacion, etc. Algunos ejemplos serian la Red
Digital de Colecciones de Museos o la Red de Museos Locales de
la Diputacion de Barcelona (Vicent i Guitart, 2001). Para Moreno
(2013), estas bases de datos son un elemento esencial para
desarrollar cualquier otra accién de difusién, intermediacion
artistica, etc. Incluso permitirian desarrollar la narratividad del
museo favoreciendo el concepto de museo transmedia, al que luego
haremos referencia. Esa base de datos debe ser tinica para el museo
(no como algunos que disponen de una para uso interno, otra para
la web y otra para los dispositivos multimedia disponibles para los
visitantes), con imdgenes de calidad y con digitalizacion
tridimensional de cada pieza.
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4. Dispositivos multimedia e interactivos

Entretanto, los museos iban también intentando introducir
dichas tecnologias en las salas para resultar mas modernos a la par
que maés didacticos. Por ello, se fueron incluyendo en el espacio
expositivo ordenadores, audiovisuales, pantallas y quioscos
interactivos en sustitucion de los paneles informativos (Quijano,
2012).

Sin embargo, estos dispositivos, aunque inicialmente
atractivos para los wusuarios, podian acabar defrauddndolos
(Santacana, 2006: 129-132; Quijano, 2012). Muchas veces eran
excesivamente complejos en su uso, eruditos en sus explicaciones
y carecian de esa facilidad de uso y comprensién que se va
conociendo como usability (Munilla, Garcia y Solanilla, 2003: 10).
Por eso, Martinez Ortiz (2010), tras analizar los moddulos
interactivos del Museo de Romanticismo, concluia que, aunque
eran diddcticos y amenos, apenas lograban retener al publico, sobre
todo al de mds edad. Igualmente, Puiggros y Tort (2013)
comentaban que los dispositivos multimedia de los museos de
Barcelona tampoco retenian la atencion de los usuarios mas de un
minuto.

5. Sitios web de museos

Simultaneamente, a finales de los anos 90 fueron naciendo los
primeros sitios web de museos. Solian ser paginas muy sencillas,
con aspecto, en palabras de Carreras, Munilla y Solanilla (2003), de
“prospectos electrénicos [...] un recurso en web que solo contiene
detalles para la visita al centro fisico (horarios, localizacion,
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teléfonos), una descripcién general de su contenido y servicio de
venta de productos”. Los motivos de esta sencillez eran, por un
lado, la falta de preparacion informatica del personal de los museos
(Carreras y Bdscones, 2007: 91), por otro la falta de tiempo para
volcar en red todos los contenidos de los museos (Sabin, 1997) y
por otro el recelo, ya comentado, de difundir las colecciones online.
Sin embargo, la mayor parte de los usuarios precisamente
esperaban encontrar esas colecciones en linea y se sentian
defraudados por la escasez de informacion de estas web-folleto
(Carreras y Bédscones, 2007: 90).

6. El surgimiento de las redes sociales y la web 2.0

Hacia 2005 suele situarse el inicio de la web 2.0. Esta se
caracterizaba fundamentalmente por otorgar mds protagonismo al
publico, que no se limitaria a ser receptor de informacién sino
también a ser creador de contenidos (Bellido, 2013: 29). Las
principales herramientas de esta web 2.0 fueron los blogs y las redes
sociales, que crean espacios de participacion y comunicacién sin
diferenciar informadores e informados.

Como en otros casos, los museos fueron respondiendo
lentamente a este nuevo desafio tecnologico. Gémez Vilchez
(2012) comenta que “incluso determinados centros prohibieron
expresamente abrir perfiles institucionales en medios sociales”. Sin
embargo, la extension generalizada de su uso por parte del publico
general fue ayudando a vencer esas resistencias. Actualmente, es
habitual que los museos tengan cuenta en una o varias redes
sociales, siendo la mdas generalizada Facebook (Vifards y
Cabezuelo, 2012; Puiggros y Tort, 2013) seguida de Twitter
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(Llerena, 2015; Cordén, 2016). Curiosamente, otras redes sociales
mads volcadas a la difusién de imédgenes, como Instagram o Pinterest
son menos utilizadas por los museos, aunque existen excepciones
interesantes como la cuenta Pinterest del Museo Cerralbo de
Madrid, donde existen tableros tan imaginativos como “Love is in
the art” o “El neodandismo esta en la calle” (Vifiards y Caerols,
2016).

