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Resumen
La investigacion se centra en las comunicaciones multiples que se producen entre las per-
sonas y las narrativas del museo transmedia. Para profundizar en esa comunicacién con las
audiencias es necesario analizar las interacciones e interactividades que la configuran. De ahi
que el objetivo fundamental de la investigacion sea crear un modelo analitico y productivo
de las interacciones e interactividades que se producen o deberian producirse en el museo
transmedia. Esta taxonomia narrativa clasifica para ordenar, categorizar y descubrir logros y
carencias comunicativas del museo en sus multiples variantes para alcanzar una comunica-
cion integral y accesible para todas las personas.

Palabras clave: accesibilidad, interaccidn, interactividad, museografia transmedia, na-
rrativa hipermedia.

Laburpena

Ikerketa honek transmedia museoan pertsonen eta narrazioen artean sortzen diren komunika-
zio anitzak aztertzen ditu. Entzulegoarekin sortzen den komunikazio horretan sakondu ahal
izateko, beharrezkoa da hura eratzen duten elkarreragitea eta interakzioa aztertzea. Hori dela
eta, ikerketa honen helburu nagusia analisi- eta ekoizpen-eredu bat sortzea da, transmedia
museoan gertatzen diren, edo gerta beharko luketen, elkarreragiteak eta interakzioak aztert-
zeko. Taxonomia narratibo honek museoaren komunikazio lorpen eta gabeziak, haien aldaera
guztietan, antolatu, kategorizatu eta aurkitzen ditu, komunikazio integral eta ulergarri bat
lortzeko helburuarekin.
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Gako-hitzak: erabilerraztasuna, interakzioa, elkarreragitea, transmedia museografia, hi-
permedia narratiba.

Abstract
The research is centred on the multiple communications that arise between people and the
transmedia museum. To examine this communication with audiences in greater depth, the
interactions and interactivities that comprise it must be analysed. That is why the primary
objective of the research is to create an analytical and productive model of the interactions
and interactivities that come about or should come about in the transmedia museum. This
narrative taxonomy classifies in order to arrange, categorize and reveal the museum’s com-
municative achievements and deficiencies for the purpose of attaining full and accessible
communication for all visitors.

Key words: accessibility, hypermedia narrative, interaction, interactivity, transmedia
museography.
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0. Introduccién: marco teérico y conceptos fundamentales para la
comunicacién con el museo transmedia

Las innovaciones en medios digitales estdn cambiando profundamente las caracte-
risticas del museo y facilitando al arte un espacio natural para interpretar lo visible
y lo oculto con una gran flexibilidad de formatos y lenguajes (Badaloti, De Biase
y Greenaway, 2011). Esas innovaciones facilitan, segtin estos autores, explorar lo
desconocido, lo indefinido. Aspectos que pueden considerarse un problema para la
investigacion cientifica cldsica, desde esta nueva perspectiva se convierten en una
frontera generadora de nuevas ideas, nuevos conceptos y nuevas ontologias cultura-
les. Knell, Macleod y Watson (2007) dejan muy clara su vision ya en el titulo de su
libro: Museum Revolutions: How museums change and are changed.

Museos in situ, museos virtuales, museos en redes sociales, museos en disposi-
tivos moviles reflejan la evolucion que se esta produciendo en el museo. Evolucion
marcada por las Tecnologfas de la Informacién y la Comunicacién (TIC), pero tam-
bién por la arquitectura y por la redefinicion de la museografia tradicional. El museo
utiliza todos los medios y soportes, tanto tradicionales como novisimos para llegar
a sus audiencias; todo un paradigma de convergencias hipermedia y transmedia. Si
hipermedia se refiere a la convergencia interactiva de medios (Manovich, 2001; Mo-
reno, 1996, 2002), transmedia amplia los dominios de esa convergencia también a
lo analégico (Kinder, 1991; Jenkins, 2003; Scolari, 2009), y en el caso del museo,
al espacio fisico. Un museo transmedia es el que utiliza todo tipo medios para co-
municarse con sus publicos aprovechando las caracteristicas narrativas especificas
de cada uno de ellos. Contenidos y discurso de todos los medios utilizados deben
completarse y complementarse, formando asi un conjunto que se comprende y dis-
fruta cuando se participa de la totalidad. Transmedia requiere una estrategia narrativa
completa y no una mera estrategia comercial que suma medios sin tener en cuenta
las interacciones entre los mismos. El museo transmedia utiliza la sede fisica, la sede
virtual, la sede virtual en movilidad y otros recursos digitales y analégicos, como las
publicaciones en papel, para aumentar el conocimiento y hacerlo accesible a todas
las personas.

Koolhass (Heidingsfelder y Tesh, 2009) traslada el concepto storytelling a ese es-
pacio fisico, pues en €l se desarrollan unas acciones por unos personajes en un tiem-
po y en un espacio determinados. Se tiende a confundir narrativa con ficcién, pero la
narrativa puede contar distintos tipos de relatos: cientificos, culturales, cotidianos...
Es importante que el contenedor fisico (edificio) esté al servicio de la narrativa que
se desarrolla en él, en lugar de al servicio del poder y de la imagen del arquitecto,
como sefiala Sudjic (2005). Lo mismo cabe decir de las variantes virtuales.

El reto de estos cambios en la museologia y en la museografia es ponerse al servi-
cio de la comunicacion del museo con todas las personas. Para indagar en esa comu-
nicacion es necesario profundizar en la interactividad, la interaccién y la ergonomia,
conceptos necesarios para facilitar la accesibilidad integral a todas las personas, in-
dependientemente de su condicién fisica, psicoldgica o socioldgica.

