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Introduccion

La relacion entre los museos y la tecnologia es cada vez mas estrecha.Y por
lo tanto, la posibilidad de que exista una interactividad en entornos
virtuales a través de la navegacion en los diferentes espacios museisticos
de realidad semi inmersiva en la actualidad, y que estos espacios a su vez
logren generar experiencias esteticas y culturales en sus usuarios, es una
de las interrogantes mas importantes dentro de lo que confiere a los museos

virtuales y sus recorridos.

Sin embargo, para hablar de interactividad y experiencia en el museo
virtual, en primera instancia debemos entender con claridad que al
momento en que hablamos de interactividad, nos referimos de acuerdo con
Alejandro Rost a /a capacidad gradual y variable que tiene un medio de
comunicacion para darle a los usuarios un mayor poder tanto en Ia
seleccion de contenidos como en las posibilidades de expresion y
comunicacion. Desde esta perspectiva, deberemos concebir a los museos
virtuales, como espacios museisticos, capaces de evocar al espacio fisico
real, generando patrones de sensibilidad que emulen la experiencia de
desplazamiento dentro del mismo museo, refiriendonos con desplazamiento

a, la posibilidad que tiene el usuario de moverse a través de los contenidos



de una pagina de internet. En este sentido, la interactividad que tenga el
usuario, con el museo virtual, dependera de la posibilidad de
desplazamiento que la interfaz del museo virtual le brinde al usuario, a
modo que la navegacion del usuario a traves del museo virtual sea capaz de

emular la experiencia misma de estar dentro del museo.

Al analizar la interaccion con las obras y el espacio, debemos en
primera instancia, retomar la nocion de imagen técnica propuesta Vilem
Flusser, segun la cual las imagenes técnicas son imagenes y no ventanas
(FF21.ii.0)", y por lo tanto, “[e]l universo de las imagenes técnicas, (...) no
consiste en ningun soporte objetivo”(UIT46.ii.m), son imagenes conformadas
para producir codigos, es decir para proyectar “informaciones puras”y por
lo tanto tienen un efecto desorientador, pues a manera que mas muestran
el mundo, mas cuestiono su significado simbolico, “no en funcion de lo que

muestran, sino en funcion de hacia donde lo muestran.”(UIT47.i.u)

Posteriormente, analizaremos la nocion de navegacion, la cual
obedece la logica de la mirada movil virtual. Donde el usuario, al igual que
un flaneur virtual, donde el usuario se desplazara por calles, avenidas y
planos de datos virtuales, controlando los sistemas segun sus propias
necesidades; materializando en formas y estimulos sensoriales, los diversos

procesos de interactividad dentro de un tiempo y un espacio definido.

Finalmente, al ser la navegacion dentro del museo virtual un
desplazamiento libre, donde el usuario seguira su estructura mental propia
y no la impuesta por el curador o programador, no sera posible hablar de la

existencia de una narracion dentro del recorrido virtual.

! La lista bibliografica y de abreviaturas aparece al final de este texto.



Capitulo 1

L.os museos virtuales

Abstract

“El mundo de los museos ha evolucionado ampliamente a lo largo del
tiempo, tanto desde el punto de vista de sus funciones como a traves de su
materialidad y la de los principales elementos sobre los cuales descansa su
trabajo (...)" (CCM20.ii.0) museistico. Por esta razon, en el presente capitulo,
buscaremos definir los conceptos tanto de museo, como de museo virtual,
asi como sus diferentes clasificaciones, todo esto con la finalidad de abrir el
panorama acerca del espacio de trabajo sobre el cual se planea realizar esta
investigacion y finalmente poder entender a que nos referimos cuando

hablamos de navegacion y narratividad dentro del museo virtual.

1.1 Contexto histérico de la palabra museo

En primera instancia creemos oportuno explicar “la funcion que el museo
ha desempefiado desde sus origenes hasta nuestros dias, analizando la
propia etimologia de la palabra museo (...).” (PTM17.iv.0) “En un principio, la

palabra museo se utilizaba con dos connotaciones diferentes. Por una parte,



la palabra museum, proviene del griego museion, que significaba lugar
dedicado a las Musas (locus musis sacer). Su dimension mitologica
presentaba a dicho lugar habitado por nueve musas, hijas de Zeus y
Mnemosyne (la Memori), consideradas diosas protectoras de la poesia, de las
ciencias y las artes, que tienen como tarea ensefiar a los humanos aquellas
cosas curiosas y dignas de ser conocidas, convirtiéndose asi, en fuente y

origen del museo.” (PTM18.i.m)

[lustracion 1. Sarcofago en el Louvre. Bajorrelieve con las 9 musas de la mitologia griega

Posteriormente, para 1554, Guillaume Budé definio, en su Lexicon-graeco-
latinum, al museo “como un lugar dedicado a las Musas y al estudio, donde
se ocupa de cada una de las nobles disciplinas (...)". (MYM28a.ii.m) Logrando
asi sentar las bases sobre las cuales, el geografo Estrabon, en el sigloI a.C.,
emplea el termino museo, un término en el cual ya se encontraban acufiados
no solo “el vocablo, el sentido general y justificado su origen etnologico, sino

también un cierto desarrollo significativo, polivalente en cierto modo. Con



ello, describieron el mouseion de Tolomeo Soter o Tolomeo Filadelfo en sus
palacios reales de Alejandria (...)” (MYM28a.ii.m), el cual era “un complejo del
siglo III a.C. que incluia, ademas de la famosa Biblioteca, un observatorio
astronomico, un jardin botanico, una coleccion zoologica, las salas de trabajo
y estudio y el anfiteatro (...).” (MYM28a.iv.0) A pesar de que no se trataba de
un museo en el sentido actual, “el término usado en Alejandria provenia del
mouseion (...) y se habia enriquecido (...) para referirse a un riguroso centro
interdisciplinar de la cultura y el patrimonio (...), muy de acuerdo con la

pretension helenistica del saber universal.” (MYM25.ii.0)

Ilustracién 2. La biblioteca de Efeso



Posteriormente, durante el renacimiento, “l[e]l museion, pasa a ser un
monumento y, desde el punto de vista etimologico, un verdadero
instrumento y soporte de la memoria.” (PTM18.ii.m) Sin embargo, algunos
autores como Mairesse, consideraban que “(...) la palabra museo no siempre
ha estado vinculada a las colecciones, dado que los museos antiguos se
aproximaban mas al estudio filosofico, que se fundamentaba en la relacion
existente entre el hombre y la realidad, relacion que no siempre suponia la
retencion de los objetos.” (PTM18.ii.m) Sin embargo, “[s]sabemos que la
acepcion moderna de la palabra museo aparece en el ultimo Renacimiento,
(..)7 (PTM24im) con “una sociedad que valora y apuesta por el
coleccionismo, como hicieron los siglos XVI y XVII, donde el museo
intentara dar una respuesta de acogida y reconocimiento de dicha realidad,
asumiendo el papel de intermediario y de lugar de encuentro donde
coincidan la apuesta historica del presente con la reivindicacion de la
memoria historica del pasado (...)” (PTM24.i.m). Un espacio bien definido,
capaz de brindar respuestas a las necesidades de los coleccionistas
humanistas, y donde sea posible realizar diferentes actividades
intelectuales; las cuales, como ya mencionamos con anterioridad “no se
reducian solamente a lo tangible, sino (...) también a una categoria mental
que almacenaba una actividad cognitiva capaz de responder a (...
determinados fines sociales y culturales.” (PTM25.iv.0) Finalmente, durante
“la ultima época renacentista, los parametros del museo se abren para
incluir dentro de ellos connotaciones de marcado caracter publico, como es
el caso del “Museo de Ashmolean de Arte y Arqueologia”, situado en Oxford,
el cual abrio sus puertas en 1683,y cuya funcion es la de educar y conservar
las diversas colecciones privadas, tanto de Historia Natural, Arqueologia y
Numismatica, dentro de wuna institucion cultural pubica de forma

permanente.



llustracion 3. Museo de Ashmolean de Arte y Arqueologia

En conclusion y de acuerdo con Francisca Hernandez, “el origen de los
museos hay que entroncarlo con dos hechos importantes: el coleccionismo
y la Iustracion.” (ECM85.ii.0) El coleccionismo, que como se mencion6 con
anterioridad, tiene su origen en tiempos pretéritos y alcanza su auge con
las monarquias europeas absolutas. Y la Ilustracion, la cual culminara con
la Revolucion Francesa. A partir de este periodo, se impulsara la creacion
con caracter publico de diversos museos, como el Museo Britanico en
Londres y el Louvre en Paris, generando asi una “creciente
institucionalizacion del museo, convirtiéndose en una realidad social que
estara presente en las cortes, academias y universidades de los comienzos
de la Europa Moderna (...)” (PTM29.ii.m) y cuyo objetivo sera no tanto el
incremento de las colecciones, sino “la guarda y custodia de las mismas con

el fin de que puedan ser contempladas por el publico.” (ECM86.iii.o)

10



llustracion 4. Museo Britanico de Londres

12 Concepto de Museo

De acuerdo con lo anterior y una vez analizados los antecedentes de la
palabra museo, no podemos pensar en “nada mejor que un nombre derivado
del sacro contexto de las Musas para denominar una institucion que ha
devenido en el museo actual (...)” (MYM28b.ii.0) y su funcion dentro de la

sociedad.

11



En este sentido, las primeras definiciones oficiales del Museo surgen
en el siglo pasado, y emanan del Comité Internacional de Museos (ICOM)?
(ECMS86.iv.0), €l cual en sus estatutos de 1947, articulo 3 “reconoce la
cualidad de museo a toda Institucion permanente que conserva y presenta
colecciones de objetos de caracter cultural o cientifico con fines de estudio,
de educacion y deleite.” (ECM87.i.0) A partir de esta definicion, se marcara
un cambio importante en el desarrollo del Museo Moderno, generando el
inicio de las primeras renovaciones museograficas que cambiaran “la

imagen del Museo decimononico”. (ECM87 .i.u)

Para 1974, el ICOM vuelve a dar una nueva definicion en sus
estatutos. “Asi, en el titulo 2, articulo 3, afirma que el Museo es una
Institucion permanente, sin fines lucrativos, al servicio de la sociedad que
adquiere, conserva, comunica y presenta con fines de estudio, educacion y
deleite testimonios materiales del hombre y su medio.” (ECM88.ii.0) A su vez,
en su articulo 4 y, respondiendo a esta definicion incluye también los

siguientes elementos:

a) Los Institutos de conservacion y galeria de exposicion dependientes
de Archivos y Bibliotecas.

b) Los lugares y monumentos arqueologicos, etnograficos y naturales y
los sitios y monumentos historicos, teniendo la naturaleza de un
nuevo museo por sus actividades de adquisicion, conservacion y
comunicacion.

¢) Las instituciones que presentan especimenes vivientes tales como los

jardines botanicos y zoologicos, acuarium, vivarium, etc.

2 Luego de la Primera Guerra Mundial (1918) surgi6 la Oficina Internacional de Museos, la
cual estructuro los criterios museo graficos cuyos programas y soluciones técnicas son
vigentes hoy en dia. En 1945 surge el Consejo Internacional de Museos (ICOM, por sus siglas
en inglés) y en 1948 aparece la publicacion periodica Museum mediante la cual se difunden
hasta hoy en dia las actividades de los museos en el mundo.