Las redes sociales, ademds, impulsan iniciativas propias que
contribuyen a poner en el candelero a los museos en ocasiones
destacadas, como las iniciativas #Museumweek o la ya citada
#Askacurator (Cordén, 2012). Ademads, pequefios museos estan
apreciando en ellas una ocasién para unirse en una promocion
conjunta, como la iniciativa #5museos que une a los museos
Sorolla, Cerralbo, Romanticismo, Artes Decorativas y Lézaro
Galdiano (Vifaras y Caerols, 2016).

Sin embargo, una tarea pendiente es adaptar la comunicacién
al tono requerido en las redes sociales. Acostumbrados a la
comunicacion institucional, los museos utilizan muchas veces un
tono muy corporativo y una actitud muy controladora sobre sus
contenidos, que choca con el tono distendido y el ambiente de
igualdad de las redes sociales, pudiendo provocar un rechazo a la
presencia de estas instituciones (Celaya, 2012; Badell y Térmens,
2013, Puiggros y Tort,2013). Sin embargo, la opcidon contraria, que
seria dejar libertad de comentarios y publicaciones a los usuarios,
suele suponer un reto ain mayor, que no todas las instituciones
estdn dispuestas a asumir (Vifiards y Cabezuelo, 2012: 102;
Mancini, 2013).
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7. Un nuevo concepto de educacion

La introduccién de las tecnologias en los museos permitié “el
acercamiento a un publico mas joven, familiarizado con las
tecnologias y que tradicionalmente mostraba menos interés por las
visitas a los museos” (Carreras, Munilla y Solanilla, 2003). Su
llegada hizo que los museos fueron haciéndose cada vez mas
conscientes de que entre sus funciones debia figurar también
favorecer la formacion artistica de nifios y jovenes (Asensio y
Asenjo, 2011: 31-34, Martinez Sanz, 2012: 391).

Las primeras iniciativas de cardcter educativo fueron visitas
didécticas, adaptadas a un publico joven, pero sin ningtn otro valor
afiadido. En el afio 2006, la ya citada revista mus-A publicé un
monografico dedicado a “La educacion en los museos”, donde
recorria diversas iniciativas al servicio de la educacion artistica. Y,
entre ellas, se hacia hincapié en un concepto acufiado en los afos
70 como es edutainment (education + entertainment) (Carreras,
2005; Asensio y Asenjo,2011: 33, Puiggros y Tort,2013), que hace
referencia a actividades educativas enfocadas desde un punto de
vista ludico y divertido y que algunos museos venian ya aplicando
desde hacia afios. El edutainment se dirige tanto a un entorno
escolar como a “padres interesados en acercar el arte a sus hijos”
(Espada y Ferreras, 2003) e incluso a los turistas que visitan el
museo, ya que para ellos esta visita se inscribe en un contexto de
ocio (Puiggros y Tort, 2013).

Esta diversion educativa incluiria juegos y videojuegos que
fomenten el aprendizaje artistico, portales interactivos, videos con
un carédcter desenfadado, etc. Son bastantes los museos espafioles
que han ido desarrollando iniciativas de este tipo: por ejemplo, el
Museo del Prado creé distintos audiovisuales animados en los que
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la princesa Margarita y el principe Baltasar Carlos actuaban como
guias; el Museo Thyssen ha creado desde juegos de investigacion
online como “El caso del ladron de medianoche” a juegos
especificos para PlayStation como “Nubla” y el Museo de América
propone una excavacion virtual en “Aventura en la Pirdmide
Chimud”.