Su et al. (2005: 2-5) hacen un resumen de la literatura sobre definiciones de in-
teraccion e interactividad, destacando cémo Rose (1999: 48) sefiala que el concepto
interaccion es fragmentario, incoherente y desordenado, maxime teniendo en cuenta

Zer 20-38 (2015), pp. 87-107 89



Isidro MORENO

que suele intercambiarse con el término interactividad. Para diferenciar ambos se
apoyan en Wagner (1994: 8), quien sefiala que para que se produzca interaccion
deben existir al menos dos objetos y dos acciones que se influyan mutuamente. El
concepto de interactividad (Wagner, 1997: 20) aparece debido a la posibilidad tec-
nolégica de crear conexiones. Eso les lleva a resumir que la interaccidn se refiere a
acciones dindmicas sin mediacidn tecnoldgica y la interactividad refleja esas accio-
nes dindmicas valiéndose de la tecnologia. Robertson (2002: 6) deja bien claro que
se produce interaccion cuando existe una actividad cognitiva consciente en el inter-
cambio entre los participantes del proceso comunicativo. Cabero y Llorente (2007:
97) insisten en esa personalizacion, aplicando el concepto interaccion a una relacion
humana y el de interactividad cuando la relacién es con un medio tecnolégico.

Existe abundante literatura cientifica que coincide en aplicar el concepto in-
teraccion a la relacion interpersonal e interactividad a la relacion entre personas
y sistemas tecnoldgicos. Distincién importante y mucho mds profunda de lo que
podria parecer:

“Mientras para el estudio de la interaccion es necesario articular conceptos
provenientes de la psicosociologia y antropologia cultural hacia el respeto de
la diversidad en el armado de la subjetividad (e identidad) de la persona que
aprende; para la interactividad, se prestard atencién a combinar los avances
tecnolégicos del hardware y software con los disefios didécticos y los len-
guajes simbdlicos que presentan las TICs a fin de facilitar una navegacion
y lectura que posibilite la comprension y transferencia de los aprendizajes
distribuidos por las TICs” (Fainholc, 2004: 1).

Como se ha visto, algunos autores incluyen en el concepto de interaccidn las relacio-
nes entre cosas y entre personas y cosas. Para ser mas exactos, de esas interacciones
fisicas entre personas y cosas se encarga la ergonomia, que, segtn la International
Ergonomics Association (2012), es el conjunto de conocimientos cientificos aplica-
dos para que el trabajo, los sistemas, productos y ambientes se adapten a las capaci-
dades y limitaciones fisicas y mentales de la persona.

Se habla de la ergonomia como interaccion entre cosas y personas. También se
debe tener en cuenta la interaccidn entre cosas, que, como se verd mds adelante,
importa para una buena relacion de esas cosas con las personas. Esa relacion entre
cosas es fundamental para la interaccién con las personas, no en los aspectos que
estudia la ergonomia, que se orienta principalmente a la relacién fisica adaptativa,
pero que en el museo va mds alld con interacciones estéticas, emocionales, infor-
mativas... Asi pues, hay que clarificar el uso de esos conceptos en la investigacion
para intentar cubrir de una forma especifica las distintas formas de comunicacién
que se producen entre personas, entre personas y cosas, entre cosas, y entre personas
y sistemas TIC, y entre personas y personas con la mediacion de las TIC. Las inte-
racciones con las cosas (objetos patrimoniales, cientificos...) comienzan a permitir
también interactividades, pues la denominada Internet de las cosas se refiere a la
implantacién de prétesis tecnoldgicas en los objetos para que adquieran vida virtual.
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Fotografia del autor.

“Para determinar el alcance de la comunicacién interactiva hay que diferenciar entre
lo que es la interaccidén (accién reciproca entre dos personas, animales u objetos), y
la interactividad o didlogo mediante un programa informédtico entre usuarios y orde-
nador” (Cebridn, 2009: 10).

Esta es la corriente mayoritaria, aunque algunos autores (Roberston, 2002: 6)
restrinjan la interaccién solo a las personas. Se sigue esa corriente mayoritaria, des-
tacando la importancia de la ergonomia para las relaciones fisicas entre personas y
cosas. Cuando los sistemas TIC faciliten la relacién bidireccional o multidireccional
con las personas, se hablard de interactividad con interaccién, como es el caso de las
redes sociales. Detrds de la médquina y el programa hay las personas.

1. Metodologia de la investigacion y metodologias en el museo
Son varias las hipdtesis que sostienen esta investigacion:
- Los museos no comprenden la importancia de imbricar la interactividad

con la interaccidn tanto en el museo in situ como en sus variantes virtuales
para comunicar los contenidos de una manera accesible y participativa.
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- Los museos no comprenden la importancia de una transmedialidad com-
pleta y la reducen al museo in situ, en red y en papel. Por otra parte,
el museo virtual no se piensa de una manera auténoma como exige lo
transmedia, sino que se intenta que mimetice al real.

- Las mimetizaciones del museo real llevan a que las bases de datos no
puedan ampliarse con piezas de otras instituciones para lograr un didlo-
go mas amplio y una mejor representacion de una época, un proceso o
un autor.

- Los museos mds avanzados piensan en la accesibilidad fisica y apenas
tienen en cuenta la cognitiva, la cultural y la tecnolégica. Muchos mu-
seos ni siquiera tienen en cuenta la accesibilidad fisica al espacio real y
a las piezas.

El objetivo de esta investigacidn es estudiar las comunicaciones (interacciones+in
teractividades) multiples que se producen o deberian producirse entre las personas
y el museo a través de sus distintas encarnaciones transmedia. Se ha utilizado una
metodologia cualitativa basada en el analisis de contenido y sustentada en la taxo-
nomia narrativa exploratoria y prospectiva de las interactividades e interacciones
entre las personas y el museo tanto fisico como virtual. Se busca asi obtener indi-
cadores mediante un proceso sistemdtico y objetivo, que permitan inferir los ele-
mentos fundamentales para la creaciéon de un modelo analitico y creativo que ayude
a conocer la multiplicidad comunicativa del museo transmedia. El objetivo es que
este modelo ayude a alcanzar una comunicacion integral con todas las audiencias,
independientemente de sus caracteristicas fisicas, psicoldgicas o socioldgicas. Esta
taxonomia narrativa clasifica para ordenar y categorizar las interacciones e interac-
tividades para comprender la comunicacién del museo con sus publicos, ampliarla
y mejorarla.