12



Para la 14° Asamblea General del ICOM, en 1983, se afiaden al articulo los

siguientes:

d) Los parques naturales, los arqueologicos e historicos.

e) Los centros cientificos y planetarios.
De forma que “la definicion de 1974 amplia el concepto de Museo tanto por
lo que respecta a los bienes inmuebles, como a los inmuebles que ya
gozaban, anteriormente, de ciertas medidas de proteccion. Entre los viene
inmuebles incluye todos los testimonios de la vida cultural, como son las
representaciones mas o menos realisticas o simbolicas que tengan
significado religioso, politico o social.” (ECM88.v.0) Lo cual ha generado la
creacion de museos a partir de cualquier tema: museos de ocio, museos del

terror, museos de lo increible, etc.

Finalmente, en la 22° Asamblea general del ICOM, en Viena (Austria),
realizada el 24 de agosto de 2007, se declara de acuerdo con sus estatutos
que el museo “es una institucion permanente, sin fines de lucro, al servicio
de la sociedad y abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone
y difunde el patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de

estudio, educacion y recreo.”

Tras este recorrido, es importante sefialar que asi como la definicion
establecida por el ICOM en su 22° Asamblea General, es la definicion de
museo mas universalmente aceptada, sigue siendo, como hemos podido leer
con anterioridad, una definicion que ha ido evolucionando y continuara

evolucionando a la par del propio museo, de la museologia* y de la practica

3 Respecto a esta definicion, consultese la pagina oficial de la Comunidad de los Museos
del Mundo (ICOM).

4 Museologia. De acuerdo con el ICOM, la museologia es una ciencia aplicada, la ciencia del
Museo, su papel en la sociedad, los sistemas especificos de busqueda, de conservacion,

13



museografica® que refleje de mejor forma las necesidades propias de la
sociedad. De forma que los museos que en el pasado eran considerados
como asilos postumos, mausoleos, o santuarios, el dia de hoy se han ido

convirtiendo en lugares de estudio e investigacion al servicio del publico.

1.3 Clasificacion de los museos de acuerdo con el ICOM

Una vez analizado el concepto de museo, es importante entender que dentro
de una politica museistica, la cual incide en la orientacion y funcionamiento
de la institucion y su proyeccion social, el museo se concibe como la suma
de contenidos (colecciones), continente (edificio) y personal interno
(especialistas administrativos, técnicos, subalternos, etc.) y externo (ptblico).

(Giraudy y Bouilhet, 1977:6) (fig.1):

educacion y organizacion. También tiene en cuenta las relaciones con el medio fisico y la
tipologia. En conclusion, la museologia se preocupa de la teoria funcionamiento del Museo.
5 Museografia. De acuerdo con el ICOM, la museografia estudia el aspecto técnico del
Museo: instalacion de las colecciones, climatologia, arquitectura del edificio, aspectos
administrativos, etc. Es ante todo una actividad técnica y practica. En conclusion
podriamos decir que es la infraestructura en la que descansa la museologia.

14



POLITICA
MUSEISTICA

MUSEO
(PROGRAMA)

EDIFICIO
(CONTINENTE)

J

COLECCIONES | EL PUBLICO
(CONTENIDO)

EL PERSONAL

LA
MUSEOLOGIA

Figura 1. Organigrama del Museo

Una vez establecidas las politicas museisticas y su funcion, es
importante establecer una clasificacion de los diferentes tipos de museo que
existen en nuestra sociedad, los cuales, de acuerdo con los estatutos del
ICOM, se pueden clasificar, con forme a la naturaleza de sus colecciones

en?®

A. Museo de Arte (conjunto: bellas artes, artes aplicadas y arqueologia)

6 Respecto a la clasificacion de los museos, consultese la pagina oficial de la Comunidad de
los Museos del Mundo (ICOM).

15



de pintura

o »

de escultura

de grabado

a o

de artes graficas: disefios, grabados y litografias
de arqueologia y antiguedades
de artes decorativas y aplicadas

de arte religioso

5 oge o

. de muisica

de arte dramatico, teatro y danza

[
.

B. Museos de historia natural (comprendiendo colecciones de botanica,
zoologia, geologia, paleontologia, antropologia, etc)
a. de geologia y mineralogia
b. de botanica, jardines botanicos

de zoologia, jardines zoologicos, acuarios

B

Q.

de antropologia fisica

C. Museos de etnografia y folklore

D. Museos historicos
a. «biograficos», referidos a grupos de individuos, por categorias
profesionales y otros.
b. y colecciones de objetos y recuerdos de una época determinada.
c. conmemorativos (recordando un acontecimiento).
d. «biograficos», referidos a un personaje (casa de hombres
celebres).

e. de historia de una ciudad
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f. historicos y arqueologicos
g. de guerra y del ejército

h. de la marina

E. Museos de las ciencias y de las técnicas

de las ciencias y de las técnicas, en general

S

de fisica

de oceanografia

o o

de medicina y cirugia

de técnicas industriales, industria del automovil

®

It

de manufacturas y productos manufacturados.

F. Museos de ciencias sociales y servicios sociales
a. de pedagogia, ensefianza y educacion

b. de justicia y de policia

G. Museos de comercio y de las comunicaciones
a. de moneda y de sistemas bancarios
b. de transportes

c. de correos

H. Museos de agricultura y de los productos del suelo

14 El museo en la actualidad

Actualmente, “[e]l museo moderno se muestra como una institucion

renovada y en constante crecimiento, perfectamente capaz de competir no

17



ya con otras alternativas culturales, sino con otras formas de ocio (...)"
(MPEL1i.0). Es precisamente esta y otras muchas razones por las cuales
todos estos museos e instituciones culturales se han visto en la necesidad
de aceptar nuevos desafios y buscar nuevos canales para hacer llegar su
mensaje al publico, y es mediante la modernizacion y las nuevas tecnologias
de informacion y comunicacion (TIC'S) a través de la cuales gran cantidad
de instituciones a nivel mundial ha encontrado los medios para entablar
nuevas relaciones con sus visitantes. Dichas relaciones requieren implantar
un nuevo modelo de difusion abierto y multidireccional, no solo mediante
sus entidades reales, sino a través de las paginas web, las cuales brindan la
posibilidad de “superar las barreras fisicas y acceder a todos los lugares del
mundo a los que existe Internet permitiendo multiplicar las funciones de
difusion y continuar la idea del museo fuera del museo, “el museo que sale
y no solo el que recibe y deja entrar” (...)”. (MPI194.ii.m) Permitiendo a su vez
al museo contar con un “canal abierto de comunicacion con todos los
lugares del mundo a través de las redes sociales.” (MPI1194.ii.m) Favoreciendo
la proyeccion externa de la institucion y permitiendo que un mayor namero
de personas tengan acceso a sus exposiciones, contenidos y actividades,
brindando ademas un plus de informacion referente a la misma, la cual no
sustituye la experiencia de la visita real; sin embargo, brinda la oportunidad
a los visitantes de personalizar su experiencia a nivel individual y social, de

un modo que no se hubiera logrado alcanzar en el pasado.

Es importante tomar en cuenta, las posibilidades y transformaciones
que nos facilita la red y que favorecen la multiplicidad de estimulos y la
comunicacion de la informacion en un formato mas adecuado a nuestra
comprension, atendiendo a las demandas de la sociedad actual. Todo esto,
mediante “una series de enlaces que lleven a otras paginas vinculadas con

contenido patrimonial, historico, educativo y didactico que otorgan al

18



visitante una excelente oportunidad para seguir profundizando por medio
de la curiosidad y de este modo cuando llegan al museo ya se ha abierto un
dialogo entre el visitante virtual y el patrimonio, que le conduce a
contemplar el museo como un lugar de disfrute y reflexion en el que se

producira la construccion del conocimiento de manera amena.”(MPI197.ii.0)

Todo lo mencionado anteriormente, nos genera una imagen del Museo
Virtual, en la cual al mismo modo que la museografia’ del espacio real, apele
a nuestros sentidos, de forma que se establezca una conexion
verdaderamente interactiva con el usuario, mostrando no solamente una
coleccion de objetos, porque los objetos son materia inerte si no se
interpretan de manera adecuada, sino acompafandolos de los relatos
correspondientes que capten la atencion y el interés del visitante, generando
un aprendizaje cultural significativo y enriquecedor para el espectador.

(MPI197.iv.0)

Los museos en la actualidad sienten la necesidad de renovarse y
adaptarse a los nuevos requerimientos de la sociedad actual, “para ello, no
basta con utilizar la Red como tablon de anuncios para informar de lo que
el museo ofrece en su sede fisica, sino que es necesario ofrecer un producto
en linea que capte la atencion y el interés del visitante. Si el museo, a traves
de su pagina web, es capaz de llegar a motivar al futuro visitante, se
conseguira entablar un dialogo necesario para que se produzca un
aprendizaje significativo y enriquecedor puesto que a través del papel activo

que adquiere el espectador se facilita la comprension y con ella la posibilidad

7 Museografia. s. f. (del latin museographia). El término museografia, hizo su aparicion a
partir del siglo XVIII (Neickel, 1727. Actualmente, la museografia se define como la figura
practica o aplicada de la museologia, es decir el conjunto de técnicas desarrolladas para
llevar a cabo las funciones museales y particularmente las que conciernen al
acondicionamiento del museo, la conservacion, la restauracion, la seguridad y la exposicion.
(CCMb55b.i.0)

19



de que llegue a formarse un proceso de construccion personal del

conocimiento” (MPI197.iv.m).

1.5 Concepto de Museo Virtual

De acuerdo con Schwelbenz, “[llos museos virtuales en Internet se han
estado construyendo durante aproximadamente los ultimos diez afios. Este
es un espacio de tiempo corto comparado con la larga tradicion de los
museos de ladrillo y cemento.” (MV1i.0) Es por esta razéon que el museo
carece de una definicion y un término de aceptacion general, de forma que
se le puede designar como “museo en linea, museo electronico, hipermuseo,
museo digital, cibermuseo o museo en la red, dependiendo de los
antecedentes de las personas que trabajan e investigan en este campo.”

(MV1im)

iy Central Hall - Northern I+ € WEEEl - &0 X
€« C A [ www.nationalgallery.org.uk/visiting/online-tour-spanish &y =
THE [ 5 2 Share this page o
NATIONAL Recorrido virtual 00000
GA LLE RY Disfrute de una vista panoramica de varias salas y una seleccién See also
de obras de la Galeria Nacional. my [
Paintings Organice su visita ala Galeria
Whats on
Visiting
Getting here
Floorplans
Virtual tour
Ten reasons to visit
Short of time?
Eatand drink
Shopping at the Gallery
Organise a group visit
Access
Families
International visitors
Visite (French)
S Visitas (Spanish)
Visita (Htalian)
Ihr Besuch (German)
Mocewenvie (Russian)
Z3k#8 (Japanese)
£, (Chinese)
Visita (Portuguese)
Learning .
FH )] o) B = e

Ilustracion 5. Pagina del Recorrido virtual de "The National Gallery"
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Existe una definicion provisional de lo que podemos llamar como
museo virtual, esta definicion brindada por Schweibenz, (1998), nos dice
que museo virtual es: “una coleccion de objetos digitales logicamente
relacionados compuestos de una variedad de medios, y, debido a su
capacidad de proporcionar "connectedness"™ y varios puntos de acceso, se
presta a trascender los meétodos tradicionales de comunicacion y la
interaccion con el usuario es flexible en relacion con a sus necesidades e
intereses; no dispone de lugar ni de espacio real y sus objetos, asi como las
informaciones conexas, pueden ser difundidos a los cuatro rincones del

mundo. (CCMb54b.ii.o)

“Esta definicion, (...) se manifiesta en cierto modo como un
contrasentido. Conviene recordar que “virtual” no se opone a “real”, como se
tiende rapidamente a creer, sino a “actual”. Un huevo es un pollito virtual;
esta programado para ser pollito y deberia serlo si nada se opone a su
desarrollo. En este sentido, el museo virtual puede ser definido como (...) el
conjunto de posibles soluciones aplicadas a las problematicas a las que
responde en especial el museo clasico, (...).” (CCM55.i.0) En este sentido, el
concepto de museo virtual, demuestra el como las limitaciones impuestas
por el método tradicional de organizar y presentar informacion pueden ser
superadas en el contexto de las visitas al museo. Debido a que los Museos
Virtuales proporcionan multiples niveles, perspectivas y dimensiones de

informacion no solo multimedia (texto, imagenes visuales a traves de

8 De acuerdo con McDonald (1992) "connectedness” es el recurso basico del museo virtual
“con la presentacion interrelacionada e interdisciplinaria de la informacion museistica, con
el auxilio del multimedia, capacidad de trascender el museo fisico en la habilidad de
presentar informacion."
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fotografias, ilustraciones o video, y audio), sino también informacion que no

ha sido filtrada por estos métodos tradicionales.