En cualquier caso, es importante no perder el objetivo
principal del edutainment: no se trata de entretener solamente, sino
de transmitir conocimientos de forma lddica. Por eso, Barinaga,
Moreno y Navarro Newball (2017: 114) insisten: “el punto critico
para poder aplicar el videojuego al &mbito del museo es, sin lugar
a dudas, entender qué se puede contar a través de un juego”.

8. Las tecnologias al servicio de la personalizacion

La siguiente revolucion tecnoldgica podemos fecharla hacia
2007 con la aparicién de los smartphones o teléfonos inteligentes,
cuya aparicion, segin Quijano (2012) “puede suponer un salto
cualitativo en el desarrollo y distribucion de contenidos multimedia
para museos e instituciones culturales”.

En efecto, los smartphones pasaron a convertirse en una
herramienta llena de posibilidades para la aplicacion de las TIC en
los museos (Lopez, 2014). Frente a las audioguias y al préstamo de
PDA que algunos museos comenzaban a introducir timidamente
(Carreras, 2005a: 39; Moreno, 2005: 240), la utilizacién de su
propio teléfono mavil (igual que la de tablets personales) resulta
tan familiar al usuario que no parece suponerle ningtn esfuerzo
extra. Se solucionaban asi los problemas de usability detectados en
otros dispositivos multimedia. Y se ahorraba inversion para los
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museos en ordenadores en las salas, ya que “cuando casi cada
persona lleva un potente ordenador en el bolsillo, no tiene sentido
incluir ordenadores en el museo” (Barinaga, Moreno y Navarro
Newball, 2017: 108). Eso si, su uso Optimo requiere otras
inversiones por parte de los museos, fundamentalmente, la
disponibilidad de wifi para poder acceder a la informacion y el
desarrollo de aplicaciones o apps que acerquen dicha informacion
a los usuarios de manera fécil y a la vez atractiva.

El uso de estos dispositivos moviles permite una ventaja
fundamental: la personalizacién. En efecto, las apps consultadas en
dispositivos electrénicos permiten acabar con la homogeneizacion
de contenidos ofrecidos, permitiendo que el usuario elija entre una
amplia variedad aquellos que mejor se adecian a sus circunstancias.
Se vence asi el excesivo elitismo que los museos mostraban
inicialmente en el uso de las TIC, permitiendo establecer distintos
niveles de complejidad en los contenidos (para nifios, para adultos,
para especialistas en la materia) (Carreras, Munilla y Solanilla,
2003; Asensio, Asenjo e Ibafiez Etxeberria, 2011: 21), asi como a
personas con algin tipo de disfuncionalidad, favoreciendo la
accesibilidad de los museos (Moreno, 2013).

Sin embargo, Carreras (2009: 23) sefiala un resultado
imprevisible: que en los centros que han introducido de forma
universal las audioguias o la tecnologia moévil “el publico visita de
forma aislada la exposicion sin hablar con sus acompaiiantes, cada
uno prestando la méxima atencion al dispositivo movil”. Mantener
el equilibrio entre la personalizacion de cada usuario sin perder el
aspecto mds social de la visita se convierte, por lo tanto, en otro reto
en la introduccién de las tecnologias en los museos.
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9. La realidad virtual y su papel en la intermediacion
artistica

Otro recurso tecnoldgico que ha ido desarrollandose en los
ultimos afios ha sido la realidad virtual, que Bellido Gant (2008:
42) define asi: “se trata de la navegacion a través de un mundo irreal
que, gracias a la interaccion con los sentidos del cuerpo, puede
vivirse como si fuera real”. Este mundo irreal puede ser una
verdadera realidad virtual (inmersiva), anadir realidades virtuales a
un entorno real (realidad aumentada) o crear modelos
tridimensionales de objetos artisticos (Colorado y Carreras, 2010:
34).