La metodologia tiene en cuenta que todas las personas padecen algin tipo de
limitaciones més o menos acusadas, y el museo tiene la obligacion de tenerlas en
cuenta para que ninguna sea discriminada en el acceso a las narrativas que plantea
para compartir el conocimiento. En este sentido, se han abordado casos limites como
la sordoceguera, guiados por las ensefianzas de Helen Keller (2005), una escritora
y conferenciante sordociega nacida en 1880 en Estados Unidos, la primera persona
sordociega que se gradud en una universidad y demostré una vez mds que las ba-
rreras estan para ser derribadas. La Unién Europea estima que existen 15 personas
sordociegas por cada 100.000 habitantes (Alvarez Reyes, 2004).

Se ha utilizado una muestra de museos que refleja la diversidad de la museogra-
fia contemporanea en cuanto a la temdtica —arte, ciencias, medioambiente, historia,
multidisciplinar...—, la ubicacién —Argentina, Austria, Colombia, Espafia, Estados
Unidos, Francia, Islandia, Italia, Japén, México, Perd, Reino Unido y Rusia— y a
los tipos de museografia, que Rodriguez Sénchez (2012: 2) resume en interactiva,
sociomuseoldgica, critica, dialdgica, digital, de consumo y museal. Hay que resaltar
que se han tenido también en cuenta pequefios museos fuera de los grandes circuitos,
como The Museum of Jurassic Technology de Los Angeles o el Museo Tiflolégico
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de la Organizacion Nacional de Ciegos de Espafia (ONCE). Todos los museos fisicos
han sido analizados en los tltimos cinco afios en estancias investigadoras o en los
numerosos viajes especificos que se han llevado a cabo, por ejemplo a Tokyo para
analizar el National Museum of Emerging Science and Innovation (Miraikan), un
paradigma actual de museo interactivo de la ciencia, o a Reikiavik para estudiar el
National Museum of Iceland, que destaca por sus interacciones especiales con los
visitantes, por ejemplo con salas de descanso que recuerdan al sal6n del hogar. No
se especifican las direcciones web de los museos analizados porque todos ellos se
encuentran facilmente introduciendo el nombre.

Se ha partido de una muestra tan extensa de museos para buscar una instantdnea
general lo mds representativa posible, con el evidente peligro de que sea generalista
en exceso; pero como no se han encontrado investigaciones panoramicas, se ha pen-
sado que serfa de utilidad para investigadores, estudiantes, creadores, musedlogos,
musedgrafos e, incluso, para los responsables politicos.

En la entrada al museo, a las interacciones con las cosas, se unen las fundamen-
tales: las interacciones con las personas. Pérez Santos (2010), directora del Labora-
torio Permanente de Publico de Museos, comentaba en una entrevista de investiga-
cién que en todos los estudios de publicos la mayor influencia sobre la percepcion
positiva o negativa del museo proviene de la interaccién positiva o negativa con las
personas que atienden la venta de entradas y controlan el acceso. Norman (2004)
explica que es tan importante porque se trata de una primera impresién emocional.
Una vez en el interior son multiples las interacciones a tener en cuenta, las primeras
se focalizan en la orientacion para realizar la visita deseada por el museo. En todo
momento se tendrd en cuenta la accesibilidad integral, es decir, las interacciones
con todas las personas sean cuales fueren sus limitaciones y el grado de éstas, asi
como las interactividades provenientes de instalaciones hipermedia o de interfa-
ces moéviles proporcionadas por el museo o propias de los visitantes utilizando sus
dispositivos méviles. Siguiendo a Norman (2004), ahora se produce la impresion
experiencial, que buscard la prolongacién comunicativa con el museo en futuras
visitas y en todas las variantes del museo en red. Esa prolongacién se consolidard
positiva o negativamente con la impresion reflexiva que serd el verdadero motor
para continuar con el ciclo experiencial en las variantes transmedia del museo y
para volver al espacio real.

Ademds de las interactividades propias del museo virtual y de otros productos
interactivos en red, se analizardn las interactividades e interacciones con el museo
fisico y con otros museos e instituciones y empresas. A todo ello, habrd que afiadir
las interacciones e interactividades especiales del museo con audiencias fuera del
museo y con los publicos no visitantes. Asi se configurard el modelo que servird
a la investigacién para profundizar en la comunicacién integral del museo con sus
audiencias para aumentar el conocimiento sobre piezas y procesos hasta donde desee
cada persona. La metodologia incluye el anélisis critico de la comunicacién y aspec-
tos prospectivos que el museo estd obligado a afrontar, asi como a que interacciones
e interactividades respondan a un programa bien definido y bien estudiado con las
audiencias, en definitiva a implantar metodologias completas respecto a la comuni-
cacion y accesibilidad integral. Esa es una evolucién-revolucién pendiente, alejada
de afirmaciones hiperbdlicas influidas por el deslumbramiento de las TIC.
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2. Analisis y desarrollo del modelo analitico-creativo: el museo fisico

A la vez que se realiza la taxonomia de interacciones e interactividades, se analizan
éstas y se apunta su funcién narrativo-informativa, participativa y didactica, y se
ejemplifican, ademads, con una amplia panoplia de museos. Hay que tener en cuenta
los publicos del museo y sus caracteristicas fisicas, psicoldgicas y socioculturales;
pero —y esto es igual de importante— se debe conocer quiénes son los “no publicos”,
pues el mayor reto es llegar a esas personas. Mateos (2013: 21) ejemplifica distintas
estrategias de comunicacion llevadas a cabo por los museos londinenses para acer-
carse a estos publicos.