Por lo tanto, la gran diferencia entre el museo tradicional y museo
virtual, se encuentra en la capacidad de establecer vinculaciones entre los
objetos, brindando la oportunidad al visitante de centrarse en sus topicos
de interes y establecer un dialogo interactivo con el museo, lo que genera
un cambio de paradigma desde el enfoque de la coleccion (el objeto) hacia la
audiencia (las personas). Por otro lado, ademas de la capacidad de realizar
interconexiones entre los bloques de informacion, uno de los principales
requisitos de los museos virtuales seria el reconocimiento de que el
ambiente virtual es interactivo y que por lo tanto, el enfoque se encuentra

en el usuario (Bearman, 1995)°.

16 Clasificacion de los Museos Virtuales

Una categorizacion del tipo de museos virtuales generalmente utilizado es
el realizado por Piacente (1996), que identifica tres tipos de paginas Web que

representan a los museos en Internet.

La primera categoria seria el 'folleto electronico’. Los primeros
museos en adentrarse en el mundo virtual se basaron en el folleto de
divulgacion. Este folleto, ademas de poseer una forma adaptable que

permite representarse en la Web como un medio de propaganda personal,

9 Respecto a lo dicho por Bearman, consultese: BEARMAN, D. (1995). Museum Strategice
for Success on the Internet. Museum collections an the Information Superhighway
Conference.

0 Para consultar la tipologia de los museos virtuales realizada por Piacente (1996)
consultar: SABATINI, M. Centros de ciencia y museos cientificos virtuales: teoria y practica.
http://usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_04/n4_art_sabbatini.htm
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ya que presenta informacion basica sobre el museo, como su historia, fotos
del exterior y del interior, fotos de algunos contenidos disponibles, horarios
de apertura, precios y tarifas y datos de contacto, posee algunas
caracteristicas que permiten su distribucion a una audiencia del modo
amplio posible. Ademas, refleja de forma precisa la institucion que
representa y actuar como mensaje de bienvenida a los usuarios

tradicionales y en linea.

M Coleccion - Museo Nacic: X Vanana | N X
<« C A B https://www.museodelprado.es/coleccion &=
MUSEO DEL PRADO COLECCION

5 0921 p. m.
8wz B zoxoefzme

Tlustracion 6. Coleecion del Museo del Prado

La segunda categoria seria el 'museo en el mundo virtual’, este tipo de
pagina web hace referencia a la proyeccion del museo fisico dentro de un
ambiente virtual, mediante la representacion de planos, informacion sobre

colecciones y exhibiciones, ademas de exhibiciones en linea. Es importante
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entender, que en este tipo de museos, la digitalizacion no se limita a
imagenes, sino se extiende a texto, informacion tridimensional, sonidos y
video, asi como una ilimitada cantidad de exhibiciones retiradas o no
disponibles para el publico dentro del museo fisico, por cuestion de
restriccion de espacio y politicas que delimitan el tiempo de determinadas
exhibiciones. Estas limitaciones, en el ambito virtual, practicamente no
existen, permitiendo que las colecciones en linea queden a disposicion de
mecanismos de busqueda vinculados a bases de datos, generando que el
flujo de navegacion sea desde la coleccion general, pasando por una version
reducida del objeto hasta una imagen ampliada del objeto acompafiado de
una leyenda o explicacion. Este tipo de metodologia descentraliza la

informacion en el objeto y la centra en los intereses del usuario.

Sin embargo, una exhibicion en linea deberia ser algo mas que la
representacion en formato digital de las colecciones del museo; por lo que a
diferencia del museo fisico, donde se generan relaciones subyacentes entre
distintos objetos y se crea una experiencia cultural relevante, la exhibicion
en linea, al ser derivada de un ordenador nunca sera capaz de replicar o
simular la experiencia sensorial que el contacto con el objeto puede suponer.
Por lo tanto, los museos virtuales en la actualidad, deben buscar estrategias
que saquen partido de algunas cualidades unicas de los medios digitales
para crear experiencias atractivas y novedosas que involucren a los

usuarios.
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L ) oo  posemd

[lustracion 7. Tha National Gallery. Recorrido virtual

La tercera, los 'verdaderamente interactivos’, dentro de este tipo de museos,
existe una relacion con el museo fisico, pero también se reinventa o se
afiaden elementos que involucren a los visitantes, como algunas actividades

interactivas.

[lustracion 8. Mundo virtual, plataforma TED
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Por otro lado, de acuerdo con Barbieri y Paolini (2000), las visitas virtuales
se podrian clasificar en tres tipos. El primero, mas sencillo y asequible,
estaria constituido por un conjunto de paginas Web dispuestas de forma
logica y con el objetivo de proveer una visita guiada a las instalaciones del
museo. El segundo tipo utilizaria ambientes en 3D navegables, por ejemplo
utilizando la tecnologia Quicktime VR y que proporcionan una sensacion
minima de presencia pero que resultan en una experiencia solitaria para el
visitante, este tipo de experiencia, la consideramos como una realidad
virtual semiinmersiva, en la cual interactuamos con el mundo virtual, pero
sin estar sumergidos en el mismo, por ejemplo a través de un monitor, como
en los videojuegos y sera el tipo de experiencia en la que nos enfocaremos a
lo largo de esta investigacion. Finalmente, el tercer tipo seria, una visita
virtual en un ambiente de simulacion 3D, permitiendo al visitante un mayor
grado de libertad e interaccion con modelos y objetos los cuales podra "tocar
libremente", ademas de la posibilidad de interactuar con otros visitantes
virtuales. En este tipo de experiencia, el grado maximo de visita virtual se
generaria al momento en que este tipo de ambientes permitieran la

interaccion en tiempo real con otros visitantes virtuales.

17 Conclusion

De todas las problematicas que cercan el concepto del museo virtual, la que
mas controversia suscita, es la que se da principalmente en los museos de

arte, para los que el ideal del “objeto real”y su aura’ son algo muy preciado,

1 De acuerdo con Walter Benjamin, el aura es la manifestacion irrepetible de una lejania
(por cercana que pueda estar).”(RT4.i.0) Es decir, la “diferencia entre original y copia bajo
las condiciones de una perfecta reproductividad técnica” (TA2.iii.m)

26



de ahi que se plantee la interrogante acerca de si es posible tener una

experiencia significativa o "real" visitando el museo virtual.

Sin embargo, es importante entender dos cosas, la primera es que al
final del dia, el desarrollo de los museos virtuales, resulta inevitable debido
a la creciente digitalizacion del patrimonio cultural y a la demanda de hacer
que las colecciones resulten mas accesibles, asi como al hecho de que los
medios digitales y las nuevas tecnologias de informacion puedan ampliar y
dar nuevos significados a la informacion que un museo proporciona a su
publico. La segunda es comprender que el museo virtual no busca competir
ni presenta un peligro para los museos de ladrillo y cemento, porque por su
naturaleza digital, no pueden ofrecer al visitante objetos reales tal y como
hacen los museos tradicionales. Pero pueden extender las ideas y conceptos
de las colecciones en el espacio digital y de esta forma revelar la naturaleza
esencial del museo, que no es la suplantacion de este, como se pudiera creer,
sino la apertura a aquellos visitantes virtuales que quiza nunca hubiesen

podido visitar un museo en persona.

En este sentido, el museo virtual debe proporcionar experiencias
multimedia auténticas en su dominio, pero sin aspirar a la autenticidad del
objeto real, que por propia definicion no puede ser mediada, y dado que la
visita virtual es fundamentalmente una experiencia mediatica, y no una
experiencia museistica, donde su prioridad es la realidad, al museo virtual
solo le queda replicar los contenidos existentes, sin llegar nunca a alcanzar
el mismo nivel de experiencia, o por otro lado, puede extender el museo a
"algo mas", en ambos casos, solo puede responder a diferentes grados de
virtualizacion, los cuales como se mencion6 con anterioridad, se
encontraran en el momento en que el museo virtual facilite una experiencia

unica de visitante que no se puede repetir en el museo fisico.
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Por lo consiguiente, es importante analizar a lo largo de los siguientes
capitulos, a que nos referimos con cuando hablamos del museo virtual en
cuanto a la representacion y la experiencia que este nos puede llegar a

brindar en términos de navegacion y narratividad.
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Capitulo 2

Los museos virtuales y las imagenes

técnicas

Abstract

Para poder analizar si es posible hablar de una narratividad, dentro de la
navegacion en el museo virtual, es importante entender la diferencia entre
imagen e imagen técnica. Siendo precisamente las imagenes técnicas, el tipo
de reproducciones que conforman al museo virtual. Una vez comprendida
dicha diferencia, nos enfocaremos en la relacion de las imagenes técnicas
en el arte y su efecto en la interpretacion de dichas obras en el usuario del

museo virtual.

2.1 Diferencia entre imagen e imagen técnica

La presencia de las imagenes es tan antigua como los primeros indicios de
comunicacion del hombre, y su presencia ha generado un conjunto de
interpretaciones sobre el papel y el sentido de las imagenes en la vida de los

seres humanos, siendo Platon quien sentara las bases para definir la
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imagen como “vehiculo para buscar la verdad entre “mythos” y “logos™. Y
es que lo mismo puede una imagen conducir a la verdad que actuar como

barrera para confundir (...)". (DI7.ii.0)

De acuerdo con Flusser, las imagenes son “superficies significativas”
(FF13..0) que “[e]jn la mayoria de los casos, (...) significan algo “exterior” y
tienen la finalidad de hacer que ese “algo” se vuelva imaginable® para
nosotros al abstraerlo, reduciendo sus cuatro dimensiones de espacio y
tiempo a las dos dimensiones de un plano.” (FF13.i.m) Sin embargo, de
acuerdo con el autor, son estas mismas imagenes las que “se interponen
entre el hombre y el mundo; (...) se colocan en lugar del mundo a tal grado
que el hombre vive en funcion de las imagenes que el mismo ha producido
(...)” (FF15.i.m) generando una idolatria. En respuesta a esta idolatria, se
invento la escritura lineal, con “la finalidad de mediar entre el hombre y sus
imagenes” (FF17.i.0). Sin embargo, “los textos se vuelven inimaginables y el
hombre vive en funcion de estos y ocurre una textolatria, la cual es tan
alucinante como la idolatria.” (FF17.i.m) De este modo, ante la necesidad de
hacer los textos nuevamente imaginables, y colmarlos de magia, fue como
se dio origen a las imagenes técnicas durante el siglo XIX, las cuales son
diferentes de las imagenes “tradicionales”, puesto que son producidas por

aparatos técnicos, los cuales se basan en textos cientificos y provienen de

2 Mythos: “discurso” o “narracion”. En una primera aproximacion, un mito se
corresponderia con una narracion cualquiera. Con los mitos, el mundo aparece como
caotico y la naturaleza se comporta azarosamente segiin la voluntad de los dioses.