La realidad virtual se considera una de las mas atractivas que
puede ofrecer un museo (Carreras, 2009: 21) y una de las que
posiblemente sean mas utilizadas en el futuro en el sector turistico
y cultural (Quijano, 2012). El principal motivo es su efectividad en
la tarea de intermediacion artistica. En efecto, la museografia busca
formas de intermediacion que proporcionen ‘“claves de
interpretacion para que la exposicion sea susceptible de
comunicarse con cualquier persona” (Martinez Ortiz, 2010). La
intermediacién permite recrear el contexto de una obra,
necesariamente descontextualizada al instalarse en un museo
(Regil, 2012). Y la realidad virtual logra transmitir ese contexto no
solo como un conocimiento racional, sino logrando “involucrar al
publico con el arte. Me refiero al término involucrar en su mas
amplio sentido: introducir, relacionar, envolver, aprender,
experimentar, etcétera” (Regil, 2012). De esta manera, crea una
interaccion mucho mads intensa con las piezas. Como indica Ruiz,
que se ha especializado en la aplicacion de la realidad virtual a los
entornos museisticos, “aqui se obtiene una nueva concepcion (...)
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que fomenta el didlogo entre el visitante y el objeto cultural (...) en
la que desaparece el tradicional lema «no tocar»” (Ruiz, 2012: 43).

10. Narrativas transmedia e hipermedia

Mientras muchos museos siguen integrando las herramientas
TIC enunciadas hasta el momento, algunos autores estin ya
proponiendo nuevas metas tecnoldgicas: las narrativas transmedia
e hipermedia.

Moreno Sanchez (2015: 89) precisa la diferencia entre ambas
denominaciones:

Si hipermedia se refiere a la convergencia interactiva de medios (...),
transmedia amplia los dominios de esa convergencia también a lo
analdgico (...), y en el caso del museo, al espacio fisico”. La finalidad
de un museo transmedia, segin este autor, seria una planificacion
holistica de todos los medios del museo al servicio de la experiencia del
espectador: “el museo transmedia utiliza la sede fisica, la sede virtual, la
sede virtual en movilidad y otros recursos digitales y analdgicos, como
las publicaciones en papel, para aumentar el conocimiento y hacerlo
accesible a todas las personas.

En esta perspectiva, las TIC dejarian de ser un fin en si
mismas para convertirse en una herramienta al servicio de un relato
envolvente que llegue no solo a la inteligencia de los espectadores,
sino también a sus sentimientos y emociones. Se enlaza asi con el
concepto de narratividad o storytelling: la capacidad de transmitir
conocimientos como un relato que integre texto, imagenes, videos,
etc. Cordon (2016) considera que la iniciativa #Thyssen140
desarrollada por Guillermo Solana, director artistico del Museo
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Thyssen, se puede encuadrar en este concepto de storytelling
usando los social media.

Barinaga, Moreno y Navarro Newball ponen en relacion este
relato con el ya citado edutainment: “La narrativa hipermedia tiene
la responsabilidad de generar empatia con los visitantes y asi
incentivar el aprendizaje y la diversion en el museo” (2017: 108).
Segtin estos autores (104), “la realidad que hay detras de la cultura,
mediante una adecuada narrativizacion, también puede suscitar
interés. Aprender puede ser una aventura”.

11. A modo de conclusion: hacia un museo abierto

Diversos autores (Carreras, Munilla y Solanilla, 2003;
Martinez Sanz, 2012) han hecho referencia a cémo las TIC
permiten llevar a la préctica el suefio que André Malraux imaginé
en su ensayo El museo imaginario. Malraux consideraba que la
facilidad de reproduccién de obras de arte permitia a cada persona
crear su “museo imaginario”, subjetivo, sin horarios de cierre, sin
necesidad de viajar, sin problemas de espacio. Una aspiracion que
se estd haciendo realidad gracias a las herramientas tecnoldgicas
que sacan el arte de los muros de los museos, dan la posibilidad de
acceder a sus tesoros y pasear por sus galerias desde la comodidad
de tu casa (Sabin, 1997).

Si el publico estd teniendo la capacidad de “entrar
virtualmente” en el museo, también se estd contemplando la
posibilidad de “sacar virtualmente” el museo a la calle. Barinaga,
Moreno y Navarro Newball (2017), analizan diversos ejemplos al
respecto y concluyen que si, simplemente por motivos lddicos, ha
podido desarrollarse una herramienta como Pokémon Go, podemos
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imaginar lo que supondria aplicar estas tecnologias a los museos:
poder ver los alrededores de los museos como en épocas antiguas,
poder visitar talleres de artistas desperdigados por la ciudad,
encontrar los emplazamientos originales de distintas obras...