2.1. Interacciones fuera y dentro del museo

El acercamiento metodolégico fisico se inicia con los accesos al museo, con los
servicios publicos —aparcamiento, transporte— y con el primer encuentro con el edifi-
cio. Este acercamiento cada vez mds viene precedido por un contacto virtual (Pérez
Santos, 2011: 152). Estas primeras interacciones e interactividades, adaptando el
modelo de Norman (2004), marcan gran parte de la primera impresiéon emocional
que, como se ha dicho, va a influir en las siguientes —experiencial, al recorrer el
museo, y reflexiva, al recordarlo—. Cada vez mds, la primera relacién con el museo
es interactiva a través de la web. A esa interactividad le sigue la interaccién con los
alrededores del museo y con el propio edificio. Ese acercamiento exterior no estd
exento de significados; bien porque el continente se opone al contenido o porque el
continente funciona como contenido (Zunzunegui, 2001: 532).

Frente a las escaleras (barreras) del templo de las musas tradicional, el espacio
amable, la plaza que conduce al museo sin impedimentos con la zona de acogida
interior. En la National Gallery de Washington se ven muy claras estas dos con-
cepciones de museo. El ala “oeste” es de 1941 e incorpora las cldsicas escaleras, la
“este” es de 1978 y ya es un ejemplo de museo moderno accesible fisicamente. En
definitiva, el edificio es la interfaz arquitectdnica. Estas interacciones con la arqui-
tectura se complementan con las interacciones con el personal que atiende el museo:
seguridad, venta de entradas... Interacciones fundamentales, ya que influiran, como
se ha dicho, extraordinariamente en la percepcién del mismo. Hay que fijarse si se
facilita el descanso antes de iniciar el recorrido y la ergonomia de los asientos. Es
importante que en la transicién de la zona de acogida al espacio expositivo se pueda
obtener una comprension global de todo el museo y de sus recorridos. El Manual de
accesibilidad integral para las edificaciones administrativas adscritas a la Adminis-
tracion General del Estado (Servicio de Informacion sobre Discapacidad, 2012: 13)
indica que deben colocarse carteles en altorrelieve y braille y un plano por plantas
en relieve y con colores contrastados que incluya lugares y recorridos. O que el
mostrador de venta de entradas no debe tener una altura mayor de 0,85 m y la altura
libre inferior debe ser superior a 0,70 m. para que puedan realizarse debidamente
las interacciones con las personas que van en silla de ruedas. Los amueblamientos
generales —mostradores, bancos...— y museograficos —vitrinas, instalaciones hiper-
media...— deben adaptarse a los usuarios pensando en todas las limitaciones. Es
fundamental crear una metodologia de interacciones de una manera integral, lo que
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se denomina accesibilidad integral y disefio para todos. Gémez del Aguila (2012: 80)
insiste en este aspecto integral, pues denuncia que se olvida casi siempre la accesi-
bilidad cognitiva.

En el Museo del Arte Ecuestre de la Real Escuela Andaluza del Arte Ecuestre se
incorporé una maqueta tactil del edificio, un singular palacio disefiado por Garnier y
ejecutado por su discipulo Ravel. La maqueta permite a las personas con problemas
de visién comprender y admirar el edificio, y a todos, tener una visién integra del pa-
lacio. Asfi, las interacciones se amplian, siendo un elemento muy valorado por todas
las audiencias. El Museo Tiflolégico de la Organizacién Nacional de Ciegos de Espa-
fla (ONCE) presenta maquetas de obras maestras de la arquitectura de todo el mundo.
Un museo para las personas con problemas de visién y para todos los publicos.

Imagen 2. Maqueta del Museo del Arte Ecuestre de Jerez.

———.  Tam

Fotografia del autor.

Estas interacciones informativas de situacion general en los contenidos y en el edi-
ficio del museo pueden complementarse con otras mds emocionales e inmersivas.
En este sentido, los autores de esta investigacién han incorporado salas introduc-
torias con un atractivo y riguroso programa multimedia lineal que permita, a quien
lo desee, tener una mirada panordmica inmersiva de los contenidos del museo, a la
vez que descansa unos minutos comodamente. En las evaluaciones se ha compro-
bado que estas introducciones, ademas de aumentar el interés por los contenidos del
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museo, son una especie de consigna de estrés. En el Museo y Parque Arqueolégico
Cueva Pintada de Géldar se cred un programa en 3D estereoscdpico con efectos es-
peciales fisicos, como viento, para intentar trasladar a los visitantes a la época de los
aborigenes canarios que vivian en el parque arqueolégico musealizado que visitardn
a continuacion.

Hay que intentar minimizar la huella ecoldgica de las TIC en el museo y con-
trarrestarla con la utilizacién de energifas alternativas, materiales y practicas sos-
tenibles. En este sentido conviene revisar el documento Museums and Sustainable
Communities del grupo canadiense de investigacion Working Group on Museums
and Sustainable Communities (2007). Esta sostenibilidad debe reflejarse en la con-
cepcidn —orientacion, ventilacion—, en las fuentes de energia —paneles solares— y
en los materiales del edificio y de la museografia —por ejemplo, con la cdscara de
almendra se fabrica una madera especial que puede utilizarse en el museo—, en la
actividad cotidiana y en todo tipo de interacciones con las personas que lo visitan o
que, sencillamente, pasan por delante.

Cuando se piensa en los museos interactivos de la ciencia, en primer lugar se si-
tuarfa el comentado Miraikan de Tokyo y en segundo, el Maloka de Bogota, y ello se
debe a sus mediadores culturales, alumnos becados de ingenieria. Estos mediadores
culturales, que realizan visitas orientadas y guiadas, propician unas interacciones
personales que enriquecen la visita y la percepcion del museo y sus contenidos. Esas
interacciones pueden extenderse a los musedlogos. Asi, el Darwin Centre del Natio-
nal History Museum de Londres en un punto del recorrido permite preguntar a los
expertos. Los museos deberfan contar entre sus mediadores culturales con personas
que conozcan la lengua de signos y que sean capaces de utilizar la dactilologia para
acercar a personas sordociegas los contenidos del museo.