Logos: “razonamiento”, “argumentacion” o “habla”, también puede ser entendido como
“inteligencia”, “estudio”, “ciencia”, “pensamiento” o “sentido”. Al contrario del mythos, el
logos es el conocimiento que se adquiere a través de la razon y no a partir de creencias.
Es en los dialogos de Platon, donde encontramos "mito" y "logos" en tanto que referidos a
dos formas de explicacion posibles que son alternativas, distintas y diferentes entre si pero,
en ultima instancia, complementarias la una de la otra.

B Imaginacion: Capacidad especifica de abstraer formas planas del espacio-tiempo
“exterior” y de re proyectar dicha abstraccion del “exterior”. Representar situaciones
mediante imagenes.
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estos restructurando magicamente la realidad. Es decir, “[llas imagenes
técnicas, (...) se abstraen de textos, los cuales se abstraen de las imagenes y
estas a su vez (...) del mundo concreto.” (FF19.i.m) Dividiendo asi a las
imagenes de acuerdo con Flusser en imagenes tradicionales o pre-
historicas, que significan fenomenos proveniente de la imaginacion, y las

imagenes técnicas o pos-historicas, que significan conceptos.

llustracion 9. Cuevas de Lascaux (ejemplo imagen tradicional o prehistorica)
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Ilustracion 10. Ejemplo de imagen técnica

De acuerdo con Flusser “[e]l universo de las imagenes tradicionales no
contaminado por textos, es un mundo de estados de cosas magicos. Un
mundo del eterno retorno de lo mismo en donde todo otorga un significado
a todo y todo es significado por todo: un mundo pleno de significados (...)".
(UIT19.i.0) Por otro lado, el mundo de las imagenes técnicas surge con la
escritura y con ella nace la capacidad de la “conceptualizacion, es decir, la
facultad de abstraer lineas de las superficies, de producir y descifrar textos.”
(FF16i.0) “Aunque el pensamiento conceptual analiza el pensamiento
magico para deshacerse de é€l, el segundo se infiltra en el primero para
imaginar sus conceptos (...) el pensamiento conceptual y el magico se
refuerzan mutuamente: los textos se hacen mas imaginativos y las

imagenes mas conceptuales. El proceso continua hasta que los textos
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cientificos alcanzan el grado maximo de imaginacion y las imagenes obtiene

el grado sumo de conceptualizacion, como en las computadoras.”(FF 16.ii.m)

“Las imagenes técnicas son planos conformados como imagenes y
computados a partir de puntos elementales” (UIT35.i.u) es decir, si
observamos a detalle dichas imagenes, nos podremos percatar “que no son
de ningun modo imagenes, sino sintomas de procesos quimicos o
electronicos (...)” (UIT.36.iii.0) que so6lo en la medida en que son vistas
superficialmente, se pueden percibir como imagenes. Tal es el caso de las
imagenes digitales, las cuales estan conformadas por pixeles', los cuales se
definen como la unidad minima de cualquier imagen digital. Esta unidad
minima, esta representado por un cuadrado o un circulo y su intensidad
varian de acuerdo a la imagen que se encuentra componiendo. Todos
podemos ver un pixel en las imagenes del computador, realizando un zoom
o un acercamiento. La sucesion de pixeles (mas de un pixel en plural)
conformaran una imagen. Esta superficialidad del conformador de
imagenes, generada por los aparatos, nos lleva a “una capacidad de
conformar imagenes anteriormente insospechada (...)” (UIT38.ii.0) que nos
lleva a vivir en un mundo construido por imagenes técnicas, donde
“experimentamos, reconocemos, valoramos y realizamos acciones cada vez

con mas frecuencia en funcion de dichas imagenes.” (UIT39.iii.o)

14 La palabra '"Pixel" en la imagen digital es la abreviatura de la terminologia "Picture
Element" (Elemento de imagen).
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Illustracion 11. Pixel

Sin embargo, mas alla de vivir en funcion de dichas imagenes, es importante
entender el significado de las imagenes técnicas, y para ello, en primera
instancia debemos comprender que las imagenes técnicas se utilizan para
proyectar informaciones puras, y por lo tanto tienen un efecto
desorientador, puesto que “no representan fisicamente algo (aunque
parezca hacerlo), sino que proyectan algo. (...) Para ello, no hay que descifrar

las imagenes técnicas a partir del significado, sino del significante, es decir,
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no en funcion de lo que muestran, si no en funcion de hacia donde lo
muestran.” (UIT47..0) Y esto solamente es posible captarlo, a través de la
mirada, es decir, de la inspeccion ocular de la superficie de una imagen, que
tiene por objeto “registrar” (FF13.i.m), “la sintesis de dos intenciones: la
manifiesta en la imagen misma y la manifiesta en el observador (...)",
(FF14..0) generando que las imagenes sean un “conjuntos de simbolos
connotativos (...) susceptibles a la interpretacion (...)” (FF14.i.u) en la cual
siempre debe tomarse en cuenta que dichas imagenes “no son espejos, sino
proyecciones programadas para engafiar al sentido comun presentandose
como espejos (...)” (UIT47iii.u) y por lo tanto, “es un error descifrarlas como
si fueran “eventos congelados” (...)” (FF14.ii.u) dado que “son mediaciones

entre el hombre y el mundo” (FF 15..0).

En conclusion para Flusser “las imagenes técnicas son imagenes y no
ventanas (..)” (FF2liiim), estas imagenes intentan plasmar sobre
superficies, elementos de informacion producidos mediante aparatos, cuya
informacion sera significativa no en funcion de su contenido, sino, en
funcion de su uso. Por otro lado, las imagenes técnicas saturan la vida de
magia, es decir el modo en como experimentamos, conocemos, evaluamos y
actuamos en funcion de representaciones de imagenes. En este sentido, la
fascinacion magica, o representacion de imagenes, sucede al conocimiento
historico, transformando los conceptos respecto al mundo “exterior” y
sustituyendo una imaginacion (...) por una conceptualizacion” (22.iii.m) que

antepone las imagenes a las situaciones y los hechos.

2.2 El arte y las imagenes técnicas

De acuerdo con Benjamin, “[lJa obra de arte ha sido siempre

fundamentalmente susceptible de reproduccion.”(RT 1.iv.0) Sin embargo, no
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fue sino hasta 1900 que “la reproduccion técnica habia alcanzado un
standard en el que no solo comenzaba a convertir en tema propio la
totalidad de las obras heredadas (...), sino que también conquistaba un
puesto especifico en los procedimientos artisticos.” (RT2.i.u) Sin embargo,
para Benjamin, “[ilncluso en la reproduccion mejor acabada falta algo: el
aqui y ahora de la obra de arte, su existencia irrepetible en el lugar en que
se encuentra” (RT2iii.0), los cuales “constituyen el concepto de su
autenticidad™”, (RT3.ii.0) atrofiando lo que €l define como “aura” de la obra
de arte, la cual describe como “la manifestacion irrepetible de una lejania
(por cercana que pueda estar).”(RT4.ii.0) Es decir, la “diferencia entre original
y copia bajo las condiciones de una perfecta reproductividad técnica”
(TA2iiim), ya que Benjamin considera que “la técnica reproductiva
desvincula lo reproducido del ambito de la tradicion. Al multiplicar las
reproducciones pone su presencia masiva en el lugar de la presencia
irrepetible.”(RT3.iv.m) Por otro lado, para Benjamin, estas reproducciones
generadas “[dlentro de grandes espacios historicos de tiempo se modifican,
junto con toda la existencia de las colectividades humanas, (...)” (RT4.i.0) y
de esta forma, las modificaciones en el medio de la percepcion seran
“susceptibles de que nosotros, sus coetaneos, las entendamos como
desmoronamiento del aura, (...)” (RT4.i.u), generando que “la obra de arte
deje su contexto original y comience a circular anonimamente en las redes
de reproduccion y distribucion de las comunicaciones de masas (...)” (TA3.i.0)
las cuales buscan “acercar espacial y humanamente las cosas (...) como (...)

superar la singularidad de cada dato acogiendo su reproduccion.” (RT4.iii.m)

De acuerdo con Benjamin, “[lJa unicidad de la obra de arte se identifica

con su ensamblamiento en el contexto de la tradicion.” (RT5.ii.o) Es decir, “el

5“La autenticidad de una cosa es la cifra de todo lo que desde el origen puede transmitirse
en ella desde su duracion material hasta su testificacion historica.” (RT3.iii.m)
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valor unico de la auténtica obra de arte se funda en el ritual en el que tuvo
su primer y original valor util.” (RT5.ii.m) Sin embargo, “enfocarse en la
emergencia del aura podria conducir a una mejor comprension no ya del
destino del original, sino también incluso del destino de la copia en nuestra
cultura. De hecho el aura, tal y como la describio Benjamin, solo adquiere
su ser gracias a la moderna técnica de la reproduccion. (...) [E]l aura (...)
surge precisamente por las razones por las que desaparece (...)", (TA3.ii.m)
es decir, “[l]a borradura de todas las diferencias visuales reconocibles entre
el original y la copia es solo potencial porque no elimina otra diferencia que
existe entre ambos y que, aunque invisible, no es la menos decisiva: el
original posee un aura que le falta a la copia, (...) porque tiene un contexto
fijo, un lugar bien definido en el espacio; y por medio de ese lugar esta
inscrito también en la historia como un objeto singular y original.” (TA3.ii.u)
“La copia, por el contrario, no tiene un lugar y por tanto es ahistorica, siendo
desde un inicio una potencial multiplicidad. La reproduccion quiere decir
dislocacion, desterritorializacion, transporta la obra de arte a redes de
circulacion topologicamente indeterminadas.” (TA3.ii.0) Sin embargo, “si la
diferencia entre el original y la copia es solo topologica (...) entonces no solo
es posible la operacion de dislocacion y desterritorializacion del original,
sino también lo es la operacion de relocalizacion y reterritorializacion de la
copia. Uno no solo es capaz de producir una copia a partir de un original
por una técnica de reproduccion, sino que uno también puede producir un
original a partir de una copia a través de una técnica de relocalizacion
topologica de esa copia, por medio de la técnica de la instalacion.” (TA4.i.m)
De este modo, la continuidad que existe en el tiempo, se renovaria conmigo

en cada momento, y del mismo modo la existencia de las imagenes.
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[lustracion 12. De acuerdo con Benjamin, ‘filncluso en la reproduccion mejor acabada
falta algo: el aqui y ahora de la obra de arte, su existencia irrepetible en el lugar en que se
encuentra” (RT2.1ii.0)