Pero, como se ha venido recogiendo en este estudio, el museo
nunca serd un museo abierto si no aporta mds protagonismo a los
usuarios. Como indicaba Celaya (2012), “el publico quiere
interactuar en la planificacion de las exposiciones, participar en la
organizacion de las actividades culturales, formar parte del proceso
de promocién de las mismas”.

Un cambio de esta naturaleza no puede llevarse a cabo de
manera inconsciente. Como hemos ido indicando, requiere de una
planificacidén, de unos objetivos que se fijan y unas metas que se
quieran conseguir, y requiere de una evaluacion que indique si los
resultados han sido los esperados y qué acciones de mejora se
pueden acometer (Pérez, 2008: 25; Moreno Sdnchez, 2013; Celaya,
2009; Asensio, Asenjo e Ibdfiez Etxeberria, 2011: 21). No se puede
introducir un museo en un dmbito tecnolégico “lUnicamente por
moda, sin un plan de comunicacién estructurado, un programa de
desarrollo y unos objetivos claros a cumplir por un equipo de
trabajo” (Gomez Vilchez, 2012).

Sin embargo, esta planificacion también debe lograr que la
tecnologia cumpla su papel como un medio, y no como un fin. La
finalidad de la tecnologia no es estar en un primer plano en los
museos, en una suerte de centralismo tecnolégico (Ramirez et al.,
2014: 89) que desplaza los contenidos de los mismos, sino
convertirse en lo que Moreno (2005: 236) llama “tecnologia
invisible”: una tecnologia que no es aparatosa pero que facilita la
actividad del usuario. Una tecnologia que no busca protagonismo,
sino que deja todo el protagonismo al usuario.
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en bases de datos, catdlogos e indices nacionales e internacionales como ESCI,
ERIH Plus, Latindex, MLA, Fuente Académica Premier o DOAJ. Puede
consultar esta informaciéon en la seccidon correspondiente de la web
<http://revistacaracteres.net/bases-de-datos/>.

Le agradecemos la posible difusion que pueda aportar a la revista
informando sobre su disponibilidad y periodo de recepcion de colaboraciones
a quienes crea que les puede interesar.
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PETICION DE CONTRIBUCIONES — CALL FOR CONTRIBUTIONS

Caracteres. Estudios culturales y criticos de la esfera digital is an
independent journal on Digital Humanities with a renowned editorial board,
international specialists in a range of disciplines as scientific committee, and a
double blind system of article selection based on reports by external reviewers
of a reliable academic and professional career. The next issue (vol. 8 n. 1,
May 2019) is now open to the submission of contributions.

The general topics of the journal include the disciplines of Humanities
and Social Sciences in its mediation with the technology and the Digital
Humanities. The journal is now open to the submission of miscellaneous
contributions within all the relevant topics for this publication.

While the journal welcomes submissions throughout the year, it places
special emphasis on the advertised deadlines in order to guarantee publication
in the latest issue. Both the publication guidelines and the style sheet can be
found in a specific section of our webpage
<http://revistacaracteres.net/normativa/> . To know more about our objectives,
the declaration of principles of the journal can be consulted. The deadline for
the reception of papers is March 15th, 2019 (contributions submitted at a
later date may be published in the next issue). Articles should adhere to the
publication guidelines and the style sheet, and should be sent by email to
articulos@revistacaracteres.net.

Caracteres is published in Spain (ISSN: 2254-4496) and it appears in
national and international catalogues, indexing organizations and databases,
such as ESCI, ERIH Plus, Latindex, MLA, Fuente Académica Premier or
DOAJ. More  information  is available in  the  website
<http://revistacaracteres.net/bases-de-datos/>.

We appreciate the publicity you may give to the journal reporting the
availability and the call for papers to those who may be interested.
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