El National Museum of Iceland incorpora en el recorrido zonas especiales de des-
canso activo en las que los visitantes se sientan como en el salén de su casa y en las
que se puede, ademds de descansar, leer, charlar. El MOMA incorpord una sala con
un gran divan circular para tumbarse mientras se disfrutaba de una videoinstalacion.
Ese descanso reparador, y si se desea, activo y reflexivo, ayuda a disfrutar la visita y
a prolongar el tiempo de estancia sin agotarse. Aqui la ergonomia es esencial. Inte-
racciones especiales que demuestran al visitante que el museo quiere tratarle como
a una persona, no como un nimero que engrose las cifras globales de visitas. Como
también se demuestra en los talleres y acciones singulares orientadas a una mejor
comunicacién con todas las audiencias. Obregén (2012: 11) apunta que el museo
privilegia a las familias debido a las interacciones especiales que se producen entre
los miembros y al constituir un grupo multigeneracional.

Hay que recordar que las interacciones deben pensarse para todos los sentidos,
por ejemplo, las mencionadas tactiles o las olfativas. Utilizar todos los sentidos
enriquece la comunicacién para todas las personas y, para algunas, son impres-
cindibles ciertos sentidos, ya que tienen limitados otros como la vista o el oido. El
desarrollo de sistemas hépticos, por ejemplo, permitird incorporar el sentido del
tacto a los sistemas interactivos, importante para todas las personas y, en especial,
para aquellas que tienen limitaciones visuales. Este tipo de dispositivos se encuadra
en los llamados wereables o vestibles, de manera que se conviertan en extensiones
del propio cuerpo.
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En esas interacciones con las audiencias, el museo debe mostrar sensibilidad in-
vestigando sus preferencias, sus inquietudes, su disponibilidad de horarios. Un mu-
seo pionero en adaptarse a los horarios de sus audiencias es el Palais de Tokyo de
Paris, orientado a la creacién joven. Abre de 12 a 24 horas, excepto los martes. Ese
dia cerrado constituye, en algunos casos, un problema grave de interaccion, y eso lo
han sufrido la mayoria de las personas en algin museo. Los grandes museos, como
Prado, British, MOMA... cierran exclusivamente un par de dias al afio.

Un factor de creatividad fundamental es la redefinicion. Aplicarla a las interac-
ciones del museo con sus audiencias es imprescindible para que sea efectiva. A veces
esa redefinicion se aplica a las interacciones de las piezas del museo entre si. La
tépica museografia basada en el orden temporal se vuelve temdtica buscando com-
plementariedad o contrastes que enriquezcan la interaccion con los ptblicos. Otra
forma es integrar en la museografia general las piezas de una exposicién temporal
en lugar de exponer éstas en la sala especifica. El Museo Cerralbo integré entre sus
piezas, sus muebles y en sus estancias una coleccion de moda bajo el titulo “La moda
es suefio. 25 afos de talento espaiiol”. Relaciones de color, de tamafio, de uso...
lograron una original exposicion reduciendo los costes al mdximo y dinamizando
el museo; productivas interacciones que hicieron que las colas fuesen habituales en
un pequeiio museo poco visitado. En “Metamorphosis: Titian 20127, de la National
Gallery de Londres, convivian tres cuadros de Tiziano sobre Diana con obras e ins-
talaciones de artistas a los que se les habia pedido obras inspiradas en esos cuadros.
Una de las instalaciones era una gran caja negra en una sala oscura creada por Mark
Wallinger. Dos pequeiios orificios, a modo de peep show, permitian mirar el interior
en el que se observaba a una Diana real baiidndose desnuda —todas las jovenes de la
performance debian llamarse Diana y el artista contactaba con ellas a través de Twit-
ter—. Una manera actual y provocativa de simular la actitud voyeurista de Actedn
observando a Diana mientras se bafiaba desnuda, convirtiendo as{ a cada participante
en un moderno Actedn.

2.2. Interactividades e interacciones y sistemas TIC

Museos y exposiciones suelen incorporar distintos sistemas interactivos, desde ins-
talaciones hipermedia a sistemas mdviles, como guias multimedia proporcionadas
por el museo o aplicaciones para dispositivos mdviles de los visitantes. Museos de-
dicados a obras hipermedia, como el ZKM de Karlsruhe en Alemania o el Ars Elec-
tronica Center de Linz en Austria, han sido pioneros en utilizar interfaces mimético
naturales. En estos casos es el propio cuerpo el que actia como interfaz en lugar de
elementos de intermediacion. El “tal como pensamos” de Vannevar Bush se comple-
ta con el “tal como hacemos”. Mora (2012) propone un completo modelo para ana-
lizar las interfaces multidimensionalmente, no solo en el aspecto de comunicacién
fisica, sino conceptual, de disefio y de participacion.

Apunta Cebridn (2009: 10) que hay que saltar de los servicios interactivos tec-
noldgicos a los comunicativos, ya que los niveles de interactividad se han venido
clasificando segin el sistema tecnolégico utilizado, alcanzdndose el mdximo en un
ordenador conectado en red. Ahora, el nivel maximo se alcanza con un dispositivo
movil. Mds importante que el grado de interactividad tecnolégico es el grado de
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participacion, que se define como selectivo, transformativo y constructivo (Moreno,
2002: 96-97). Buena parte de las instalaciones hipermedia son puramente selectivas,
como si del indice de un libro se tratase, pero es en las transformativas y constructi-
vas cuando el concepto de coautoria o lectoautoria se hace realidad (Moreno, 1996:
36). El lector se convierte en lectoautor. Resulta significativo que en la mayoria de
las instalaciones y aplicaciones hipermedia de los museos no se alcance el mdximo
nivel de interactividad tecnoldgica, ya que no suelen estar en red. El sistema funcio-
na como una isla sin conexion alguna con el resto de aplicaciones interactivas del
museo y, menos atin, con otras instituciones. Y resulta sorprendente que cada pro-
ducto interactivo suela producirse independientemente sin conexién con el resto. En
el museo del Louvre, si se alquila la nueva gufa hipermedia —el museo la sigue deno-
minando audioguia— sobre una Nintendo 3DS, se tiene, por ejemplo, una imagen en
3D de la Venus de Milo a la vez que se estd frente a escultura real. La imagen virtual
permite ver la obra desde puntos de vista que no es posible hacerlo en la realidad.
Sin embargo, cuando se busca la misma pieza en el museo virtual solo pueden verse
unas imagenes fijas.?