De acuerdo con Groys, “[l]la instalacion extrae una copia del presunto
espacio abierto y sin marcas de la circulacion anénima y lo ubica (...) en el
contexto fijo, estable y cerrado de un aqui y ahora topologicamente bien
definido. Esto quiere decir que todos los objetos dispuestos en una
instalacion son originales, incluso cuando (...) circulen como copias fuera de
la instalacion. Los componentes de una instalacion son originales por una
sencilla razon topologica: hace falta ir a la instalacion para verlos.” (TA4.ii.o)
Desde esta perspectiva, podriamos decir que “Benjamin paso por alto la

posibilidad (...) de reauratizaciones, relocalizaciones y nuevas inscripciones
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topologicas de una copia (...)", (TA4.ii.0) debido a que “él percibio el espacio
de la circulacion masiva de la copia como un espacio universal, neutro y
homogéneo. El insistio en la permanente recongnocibilidad, en la identidad
propia de la copia tal y como circula en la cultura contemporanea. Pero en
la actualidad estas dos presuposiciones centrales en el texto de Benjamin
son cuestionables. En el entorno de la cultura contemporanea una imagen
esta circulando permanentemente de un medio a otro (...) y de un contexto
cerrado a otro (...). De este modo por medio de diferentes contextos y medios,
este material queda transformado por los diferentes lenguajes de
programacion, diferentes softwares, diferentes marcos de la pantalla, y
diferente ubicacion en la instalacion (...)", (TA5.i.m) de forma que “las
imagenes estan siendo transformadas, re-escritas, re-editadas, re-
programadas en su paso a estas redes. Ellas se vuelven visualmente
diferentes en cada uno de estos pasos (...)", (TA5.ii.m) transformandose en
una serie de diferentes originales (...), como un nuevo comienzo que abre a
un nuevo futuro. En ese sentido una copia no es nunca una copia, sino mas
bien un nuevo original en un nuevo contexto (...)", (TA6.i.m) perdiendo viejas

auras y ganando nuevas. (TA6.i.m)

Si trasladamos esta vision de Groys a los museos virtuales'®, podemos
decir que la instalacion virtual, “esta hecha con la intencion de designar un

nuevo orden de recuerdos, proponer nuevos criterios para contar una

16 De acuerdo con Schweibenz, (1998), podemos definir al museo virtual como: “(...) una
coleccion de objetos digitales logicamente relacionados compuestos de una variedad de
medios, y, debido a su capacidad de proporcionar "connectedness' y varios puntos de
acceso, se presta a trascender los métodos tradicionales de comunicacion y la interaccion
con el usuario es flexible en relacion con sus necesidades e intereses; no posee lugar o
espacio real, sus objetos y la informacion relacionada pueden diseminarse a través de todo
el mundo.

De acuerdo con McDonald (1992) "connectedness” es el recurso basico del museo virtual
“con la presentacion interrelacionada e interdisciplinaria de la informacion museistica, con
el auxilio del multimedia, capacidad de trascender el museo fisico en la habilidad de
presentar informacion."
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historia y diferenciar entre pasado y futuro.”(TA6.i.0) Es importante
entender, que de acuerdo con Groys, el hecho que sea un museo virtual, no
significa que la “instalacion sea inmaterial (...), la instalacion es material por
excelencia, ya que es espacial.” (TA7.iim) Y por lo tanto, las diferentes
imagenes y objetos dentro de la instalacion virtual, “[e]stan aqui y ahora y
estan exhaustivamente visibles, dadas, desocultas (...)", (TA1l.i.0) para los
usuarios, porque “la instalacion formula y hace explicitas las condiciones

de verdad de esas imagenes y objetos (...)”. (TA1l.i.m)

: " .! St 5
= Da Clic en 5 imascny
i ) . I L ---I ! -

[lustracion 13. Capilla Sixtina. Recorrido Virtual Museo del Vaticano

Sin embargo, de acuerdo con Curri, las imagenes cinematograficas, o en este

caso, los recorridos dentro del museo virtual, son como fotografias, es decir
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son registros, pues no nos brindan informacién egocéntrica'’, es decir no
obtenemos informacion sobre la relacion entre lo representado y nuestra
propia posicion espacio-temporal (IM69.ii.m). Para poder entender un poco

mas esto, es importante entender a que nos referimos con informacion.

De acuerdo con Dretske, en su libro “conocimiento y el flujo de la
informacion” (Knowledge & the flow of information), la informacion debe
ser considerada como algo objetivo, natural, cuya existencia, generacion o
transmision, no depende de la interpretacion cognitiva de un posible agente.
Esta definicion la construye de acuerdo a una serie de restricciones
derivadas de la teoria matematica de la comunicacion de Shannon y
Weaver, donde en concreto nos dice que para que una sefial r lleve la

informacion de que s es F se debe cumplir con que:

a) La sefial lleva tanta informacion sobre s como la que se genera por
el hecho de que sea F.

b) s debe ser F.

c) La cantidad de informacion sobre s que lleva la sefial es (o incluye)
la cantidad generada por el hecho de que s sea F (y no por el hecho

de que s sea G).

Asociada a la definicion de informacion, esta el principio de copia, el cual es

un principio regulativo, inherente y esencial que nos dice que:

“Si A lleva la informacion de que B, y B lleva la informacion de que C,

entonces A lleva la informacion de que C.” (KF57.iii.o)

7 Con la vision original, nosotros obtenemos informacion acerca de la relacién espacio
temporal entre el objeto observado y nosotros en el aqui y el ahora, este tipo de informacion
se llama informacion egocéntrica. Observar nos provee de informacion egocéntrica que
esta conectada con el hecho de que ver es percibir y desde dicha perspectiva, el ver cosas
depende de la locacion de mi cuerpo. (IM66.ii.0)
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Sin embargo, este principio solo es aplicable en el caso de que: “si una
sefial lleva la informacion de que s es F, entonces la cantidad de informacion
que la sefial lleva acerca de s debe ser igual a la cantidad de informacion
generada por s de ser F. Si s siendo F genera 3 bits de informacion, ninguna
sefial que lleve solo 2 bits de informacion acerca de s puede (...) llevar la

informacion de que s es F.” (KF58.iii.m)

En este sentido, es importante definir el conocimiento en términos
informativos, donde: K sabe que s es F si y solo si la creencia de K de que s
es F esta causada (o es causalmente sustentada) por la informacion de que
s es F. Es importante entender que dicha creencia es causada por la

informacion contenida en el hecho de que s sea F.

Una vez establecido lo anterior podemos decir en primera instancia
que una persona que realice un recorrido virtual, generado mediante el
registro fotografico de un museo real, no genera la creencia de estar dentro
del museo real, porque no es el museo real. Y no es el museo real, porque no
brinda la misma cantidad de informacion que brinda el museo real
(informacion egocentrica), este museo virtual, brinda una menor cantidad
de informacion resultado de la interpretacion cognitiva de otros agentes

(disefiadores, programadores, equipo de registro, etc.).

También debemos entender, como se menciono previamente que las
imagenes técnicas se utilizan para proyectar informaciones puras, y por lo
tanto tienen un efecto desorientador, puesto que “no representan
fisicamente algo (aunque parezca hacerlo), sino que proyectan algo. (...) Para
ello, no hay que descifrar las imagenes técnicas a partir del significado, sino
del significante. No en funcion de lo que muestran, si no en funcion de hacia
donde lo muestran.” (UIT47.i.0) Entendiendo que no hay descifrarlas como

representaciones de algo “existente exteriormente, sino como guias que nos
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muestran un camino hacia el exterior.” (UIT47 iiii.0) “las imagenes técnicas
son imagenes y no ventanas (...)" (FF2liii.m), estas imagenes intentan
plasmar sobre superficies, elementos de informacion producidos mediante
aparatos, cuya informacion sera significativa no en funcion de su contenido,
sino, en funcion de su uso o dicho de otro modo, en funcion de lo que Morris
sefiala como “la experiencia de la obra”, la cual “responde (...) a la perpetua
creacion de si misma, que se experimenta como una suerte de
instantaneidad: como si (...) un solo instante (...) fuese suficiente para verlo
todo, para experimentar la obra en toda su profundidad y su completitud.”

(AO17.im)

Sin embargo, en cuanto a la experiencia generada por la instalacion
virtual, de acuerdo con Curri y su concepto de semejanza'®, el usuario,
utilizaria la misma capacidad para reconocer una reproduccion de una obra
instaurada en un museo virtual, que para reconocer la misma obra en el
museo real, y por lo tanto dicha reproduccion, “puede verse como un ser
verdadero, des oculto y presente; pero solo dentro del espacio de la
instalacion” (TA1l.i.0) ya que sera la instalacion la que brinde a las obras
nuevos criterios para contar una historia, transformando, re escribiendo y
reprogramando las imagenes a traves de su paso por este medio, es decir en

términos de Benjamin reauratizandola.

2.3 Conclusion

En conclusion, “las imagenes técnicas son imagenes y no ventanas (...)”

(FF21.iii.m), estas imagenes intentan plasmar sobre superficies, elementos

18 Reconocer F, puede consistir en la asociacion de cierta lista de caracteristicas (al, a2,..., a3), con el concepto
de F. De forma que la deteccidn de una presencia de cualquiera de las caracteristicas (al) es suficiente para
reconocer que ese objeto es F. (IM81.i.u)
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de informacion producidos mediante aparatos, cuya informacion sera
significativa no en funcion de su contenido, sino, en funcion de su uso, es
decir en caso del museo virtual, en funcion de la experiencia de la obra
generada por el usuario. Sin embargo, aun cuando la instalacion brinde a
las obras nuevas auras y nuevos criterios para contar una historia, esta
historia no se puede analizar desde una perspectiva narratologica. Para
poder entender esto, es necesario entender como funciona el recorrido
dentro de la instalacion del museo virtual, y esto lo analizaremos en el

siguiente capitulo.
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Capitulo 3

La navegacion en el museo virtual

Abstract

El museo virtual, forma parte de lo que hoy conocemos como “nuevos
medios de comunicacion” estos nuevos medios, “suponen el desplazamiento
de toda la cultura hacia formas de produccion, distribucion y comunicacion
mediatizada por el ordenador.” (LNM64.ii.m) Las imagenes utilizadas en los
museos virtuales, son objetos de los nuevos medios que buscan simular la
realidad y la forma en como los seres humanos actuan, reaccionan, se
mueven, crecen, evolucionan, piensan, sienten e interactiian con ellas. Esta
interaccion que se tiene sobre dicha simulacion en el ordenador, se dara a
través de una interfaz grafica, que evoluciona de acuerdo con las mejoras
técnicas y las mejoras en los medios de comunicacion. Sin embargo, a pesar
de que el disefio de dichos espacios de simulacion correspondan a procesos
mentales particulares creados por un curador y un programador, la forma
de desplazarse a través de dichos espacios por parte del usuario no
responde a dichos procesos mentales preestablecidos, si no a un proceso

mental propio y unico.
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3.1 Los nuevos medios de comunicacion

En primera instancia, debemos entender que el museo virtual, forma parte
de lo que hoy conocemos como nuevos medios de comunicacion, estos
nuevos medios de comunicacion, de acuerdo con Manovich, son aquellos que
“suponen el desplazamiento de toda la cultura hacia formas de produccion,

distribucion y comunicacion mediatizada por el ordenador.” (LNM64.ii.m)

Estos nuevos medios, utilizan lo que se llama objetos de los nuevos
medios, los cuales pueden ser desde “una fotografia digital, una pelicula
compuesta digitalmente, un entorno virtual en tres dimensiones, un video
juego, un DVD hipermedia completo, un sitio web hipermedia (...)
(LNM58.ii.0), un museo virtual o la web en su conjunto. En si, estos “objetos
de los nuevos medios son objetos culturales; de ahi que, ya se trate de un
sitio web, un video juego o de una imagen digital, puede decirse que
representan, tanto como ayudan a configurar, determinados referentes
externos, que pueden ser un objeto con existencia fisica, la informacion
historica que presentan otros documentos, o un sistema de categorias que
emplee en la actualidad la totalidad de la cultura o grupos sociales
especificos. E igual que sucede con todas las representaciones culturales,
las de los nuevos medios también son inevitablemente parciales.
Representan y constituyen algunas caracteristicas de la realidad fisica a
expensas de otras; se trata de una vision del mundo entre otras, de un

sistema posible de categorias entre otros muchos.” (LNM60.i.m),

En este sentido, es importante entender que de acuerdo con
Manovich, el ordenador, va a representa el mundo de dos maneras
fundamentalmente distintas y de hecho opuestas, de acuerdo al modo en

como organiza el acceso a la informacion, las cuales pueden ser:
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1. Un sistema jerarquico de archivos. “Un sistema jerarquico de archivos
parte de la base de que le mundo puede reducirse a un orden logico y
jerarquico, donde cada objeto tiene un lugar diferenciado y bien
definido.” (LNM60.i.m)

2. Una red plana y no jerarquica de hipervinculos (World Wide Web).
“[Plarte de la base de que cada objeto tiene tanta importancia como
cualquier otro,y de que todo esta, o puede estar, conectado a lo demas.

(LNM60.i.m)

En este sentido, podemos decir que los nuevos medios se identifican “con el
uso del ordenador para la distribucion y la exhibicion, mas que con la
produccion.” (LMNG63.i.0) Es decir, los textos, fotografias, etc. que son
distribuidos a través de un ordenador, se consideran nuevos medios;
mientras que aquellos que se distribuyen a través de papel no. Por esta
razon, nos encontramos ante “una nueva revolucion mediatica, que supone
el desplazamiento de toda la cultura hacia formas de produccion,

distribucion y comunicacion mediatizadas por el ordenador.” (LMN64.ii.m)

De acuerdo con esto, y lo analizado en el capitulo anterior, podemos
entender que las imagenes utilizadas en los museos virtuales, no solo son
objetos de los nuevos medios, por estar distribuidas, comunicadas y
mediatizadas por un ordenador, sino que a su vez son imagenes técnicas.
Como mencionamos anteriormente, “las imagenes técnicas son imagenes y
no ventanas (...)” (FF21liii.m), por lo tanto son representaciones de un
universo ficticio ilusorio, donde la ilusion sera entendida como “(...)
realidades en la mente basadas en estimulos sensoriales” (FCN406.ii.m),
estimulos que son adquiridos mediante técnicas y tecnologias tradicionales
con la intencion de crear algo que se parezca visualmente a la realidad. Esta

construccion de la realidad se compone digitalmente, por un namero
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ilimitado de capas de imagen, que buscan simular un efecto de presencia

en tiempo real, dentro de un espacio inexistente.

Sin embargo, “(...) en muchos de los campos de los nuevos medios, la
impresion de la realidad depende solo parcialmente de la apariencia de la
imagen. Campos como los videojuegos, los simuladores de movimiento, los
mundos virtuales o la realidad virtual, (...) ilustran como el ilusionismo que
se basa en el ordenador funciona de manera distinta. En vez de utilizar la
dimension unica de la fidelidad visual, construyen la impresion de realidad
a partir de varias dimensiones, entre las que la fidelidad visual es solo una.”
(LMN243.i.m) Debido a esto, “[aJdemas de la apariencia visual, la simulacion
de los nuevos medios busca modelar con realismo la manera en que los
objetos y los seres humanos actuan , reaccionan, se mueven, crecen,
evolucionan, piensan y sienten.” (LMN243.ii.m) De forma que “cambian
nuestro concepto de lo que es una imagen, porque convierten al espectador
en un usuario activo. En consecuencia, una imagen ilusionista ya no es algo
que un sujeto se limite a mirar y que compare con su recuerdo de la realidad
representada, a fin de juzgar su impresion de la realidad. La imagen de los
nuevos medios es algo en lo que el usuario entra de manera activa, haciendo
un zoom de aproximacion o haciendo clic en partes concretas, sabedor de
que contienen hipervinculos® (...). Ademas, los nuevos medios convierten la

mayoria de las imagenes en imagenes interfaz®® e imagenes instrumento. La

9 Los hipervinculos son aquellos que nos permiten enlazar diversos contenidos de una
misma pagina o bien entre paginas web distintas en Internet, generalmente relacionadas
entre si por su contenido o su autoria. Gracias a los hipervinculos, los usuarios de una red
puede navegar entre paginas web para buscar la informacion que desea o cualquier cosa
de su interés.

20 Interfaz, es un término que procede del vocablo inglés interface. En informatica, esta
nocion sirve para sefialar a la conexion que se da de manera fisica y a nivel de utilidad
entre dispositivos o sistemas. La interfaz, por lo tanto, es una conexion entre dos maquinas
de cualquier tipo, a las cuales les brinda un soporte para la comunicacion a diferentes
estratos. Es posible entender la interfaz como un espacio (el lugar donde se desarrolla la
interaccion y el intercambio), instrumento (a modo de extension del cuerpo humano, como
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imagen se vuelve interactiva®'; es decir, funciona ahora como una interfaz
entre un usuario y un ordenador u otros dispositivos.” (LMN244.ii.0) De
manera que el usuario emplee una imagen interfaz para controlar un
ordenador y generar una accion. A esta accion la podemos llamar de
acuerdo con el contexto tradicional como interficie”, el cual es el nombre
que resume “interfaz persona ordenador”, es decir el hardware y el software
a traveés del cual un usuario logra interactuar con un hipermedia o un

sistema informatico.

= Interfice Ordenador

Figura 2. Esquema basico del funcionamiento de una interficie”

Este control que se tiene sobre dicha simulacion en el ordenador, se dara a

través de una interfaz grafica, que evoluciona de acuerdo con las mejoras

el mouse que permite interactuar con una computadora) o superficie (el objeto que aporta
informacion a través de su textura, forma o color).Se conoce como interfaz de usuario al
medio que permite a una persona comunicarse con una maquina. La interfaz, en este caso,
esta compuesta por los puntos de contacto entre un usuario y el equipo, por ejemplo el
mouse, la pantalla del monitor, el teclado, etc.

2l Interactividad. El término interactividad en informatica se refiere a la relacion que se
establece entre los seres humanos y las maquinas, esto es, el método por el cual un usuario
se comunica con el ordenador, sea local o remoto.

22 Interficie. “Control y comunicacion el ser humano hacia las maquinas, con el objeto de
recibir la respuesta correspondiente de los artefactos tecnologicos. (...) [E]s la zona de
comunicacion en la que se realiza la interaccion entre el usuario y el interactivo multimedia
y representa el conjunto de reglas utilizadas en una aplicacion digital interactiva para la
comunicacion persona-ordenador.” (ICV 1.ii.0)

23 Londofio L., Felipe C. Interfaces de las comunidades virtuales, Ed. Universidad de Caldas,
2004.

49



técnicas y las mejoras en los medios de comunicacion. Estas mejoras son las
nuevas formas de interaccion en los sistemas interactivos, y pueden ser
desde la mejora de resolucion y el formato de las pantallas, hasta el aumento
de la velocidad de los procesadores, o €l aumento global en las prestaciones
del software, entre otras. De forma que la interficie, al no ser solamente un
panel de control, facilita la interaccion del usuario con el programa, de
modo que el usuario sera capaz de lograr a traves de un monitor o pantalla
un encuadre hacia un mundo virtual, existente en el mundo fisico del
espectador, convirtiendose de esta forma en una ventana, a un espacio

ilusionista.

El termino Human-Computer Interaction (HCI) describe la forma
como el usuario interactuia con un ordenador. Si el usuario se vincula con
el ordenador a traves de una interficie, significa que los nuevos medios son
interactivos, lo cual implica que “ahora el usuario puede interactuar con el
objeto mediatico. En ese proceso de interaccion puede elegir qué elementos

se muestran o que rutas seguir, generando asi una obra uinica.” (LNM96.vii)

El primer concepto e interficie, “se relaciona con el proceso de
comunicacion del hombre y la maquina. Usualmente se vincula interficie
con una pantalla o una membrana que contiene instrucciones, y su nombre
es sinonimo de elementos tangibles dibujados en la superficie, como mapas,
dibujos o disefios diversos. Un concepto mas evolucionado de interficie,
incluye también aspectos cognitivos y emocionales de la experiencia del

usuario.” (ICV 3.iii.o)

Es importante aclarar que la interficie “no solamente significa el
espacio estatico en el cual una persona y un ordenador se comunican y se

representan ellos mismos, estableciendo un dialogo. Mas que esto, es
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compartir la accién en un contexto en el cual ambos son agentes®. Los
agentes actuian en un contexto que generalmente ha sido llamado metafora,
concepto que fue introducido para proveer a los usuarios de un esquema
conceptual que les permitiera tener una ilusion en forma de graficos fijos y
animados en la pantalla del ordenador o consola a traves de los cuales el
programa pudiera ser controlado.” (ICV4..0) Es decir, en palabras de Michael
Klein, la interficie se refiere, no a simples efectos visuales en la pantalla,
sino a una vision holistica del sistema, no como pantallas o recuadros
estaticos, sino como espacios interactivos, que generan un universo de
experiencias. A este tipo de interaccion con la obra, se le conoce como

navegacion en el espacio virtual,

3.2 Navegacion

Si nos trasladamos al tema de la mitologia Americana, el desplazamiento
por el espacio es considerado como un medio para forjar el caracter, sin
embargo, la exploracion y la civilizacion de un espacio desconocido, también
forman parte importante dentro de lo que fue el desarrollo de la cultura
americana. Este tema, de acuerdo con Manovich, también tiene su reflejo en
la estructura de los videojuegos, si nos imaginamos un video juego comun,
podemos observar que “[e]l juego tipico comienza en algun punto del espacio
grande e ignoto. En el transcurso del juego, el jugador debera explorarlo,
delimitar su geografia y desenredar sus secretos. En el caso de los juegos
que estan organizados por niveles diferenciados, como Doom, el jugador ha
de investigar de manera sistematica todos los espacios de un nivel

determinado antes de poder pasar al siguiente. En otros juegos que se

24 Brenda Laurel emplea el nombre de “agente” para significar “el que inicia la accion”. Ver:
Laurel, Brenda. Computers as Theatre. U. S. A.: Addison-Wesley Publishing Company, Inc.,
1993, p. 4.
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desarrollan en un vasto territorio, el juego va involucrando paulatinamente
cada vez mas partes de ¢él (como en Adventure o en War Craft).”

(LNM343.im)

[lustracion 14. Captura de pantalla videojuego Doom

Es importante entender que aun cuando en esta tesis, nos centramos en la
navegacion que existe dentro de un espacio literal, es decir en el
desplazamiento por un museo virtual de realidad semi-inmersiva, este tipo
de desplazamiento, va muy de la mano con el desplazamiento existente
dentro de un video juego. Partiendo de esto, podemos entender que “[d]esde
el concepto de ciberespacio de los ochentas, hasta los programas
informaticos de los noventa (..., la interaccion con los datos y soportes
informatizados se ha enmarcado de manera coherente en términos

espaciales.” (LNM343.ii.m.) En este sentido, los informaticos “emplearon el
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termino navegacion para referirse a los diferentes meétodos de organizacion
y acceder a la hipermedia, aunque la interfaz de un espacio 3D virtual no
sea en absoluto el método mas habitual.” (LNM343.ii.m) Ante esto, “Peter
Gloor enumera “siete conceptos de disefio para la navegacion en un espacio
de datos™ el enlace, la busqueda, la secuenciacion, la jerarquia, la similitud,
la cartografia, las guias y los agentes. De modo que navegar por internet
supone seguir hipervinculos o utilizar los ments que brindan
habitualmente los sitios web, asi como el empleo de buscadores. Si
aceptamos esta metafora espacial, tanto el flaneur europeo del siglo XIX
como el explorador norteamericano encuentran su reencarnacion en la
figura del navegante por internet.” (LNM343.i.u) Sin embargo, el flaneur
europeo se centra mas en la navegacion de un unico usuario, y no en una
experiencia comunitaria, por lo tanto aun cuando se hayan desarrollado
softwares para hacer de la navegacion por internet una experiencia mas
social, la navegacion individual por datos y sin historia es el tipo de
navegacion que mas se identifica con la navegacion dentro del museo

virtual.