Imagen 3. Guia hipermedia del Museo del Louvre sobre una Nintendo 3DS.

- (2]
Descubeir la obra
11— L

{1!‘8 Descubric algo mas _]

‘ ﬁ Ver en 3Diii d

Fotografia del autor.

2 El grupo de investigacién del autor, Museum I[+D+C, conjuntamente con el proyecto MOMU, dirigi-
do por Andrés Navarro Newball, especializado en ingenieria de sistemas para el museo, de la Univer-
sidad Javeriana de Cali y apoyados por el Labyrinth Project, dirigido por Marsha Kinder (2012) de la
University of Southern California, estd desarrollando un modelo de bases de datos narrativa para el
museo, de manera que puedan compartirse todos los contenidos y adaptarse inteligentemente a todas
las variantes transmedia del mismo.
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Al no estar sujetas a normas de difusién masiva, las instalaciones hipermedia del
museo permiten innovar comunicativamente con todo tipo de fusiones tecnoldgi-
cas. Por ejemplo, mediante sistemas de simulacion holografica (Pepper’s gost) pue-
den insertarse imdgenes en objetos reales, maquetas, piezas... e interaccionar con
ellos. Es posible utilizar iluminacién interactiva, animar fisicamente objetos, crear
réplicas de las piezas con impresoras 3D para que puedan tocarse... Interactivida-
des e interacciones que enriquezcan el discurso del museo y acerquen los conteni-
dos y los hagan facilmente accesibles desde el punto de vista conceptual y fisico. Y
esto se logra teniendo en cuenta las limitaciones de las audiencias. Otra forma de
interactividad con interaccién es usar instalaciones hipermedia, de manera que, por
ejemplo, si no se encuentra lo que se busca, la persona que esta interactuando pueda
ponerse en contacto por videoconferencia con los conservadores u otros expertos
del museo.

A veces, es el propio sistema hipermedia el que puede incorporar una intrainte-
ractividad inteligente para autotransformarse segin los pardmetros adaptativo-pro-
ductivos que incorpore el sistema (Moreno, 2002: 99). Asi, por ejemplo, se pueden
crear sistemas informativos sobre ciencia, arte o cualquier materia y crear relaciones
con el museo, de manera que los visitantes accedan a informaciones continuamente
actualizadas. En otros casos, la interaccién puede deberse solo a la presencia fisica
ante el sistema. El Miraikan de Tokyo incorpora una cdmara infrarroja que refleja
en una gran pantalla un singular retrato de la persona que esta frente a ella y su tem-
peratura corporal. Exposiciones como “Banquete” —colaboracién entre el ZKM de
Karlsruhe, el Palau de la Virreina de Barcelona y el Centro Cultural Conde Duque
de Madrid— unian a artistas y cientificos para fusionar y enriquecer metabolismos
multiples. En la creacion y andlisis de estas instalaciones hipermedia es interesante
tener en cuenta a Ritzer y Stillman (2003: 31):

“En los ultimos afios, el mero acto de consumir ha perdido terreno ante
el acto de consumir experiencias (...). Tales consumidores se sitian en el
mercado en busca de estimulacidn sensorial, de enriquecimiento intelectual
y de distraccién”.

Las instalaciones hipermedia que combinan virtualidad y realidad con interaccio-
nes mimético-naturales son propicias para vivir experiencias inmersivas, rigurosas y
atractivas que aumenten el conocimiento segin la demanda de quien participa.

El Darwin Centre del Natural History Museum de Londres entrega una tarje-
ta a la entrada del centro en la que pueden guardarse las numerosas experiencias
interactivas que incorpora la exposiciéon permanente atendiendo a un discurso con
coherencia narrativa. Como se ha apuntado, en el recorrido también se propicia la
interaccién con los propios cientificos, un ejemplo de discurso museogrifico que
sigue una metodologia coherente. Sin embargo, lo habitual es que instalaciones con
interactividades e interacciones se inserten en los recorridos sin responder a una
concepcion global que responda a esa necesaria metodologia que debe incorporar
cualquier proceso cientifico riguroso.
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Imagen 4. Sistemas interactivos del Darwin Centre
del Natural History Museum de Londres.

>

Fotografia del autor.

Responder a una metodologia en la que interactien, por una parte, todos los compo-
nentes del museo a través de la base de datos y, por otra, se produzcan interactivida-
des e interacciones discursivas coherentes en todo el museo, deberia ser norma. Que
se produzcan estas metodologias no significa que interactividades e interacciones se
lleven a cabo adecuadamente. El mencionado Darwin Centre incurre en un defecto
que se repite en muchos museos: unas malas interacciones sonoras, debido a la fu-
sién de sonidos, provocan confusion.

2.3. Interacciones e interactividades con audiencias fuera del museo,
con los medios y con otras instituciones y empresas

Mediante el proyecto “Take One Picture”, la National Gallery de Londres busca
interacciones singulares con profesores y alumnos de educacién primaria. Cada afio
eligen una obra que sea rica artistica y narrativamente, y forman a los profesores para
que la utilicen en el trabajo del aula desde multiples visiones. Los nifios se inspiran
en ella para crear nuevas obras, se investiga sobre la historia contada en el cuadro,
se estudia desde el punto de vista del arte. .. Todos los afios, este museo organiza una
gran exposicion con el cuadro y los resultados del trabajo de los escolares plasma-
dos en creaciones multisoporte y material multimedia de los talleres. La exposicion
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extiende las interacciones a las familias, a todos los ptblicos y a los medios de co-
municacion, ya que tiene una significativa repercusion.