Llevando el recorrido del flaneur parisino a los espacios navegables
del ordenador, “leln Windows shopping, la historiadora de cine Anne
Friedberg presenta la arqueologia de un modo de percepcion que, segun ella,
caracteriza las modernas culturas cinematograficas, televisivas y
cibernéticas. Este modo, al que llama la mirada virtual movilizada, combina
dos condiciones: Una percepcion normal mediada por la representacion y
un viaje en un paseo ocioso del imaginario por otro tiempo y otro lugar.
Segun la arqueologa de Friedberg, este modo surgio cuando una nueva
tecnologia decimononica de la representacion, la fotografia se fusiono con
la mirada movilizada del turismo, las compras urbanas y el paseo ocioso.

Como podemos ver, Friedberg conecta el flaneur baudelariano con un
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abanico de otras practicas modernas: Los mismos impulsos que hacian que
los flaneurs recorrieran pasajes, atravesaran aceras y desgastaran la piel
de sus zapatos eran lo que hacian entrar a los compradores en los grandes
almacenes, a los turistas en las exposiciones y a los espectadores en el
panorama, el diorama, el museo de cera o el cine. (...) encarna el deseo de
combinar la percepcion con el desplazamiento por el espacio. Lo tinico que
faltaba para llegar a la mirada virtual movilizada era convertir esa
percepcion en virtual; algo que llevo a cabo el cine en la ultima década del

siglo XIX.” (LNM344.ii.m)

Aunque la explicacion de Friedber no toma en consideracion a los
nuevos medios, “la navegacion “ya sea en un videojuego, en un simulador de
movimiento, en visualizaciones de datos o en una interfaz 3D entre el
hombre y el ordenador, obedece la logica de la mirada movil virtual.”
(LMN345.i.m) Donde el usuario, al igual que un flaneur virtual no se
desplazara por las calles, los escaparates y los rostros de los paseantes
parisinos, sino por calles, avenidas y planos de datos virtuales.
(LMN345.i.m) Es decir, controla los sistemas segun las necesidades del
usuario, materializando en formas y estimulos sensoriales, los diversos

procesos de interactividad dentro de un tiempo y un espacio definido.
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Sistema Universo de
dinamico experiencias

Vision Superficie
holistica activa

Figura 3. Componentes de las Interficies”

En términos de comunicacion visual, la calidad de una interficie esta dada

por:

e Laimagen y el concepto que se comunican a través de ella.
e La organizacion formal y espacial de la pantalla.

e La estructura de navegacion y su interactividad.

De acuerdo con los tres puntos anteriores, el disefio visual de la interficie,
busca aumentar el valor comunicativo de la aplicacion digital al reducir el
numero de errores que el usuario pueda cometer, de forma que el disefio
responda a diversos patrones de funcionalidad y estética, relacionados con

las caracteristicas dinamicas de los nuevos medios de comunicacion.

25 Londofio L., Felipe C. Interfaces de las comunidades virtuales, Ed. Universidad de
Caldas, 2004.
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Usabilidad

Interficie Funcionalidad

Comunicacion y
estética

Figura 4. Principios de disefio de interficies®™

Si analizamos la interfaz en términos semioticos, Manovich nos dice que “la
interfaz del ordenador actiia como un codigo que transporta mensajes
culturales en wuna diversidad de soportes.” (LMN113iio) Y en la
comunicacion cultural, “un codigo rara vez actiia so6lo como un mecanismo
de transporte neutral. Si esto es verdad, y la interfaz de usuario se ha
convertido en un codigo semiotico, épor qué no podemos hablar del museo
virtual en términos narrativos? Una breve respuesta a esto seria porque
las interficies regulan la manera como los usuarios de ordenador conciben
su propia maquina, y determinan la forma como los usuarios perciben

cualquier objeto digital alcanzado a través del ordenador (...)” (ICV21.ix.0), es

26 Londofio L., Felipe C. Interfaces de las comunidades virtuales, Ed. Universidad de
Caldas, 2004.
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decir imponen su propia logica y sus propias maneras de organizar el
mundo. Sin embargo, aun cuando “los sistemas de archivos jerarquicos, (...)
asumen que el mundo puede ser organizado en un logico multinivel de
jerarquias (...), los hipertextos (...) asumen el mundo como un sistema no
jerarquico (...).” (ICV22.i.m) Es decir, aun cuando “[lJa evolucion en la forma
de disedar las interficies revela nuevas formas de observar el mundo, a
travées de la definicion de sistemas logicos y lenguajes, de simbolos y
estructuras semanticas (...)” (ICV25.iii.0), los procesos psicologicos que se
dan en la interaccion del usuario con el ordenador, son erroneamente
identificados como objetivos, debido a que las asociaciones programadas de
antemano por la estructura mental de otra persona, no pueden imponerse
sobre las estructuras mentales propias. Esto mismo sucede dentro de la

navegacion en el museo virtual.

3.3 La navegacion en el museo virtual

“En el concepto contemporaneo del arte, hacer arte significa mostrar
cosas como arte.” (TAE57b.iim) Por lo tanto, de acuerdo con Groys, “una
exhibicion convencional se concibe como una acumulacion de objetos de
arte que se colocan uno junto al otro en el espacio de exposicion para ser
vistos uno solo después del otro.” (TAE57b.ii.m) En este sentido, “[e]l espacio
de exposicion funciona (...) como una extension del espacio urbano publico
neutral (...)” (TAE57b.i.u), donde “[e]l movimiento de los visitantes a traveés
de la superficie de exposicion es similar a la de un traseunte caminando por
una calle y viendo la arquitectura de las casas de izquierda a derecha.”
(TAE57b.i.u) De esa forma, la tinica funcion de dicho espacio de exposicion
sera la de “hacer que los objetos de arte que se colocan en ella, sean

facilmente accesibles para la mirada de los visitantes.” (TAE58a.i.u)
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Dentro de este espacio publico de exhibicion, el curador es el que
administra el lugar, con la finalidad de salvaguardar el caracter publico de
la exposicion y lograr que las obras de arte sean accesibles al publico. Para
ello, el curador, cura la impotencia de la imagen y su incapacidad para
manifestarse por si misma, y la llena de presencia y visibilidad. (TAE58) Esta
visibilidad es lograda por el curador, a través de una seleccion de opciones,
mediante la inclusion y exclusion de obras, convirtiendo la instalacion en
un area totalizada, que invita al visitante a experimentarla como un

espacio holistico de la obra de arte (TAE60).

La exposicion de arte normal deja al visitante solo, para confrontar y
contemplar individualmente los objetos de arte exhibidos. Este visitante,
pasa de un objeto a otro a su gusto, pero necesariamente examina la
totalidad del espacio de exhibicion, incluyendo su propia posicion dentro de
este espacio. (TAE63b) A este tipo de movimiento le Illamamos

desplazamiento.

34 Conclusion

La navegacion dentro del museo virtual es un desplazamiento que se realiza
dentro de la instalacion virtual, es un desplazamiento libre, donde a pesar
de ser un espacio disefiado tanto por el curador como por el programador,
no genera una experiencia estética estructurada de manera secuencial,
puesto que el usuario sigue su estructura mental propia y no la impuesta
por el curador o programador. Pero esto lo trataremos mas a fondo en el

siguiente capitulo.
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Capitulo 4

La narratividad en el museo virtual

Abstract

Tomando como punto de partida la revision realizada a partir del capitulo
primero de esta tesis, que nos habla sobre los conceptos que conforman al
museo virtual, su museologia, sus discursos y narrativas, el presente
capitulo buscara explora la posibilidad que ofrece el museo virtual, para
hablar de una narratividad dentro de la navegacion realizada en el

escenario del museo virtual.

Al igual que la museologia y la museografia, la convergencia entre
conocimiento artistico y medio digital necesita de un punto de vista critico.
Si pensamos en la Historia del Arte como un conjunto de relatos, estructuras
narrativas y geéneros discursivos que explican el devenir y la conformacion
de determinados productos que llamamos artisticos, entonces una de las
preguntas capitales del presente capitulo deberia ser: {Queé discursos y
narrativas estamos construyendo a traveés del museo virtual?; y analizar si
irealmente podemos hablar de la existencia de una narratividad en la

navegacion realizada por el usuario, en el museo virtual?
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4.1 ¢Qué es la narratologia?

En primera instancia, debemos entender que “la narratologia supone, (...)
que la totalidad de los medios puede funcionar como superficie portadora
de una narrativa en tanto estructura profunda. De esta manera, todo medio,
segun las tesis narratologicas debe ser considerado como texto”
(FCN299.i.m)y “deben ser examinados con modelos provenientes del estudio
ya no de la linguistica solamente sino en especial de la teoria literaria, (...).”

(FCN300.i.0)

En este sentido, como se menciono en el capitulo anterior, los nuevos
medios de comunicacion “suponen el desplazamiento de toda la cultura
hacia formas de produccion, distribucion y comunicacion mediatizadas por
el ordenador (...)” (LNM64.ii.m), las cuales interactiian con los usuarios a
traveés de una interfaz, esta interaccion del usuario con el ordenador implica

en términos narrativos una narracion "no lineal".

Un texto no lineal “es un objeto de la comunicacion verbal que no es
simplemente una fija secuencia de letras, palabras y frases, sino una en el
que las palabras o secuencias de palabras pueden diferir de lectura a
lectura debido a la forma, convenciones, o mecanismos del texto. Los textos
no lineales pueden ser muy diferentes unos de otros, por lo menos tan
diferentes como son los textos lineales (...)” (NLT762a..0), los cuales por

convencion se leen palabra por palabra de principio a fin.

En los nuevos medios de comunicacion como lo es la web, se hace uso
de lo que son los hipertextos, como parte de su no linealidad. Los
hipertextos, son “una conexion directa de una posicion en un texto a otro.
Sin embargo, cuando hablamos de hipertexto, puede significar al menos tres

cosas diferentes:
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a) El concepto general, es decir, una conexion directa de una posicion en
un texto a otra.

b) Una aplicacion informatica llamada sistema de hipertexto, con
idiosincrasias y mejoras que lo hacen diferente de otros sistemas.

c¢) Un texto incrustado en, y definido por un sistema de hipertextos.

Los teoricos de hipertexto con frecuencia emplean imagenes espaciales para
describir las relaciones posibles generadas gracias a los enlaces y textos,
como son: los mapas, la tridimensionalidad, paisajes de texto, navegacion,
topografia, y similares. Esta retorica no puede ocultar el hecho de que la
caracteristica principal de hipertexto es la discontinuidad -la cual se da en
el desplazamiento repentino de la posicion del usuario de un texto a otro.

(NLT771b.i)

Sin embargo, al igual que la pintura es diferente de la novela, “las
imagenes no son algo que de (..) lugar a cadenas o secuencias de
significantes” es decir “a la idea de que es posible ordenarlas en secuencias
(...)” (FCN98.i.0) aun cuando asi lo parezca. Esto se debe a que existe una
“diferencia entre dos clases de medios: en uno de ellos la secuencia en que
se aprehenden las partes de la composicion esta prescrita por la obra
misma, mientras que en el otro es diferente.” (APV381..0) Esta “diferencia
que separa las dos clases de medios no coincide con la que hay entre
movilidad e inmovilidad. Hay representaciones bidimensionales que es
preciso leer segun una secuencia prescrita, por ejemplo de izquierda a
derecha, como la escritura. De este tipo son las historietas, y asi eran
también ciertas pinturas narrativas que fueron muy populares en el siglo
XV, en las que de izquierda a derecha se veia a Eva creada de la costilla de
Adan, ofreciéndole la manzana, a ambos reprendidos por Dios y finalmente
expulsados del paraiso por el angel.” (APV38l.ii o) Por otro lado, existen

“obras (...) que no son secuenciales. (...) El orden y coordinacion de los
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desplazamientos a los diversos niveles se dejan al azar, y lo que gusta son
las sorpresas de las configuraciones imprevistas (...)” (APV381.ii.0) como lo

es en la navegacion dentro del museo virtual.

Parte de esta problematica, es consecuencia de la confusion existente
entre lo que es secuencia®? y movilidad®®. Dentro de esta problematica,
teoricos han llegado a afirmar por dar un ejemplo, “que la pintura y la
escultura son tan “arte temporal” como la musica y el teatro, porque el
observador tiene que recorrer con la vista toda la superficie de la obra, y por
lo tanto percibe sus partes en sucesion. En realidad, el orden de un cuadro
existe solamente en el espacio, en la simultaneidad. El cuadro contiene uno
o varios temas dominantes, a los cuales se subordina todo lo demas. Esta
jerarquia unicamente es valida y comprensible cuando todas las relaciones
que entrafia se captan como coexistentes. El observador recorre las diversas
zonas de la composicion sucesivamente porque ni la vista ni la mente son
capaces de asimilarlo todo simultaneamente, pero el orden en el que se
desarrolle la exploracion es indiferente. El recorrido de la mirada no tiene
por qué seguir las direcciones vectoriales creadas por la composicion. Un
vector compositivo que lleve de izquierda a derecha puede ser percibido
correctamente aunque la vista se mueva en la direccion contraria, o incluso
recorra el intervalo en un zigzag arbitrario.” (APV381.iv.0) En este sentido,
“[cluando una obra basada en una sucesion lineal cuenta una historia,

contiene en realidad dos secuencias, la de los acontecimientos que hay que

27 La sucesion de hechos o de elementos que guardan una relacion entre si recibe el nombre
de secuencia. En cuanto al término narrativo, se trata de un adjetivo que refiere al género
literario que forman el cuento y la novela o a todo aquello relacionado con la narracion (el
acto de contar algo). La idea de secuencia narrativa, por lo tanto, se vincula al
encadenamiento de acontecimientos que tiene lugar en una narracion. La secuencia
narrativa permite la estructuracion de las acciones que desarrollan los distintos personajes
de 1a historia. Estas acciones tienen diferentes grados de importancia y estan unidas, por
lo general, a través de una relacion de causa/efecto: es decir, una accion es consecuencia
de otra accion previa.

28 Capacidad que tiene una persona o una cosa para poder moverse.
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relatar y la del camino de su manifestacion.” (APV382.iv.0) Un ejemplo
sencillo de esto son los cuentos de hadas, donde las dos secuencias
coinciden: es decir la narracion es un duplicado del orden de los
acontecimientos. Para entender esto un poco mejor es importante definir y
diferenciar el tiempo de la historia, del tiempo del discurso. En “una
narrativa se distingue, (...) una doble dimension temporal en la que se tiene
tanto el tiempo de lo qué paso (la “historia”) como el tiempo de la manera en
la que se cuenta (el “discurso”) lo que paso.” (FCN344.ii.0) Asi, por ejemplo,
si la historia de un personaje tiene el orden temporal: A (nacimiento,
infancia)- B (adolescencia, madurez) — C (vejez, muerte), en ese orden ocurre
la vida del personaje y por lo tanto de la historia. Pero si el relato es contado
C-A-B, ese sera el tiempo del discurso y por lo tanto ambos tiempos seran
diferentes. Si quisiéramos aplicar estos conceptos a lo que es la navegacion
en el museo virtual, el tiempo de la historia seria el orden disefiado por el
curador y el programador para hacer el recorrido dentro de la pagina del
museo, y el tiempo del discurso seria el orden en el cual el usuario haria el
recorrido. Este orden puede ser el sugerido por el curador o programador
del museo o puede ser cualquier otro orden aleatorio. Es decir, imaginemos

el recorrido virtual del museo de Frida Kahlo.
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[lustracion 15. Mapa del Museo de Frida Khalo

El disefio de este museo tiene un orden establecido por un curador, con la
finalidad de brindar una mejor lectura y sentido a la vida y obra de la
artista. Sin embargo, el usuario puede decidir comenzar por la sala 5 en vez
de la sala 1,y a su vez ya en la sala 5 girar al techo y posteriormente al piso
y luego solo a 2 de los cuadros para pasar a ver la sala 1, en vez de seguir el
recorrido sugerido por las flechas marcadas. De forma que la historia, o la
forma en como sera entendido el museo, sera resultado del modo en como
el usuario ha decidido contar el discurso o dicho en otras palabras de las
decisiones tomadas por el usuario al momento de realizar el recorrido

virtual y no de acuerdo al modo impuesto por el curador.
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Illustracion 16. Techo sala 5 Museo de Frida Khalo
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llustracion 17. Piso sala 5 Museo de Frida Khalo
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Illustracion 18. Cuadros sala 5 Museo de Frida Khalo
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llustracion 19. Sala 1 Museo de Fridah Khalo
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42 Imaginacion e Ilusion

Dentro de lo que son las imagenes y por consecuencia, del museo virtual, es
importante destacar que el efecto de linealidad, es una ilusion, y la ilusion
y la imaginacion “son dos tipos radicalmente diferentes de experiencia
estética, tan diferentes entre si que la imaginacion corresponde sin mas a
la obra literaria mientras que la ilusion corresponde al arte plastico

figurativo.” (FCN300.ii.u)

“[Ilmaginar, significa tener pensamientos, de los cuales el “pensar (...)”
es la parte fundamental.” (FCN305.i.m) Pensar es “utilizar conceptos en
proporciones, y los conceptos siempre son abstracciones o formalizaciones,
no imagenes de ningun tipo.” (FCN305.ii.u) La ilusion se basa en la creencia,
una creencia con base sensorial, donde el espectador realmente cree que
esta viendo algo. (FCN306.i.m) Esta creencia puede ser verdadera o falsa.
Si esta creencia es falsa, la creencia es una ilusion como engafio.
(FCN311.i.0) Este tipo de creencia estética con base sensorial directa, (...) no
son en absoluto imaginaciones sino ilusiones y, con mayor precision no son

ilusiones como engafos sino ilusiones estéticas.” (FCN316.ii)

Tanto las ilusiones estéticas como las imaginaciones estéticas “son
estados mentales con la estructura semantica que corresponde a una
proposicion P acompafiada de una actitud bien definida respecto al
contenido proposicional correspondiente (...)” (FCN317.i.0) donde “la actitud
estética consiste en aceptar el contenido proposicional sin creerlo. Sin
embargo, la diferencia entre ambos tipos de creencias estéticas es
fundamental puesto que las ilusiones estéticas tienen una base sensorial
mientras que las imaginaciones estéticas carecen de toda base sensorial
para su contenido proposicional.” (FCN317.i.u) Es decir, la ilusion

corresponde exactamente a lo que se ve, (...) a lo que realmente se ve (...), si
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uno piensa en algo mas de lo que se ve, (...) eso ya no se ve, (...) es mera
imaginacion y, ademas, uno sabe que no lo ve sino que lo imagina.

(FCN328..0)

Por lo tanto, el entorno constituido por los nuevos medios y por
consiguiente con el museo virtual, “no es un entorno en el que predomine la
experiencia estetica de la imaginacion, (...) sino en el que predomina la
experiencia estética de la ilusion.” (FCN341.ii.0) Por otro lado, como ya
mencionamos, si las imagenes no son algo que dé lugar a cadenas o
secuencias significantes, es porque el “significado de las imagenes yace en
la superficie” (FCN98.ii.0) en su exploracion visual. Donde “a diferencia de lo
que ocurre con una linea, no hay una trayectoria tnica (...) y (...) ningiin
elemento esta relacionado univocamente con otro (...)” (FCN98.iv.u). Esto
mismo sucede con los planos filmico y los juegos digitales, los cuales “estan
caracterizados por imagenes en movimiento que presentan una perspectiva
subjetiva; es decir, al confrontarnos con tales objetos parece o se siente como
si nosotros mismos nos moviéramos en el espacio representado por las
imagenes en las peliculas o en los juegos digitales (...)” (FCN403.i.u), o en
nuestro caso en los recorridos virtuales. “En ambos casos sufrimos una
ilusion. (...) se trata de [L]a ilusion de estar observando la cosa o situacion
representada (...) ; y la ilusion de estar participando en algo o en una
situacion.” (FCN404..0) Por lo tanto la ilusion de participacion y
observacion, es la ilusion de estar teniendo o estar sufriendo una
experiencia, ya sea enfocada al contenido de la misma o al hecho de estar

supuestamente observando.
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4.3 Conclusion

En conclusion, si el supuesto narratologico implica una secuencialidad
originaria de la experiencia, el recorrido generado por la navegacion en el
museo virtual, no puede ser analizado desde esta perspectiva, ya que al ser
una ilusion generada por un registro fotografico, no puede generar una
experiencia estética estructurada de manera secuencial, aun cuando se
pida al usuario seguir asociaciones programadas de antemano, por el
programador y el curador del museo. En caso de seguir dichas asociaciones,
implicaria que el usuario confunda la estructura mental de otra persona
por la propia. (LMN109.i.m) Lo cual no es posible y por lo tanto tampoco es
posible hablar de una narracion dentro de la experiencia del recorrido

virtual.
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Conclusion Final

En conclusion, el desarrollo de los museos virtuales es una consecuencia
inevitable de la de digitalizacion del patrimonio cultural como respuesta a
la creciente necesidad de hacer las colecciones de arte mas accesibles al

publico.

Sin embargo, es importante entender que el museo virtual, asi como
los nuevo medios de comunicacion, no busca competir ni presenta un peligro
para los museos de ladrillo y cemento debido a su naturaleza digital, la cual
no puede ofrecer al visitante objetos reales tal y como hacen los museos

tradicionales.

Por otro lado, el museo digital, debido a su propia naturaleza virtual
y por consiguiente al hecho de que hablamos de imagenes técnicas y no
ventanas, implica que la informacion proporcionada por dichas imagenes,
sea informacion significativa no en funcion de su contenido, sino en funcion
de su uso; en otras palabras, en funcion de la experiencia de la obra
generada por el usuario a traves del desplazamiento realizado dentro de la
instalacion virtual, el cual sera un desplazamiento libre, donde a pesar de
ser un espacio disefiado tanto por el curador como por el programador, no
genera una experiencia estetica estructurada de manera secuencial, puesto

que el usuario sigue su estructura mental propia y no la impuesta por el
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curador o el programador. Por lo tanto, no sera posible hablar de ella en
términos narratologicos tanto por su no secuencialidad como por la ilusion
generada al ser un registro fotografico, ilusion de la cual sera consciente el

usuario o espectador del museo.
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