Inspirandose en “Caja en una maleta” de Duchamp —la primera edicion fue de
1935-en la que guardaba reproducciones en miniatura de sus obras, muchos museos
han creado maletas didacticas intentando llegar a audiencias especiales. Ya en 1983
el Museo de Escultura de Valladolid cred la maleta titulada “Cémo se hace una es-
cultura”. El Museo del Oro de Colombia facilita maletas didacticas a los profesores
con réplicas de obras del museo para que los escolares puedan trabajar con ellas,
acompanadas de informacion para el profesor con actividades y lecturas.

Eloisa del Alisal, directora del Museo de la Memoria de Andalucia, ademas de
promover visitas de reclusos al museo, desarrolla un proyecto para llevar el museo
a la prisién. Se busca también la participacion activa, para que no solo se admire el
arte, sino que se cree. En Brasil, por ejemplo, se han llevado a cabo varios proyectos,
como el “Favela Painting”, para acercar el arte a las favelas, en la mayoria de los
casos por iniciativa de los propios artistas. El museo debe pensar ampliamente, como
indica Sandell (2003: 45) en términos de inclusién social, y para ello es condicién
sine qua non dirigirse a los no ptiblicos.

Aunque no sea excepcional, la colaboracidn (interaccion) entre museos, institu-
ciones y coleccionistas para organizar exposiciones temporales o para ceder obras
es menos habitual de lo que cabria esperar. El Museo del Prado tiene cedidas nume-
rosas obras a otros museos espafioles, aun asi, son muchas mds las que descansan
en los depdsitos. Tampoco es habitual encontrar desarrollos museogréficos fruto de
la colaboracién de distintas instituciones, ni siquiera con la universidad, a pesar de
que el museo es un privilegiado espacio de comunicacién e investigacion interdisci-
plinar. Es interesante analizar si prima la competencia o la colaboracién. En cuanto
a la colaboracién con empresas, varia mucho segin las latitudes: la financiacion
privada predomina en Estados Unidos y la publica en Europa, aunque cada vez mas
se buscan férmulas mixtas. Pero hay interacciones muy productivas que no se basan
en lo econdmico. Por ejemplo, asociaciones de personas con limitaciones concretas
pueden aportar al museo sus necesidades y también colaborar con mediadores cul-
turales que conozcan cuestiones como la dactilologia. Interacciones colaborativas,
interacciones econdmicas buscando trasladar los atributos de prestigio del museo a
la marca que lo patrocina, interacciones con los medios para dar visibilidad al museo
y conseguir mds visitantes y apoyos econdmicos, interacciones con asociaciones de
personas que no son visitantes habituales, interacciones que es necesario potenciar.
En ciertos casos, las actividades del museo patrocinadas por las marcas encuentran
su justificacién en la difusién, produciendo, por ejemplo, piezas audiovisuales para
conseguir que acciones orientadas a unas pocas personas, gracias a la televisién y/o
la viralidad por la red adquieran una gran difusién y, por ende, interese su patrocinio.

3. Analisis y desarrollo del modelo analitico-creativo: el museo virtual
del museo fisico y multipresencia en red

El modelo de museo virtual més extendido sigue siendo el marcado por el CD-

Rom del museo de Orsay (Brisson, 1996) y trasladado posteriormente a su version
web. Se trata de una mimesis virtual del museo real por el que se puede transitar

Zer 20-38 (2015), pp. 87-107 101



Isidro MORENO

en simulaciones tridimensionales realizadas a partir de imagenes fijas. Son de gran
valor esas réplicas virtuales que acercan a las audiencias al continente y contenido
del museo fisico, pero el museo virtual debe buscar, ademds, su propia personalidad
utilizando todas las posibilidades de participacidn, profundizacién e investigacion
que facilita el medio.

Si se va mds alld de esas similitudes y se profundiza en los contenidos, se des-
cubre que cada museo sigue sendas diversas y casi no existen las interacciones. El
elemento vertebrador del museo in situ y de todas sus formas virtuales deberia ser
la base de datos narrativa, de manera que todos los contenidos interaccionasen e
interactuasen entre si y con los ptiblicos. Se ha puesto un ejemplo significativo del
museo del Louvre referido a la falta de interactividad del museo virtual y las guias
hipermedia del propio museo. Y se ha utilizado ese museo para mostrar que estas
deficiencias ocurren también en los museos comprometidos con el uso de las TIC.

En cuanto al estudio de las interfaces y a los grados de participacion, sirve en bue-
na parte lo apuntado para los sistemas hipermedia del museo fisico, especialmente en
los referido a interfaces méviles. En cuanto a la participacion sigue predominando la
selectiva, aunque cada vez mds, especialmente en las secciones educativas orienta-
das a los nifios, se potencia la transformativa y constructiva, como hace EducaThys-
sen del museo Thyssen de Madrid.

Los museos virtuales mejoran, globalizan y pueden personalizar el “museo ima-
ginario” concebido por Malraux (1951). Y se dice pueden porque no siempre facili-
tan la personalizacién y menos aun la combinacién con obras de otros museos, esa
combinacion que proponia Malraux para crear un museo personalizado. El LACMA
de Los Angeles ofrece la posibilidad de descargarse algunas obras en imagenes de
alta calidad.

La falta de interacciones entre museos a favor de las audiencias que se refleja en
el museo fisico vuelve a refrendarse en el virtual, incluso dentro de un mismo pais
e, incluso, en redes de museos que pertenecen a un mismo organismo, como los
ministerios de cultura. Todavia se sigue hablando de la pdgina web del museo, como
si el museo virtual fuese —que lo es en algunos casos— un folleto virtual. El lenguaje
marca, y una mala definicidn se refleja en el desarrollo conceptual. Por otra parte, el
museo virtual en movilidad deber diferenciarse aprovechando todas las posibilida-
des de las aplicaciones méviles para sacar el museo a la calle utilizando los locative
media o medios geolocalizados.

Un dia al afio, los museos participantes en el proyecto “Ask a Curator” permiten
a cualquiera preguntar directamente a los comisarios o curadores a través de la red.
Interactividad con interaccién que también se intenta alcanzar en las redes sociales,
aunque las respuestas casi nunca sean personalizadas y, por tanto, se queden en el
campo de la interactividad sin alcanzar la interaccidon. Una interaccién que conlleva
contacto con las personas del museo y no solo con las aplicaciones informaéticas.

Al igual que en el museo fisico, la accesibilidad es fundamental para que cualquier
persona pueda disfrutar de las versiones virtuales del museo. Cuando se analizan las
sedes web de los museos, se encuentran tantas deficiencias como en el museo fisico.

El museo debe estar alli donde estdn sus audiencias, de ahi la importancia de
analizar la presencia del mismo en todo tipo de manifestaciones virtuales —redes
sociales, blogs, sede virtual en movilidad...—. En esa presencia se debe buscar la
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interactividad con el museo virtual y la interaccion con el museo in situ. Debe ana-
lizarse si ofrece valores afnadidos a las audiencias o lo Unico que pretende es conse-
guir likes, RTs, etc. Como en el museo fisico, ha de investigarse si el museo virtual
y el resto de acciones responden a una metodologia que busque la interactividad y
la interaccion o, sencillamente, los aspectos cuantitativos.

4. Resumen del modelo analitico y creativo

El museo fisico. Interacciones con las cosas y con las personas y ergonomia: cono-
cimiento de las audiencias.

- Primeras interacciones para llegar al edificio del museo.

- Interacciones con el edificio exterior.

- Interacciones para pasar del exterior al interior.

- Interacciones con la comprension global del museo y sus recorridos.

- Interacciones y ergonomia con el espacio interior y con los amuebla-
mientos generales y museograficos.

- Accesibilidad de las interacciones.
- Metodologia de las interacciones.

- Interacciones informativas y emocionales con los contenidos generales
del museo.

- Interacciones con los materiales del museo y su sostenibilidad.
- Interacciones personales con el recorrido.

- Interacciones especiales (de descanso activo, tactiles, olfativas, de for-
macion, de ocio, singulares...).

- Interacciones con el horario.
- Redefinicién de las interacciones.
El museo fisico. Interactividades e interacciones y sistemas TIC.
- Interfaces, niveles de interactividad y grados de participacion.

- Interactividad con interaccion.
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- Interactividad y accesibilidad.

- Interacciones con todas sus variantes fisicas y virtuales. La base de datos
narrativa.

- Interactividades e interacciones especiales.
- Metodologia de las interactividades y de las interacciones.

El museo fisico. Interacciones e interactividades con audiencias fuera del museo,
con los medios y con otras instituciones y empresas.

- Interacciones con las audiencias fuera del museo y con los no
publicos.

- Interacciones con los medios.

- Interacciones con otros museos y espacios culturales.

- Interacciones con otras instituciones y empresas.

- Interactividades e interacciones con el resto de variantes transmedia.
El museo virtual del museo fisico y multipresencia en red.

- Interactividad e interaccién con el museo fisico.

- Tipos de interactividad y grados de participacion.

- Interactividad con interaccion.

- Interactividad y accesibilidad.

- Metodologia de las interacciones e interactividades.

- Interactividad con los productos interactivos del museo fisico.

- Interactividad con otros museos en red y con otras webs.

- Interactividad e interaccién con los medios.

- El museo virtual en movilidad.

- Interactividades e interacciones entre el museo virtual fijo y en movili-
dad y con el resto de variantes transmedia.
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5. Discusioén y conclusiones: interactividad e interacciéon para una
comunicacion integral y accesible

En esta investigacion se refleja la necesidad de diferenciar las interacciones, las in-
teractividades y las fusiones de ambas para crear un modelo deconstructivo y cons-
tructivo de comunicacion con el museo transmedia accesible a todas las personas.
En la aplicacion ejemplificadora del mismo se ha demostrado su productividad tanto
analitica como creativa, acentuada esta ultima por sus caracteristicas prospectivas.
Quedan asf al descubierto las debilidades comunicativas y de accesibilidad de las
distintas vertientes del museo in situ y en red. Por su importancia para el discurso
museal, se destacan las siguientes y sus posibles soluciones:

- Falta una metodologia que genere un discurso coherente de interaccio-
nes e interactividades en el museo in situ y en sus variantes virtuales, y la
interaccion e interactividad entre todas ellas. Se revela que una manera
necesaria de integracion metodoldgica deberfa sustentarse en una base
de datos narrativa que interactuase con todas las variantes del museo,
con todas las obras. Esa base de datos deberia adaptarse a las diversas
narrativas segun las variantes transmedia a las que provea de contenidos:
museo in situ, museo virtual, museo virtual en movimiento, acciones
especiales, publicaciones digitales y analdgicas...

- Falta interaccién e interactividad con las audiencias, que se acentia
cuando éstas tienen limitaciones acusadas. Incluso museos tan impor-
tantes como el Louvre o el Sciencie Museum de Londres tienen piezas
con mala accesibilidad fisica.

- Si son escasas las interacciones con otros museos, empresas € institu-
ciones culturales, las interactividades en sus vertientes virtuales casi no
existen. No existe el intercambio virtual de piezas con otros museos,
por ejemplo, para completarlas obras de un autor o de una civilizacion,
como la Chimi. Si el Museo de América de Madrid y el Metropolitan
Museum de Nueva York uniesen sus colecciones virtuales Chimd, los
visitantes on line podrian tener una vision bastante completa de esta im-
portante cultura peruana. Parece que prima la competencia frente a la
necesaria cooperacion.

Esa revolucion en el museo de la que hablan Knell, Macleod y Watson (2007) debe

orientarse hacia la comunicacién bidireccional con todas y cada una de las personas.
Un museo es para todas las audiencias o no es un museo.
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