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Introduccidn

Uno de los objetivos que tanto los comisarios
como los gestores culturales tienen en cuenta
cuando desarrollan el discurso expositivo de una
muestra es hacer del arte y el conocimiento una
experiencia de aprendizaje para los visitantes de
sus centros. Ya no basta con mostrar un conjunto
de piezas seleccionadas y dispuestas con crite-
rios cronolégicos o mediante conceptos clave
con los que estimular la experiencia estética.

En la actualidad los proyectos expositivos han
alcanzado una notable complejidad para hilvanar
las diferentes actividades que se disefian en
torno al concepto y al argumento de la muestra.
El publico ha cambiado y en consecuencia deben
cambiar los modelos y los modos expositivos.

Si observamos la nutrida oferta cultural del
ultimo lustro, comprobamos como los museos

y los diferentes espacios expositivos estan
haciendo un gran esfuerzo por captar el interés
de este nuevo tipo de publico, lamémosle nativo
digital, acostumbrado a interactuar en mayor o
menor medida en el proceso de creacién y difu-
sion de los contenidos que consume. De modo
que cada vez es mas comun, como deciamos,
encontrar una extensa relacién de actividades
culturales alrededor de las exposiciones, donde,
ademas, se superponen y entrelazan contenidos
digitales y cuya difusiéon conocemos a través de
la propia pagina web del museo o de las aplica-
ciones que la complementan, haciendo participe
al espectador.

Unit Experimental

Unit Experimental es un equipo de trabajo
formado por investigadores de la Facultat de
Belles Arts de Valéncia y la Escola Técnica
Superior d’Enginyeria Informatica (ambos centros
pertenecientes a la Universitat Politécnica de
Valéncia), cuya suma de inquietudes permitid
conformar un equipo de trabajo equilibrado y
complementario.

El grupo comenz6 a trabajar sobre las relaciones
existentes entre el museo y la tecnologia, en
concreto, sobre las posibilidades que los dispo-
sitivos méviles pueden ofrecer al ambito expo-
sitivo como un recurso eficaz en la construccion
del discurso museografico.

Nuestros objetivos se centran en:

o Comprender el desarrollo de la museografia
interactiva desde sus inicios hasta la actua-
lidad, detectando aspectos positivos y las
problematicas derivadas de su populariza-
cion.

 Analizar los comportamientos (intereses
culturales e informativos) de las audiencias
para generar una metodologia proyectual
que facilite la obtencién de resultados
interactivos significantes. En concreto,
partiendo de atraer al usuario tipo que co-
nocemos como «nativo digital», utilizamos
la tecnologia como un recurso discursivo
valido para englobar las diferentes tipologias
de visitante que coinciden en un museo.

« Estudiar las nuevas tendencias y posibi-
lidades en el desarrollo de aplicaciones
moviles en los espacios culturales y acotar
las posibilidades de su integracién en el
entorno expositivo.

 Producir contenidos digitales que proporcio-
nen una experiencia significante, situando
en el centro del proceso de desarrollo al
usuario.

La busqueda de estos «nuevos modos de mirar»
utilizando las posibilidades de los dispositivos
moviles ha llevado al equipo a producir dos
proyectos expositivos en los que materializar
nuestras intuiciones y plantear nuevas formula-
ciones. La premisa fundamental en ellos ha sido
cémo generar una muestra expositiva interactiva
donde la obra de los artistas sea el foco principal
de atencidn y los dispositivos tecnoldgicos per-
mitan establecer un didlogo fluido e inteligente



a través de los recursos interactivos de un modo
eficaz y complementario a la obra.

Desde que desarrollamos el primer proyecto en
el afio 2013, Pensar con las manos, y tras las dos
versiones de la exposicién Ana Juan. Dibujando al
otro lado, en 2015 (Facultat de Belles Arts de Sant
Carles, Valencia) y en 2017 (Museo ABC, Madrid)
hemos modificado nuestro sistema de trabajo

y el modo de abordar su conceptualizacién.
Debido a nuestra experiencia y al analisis de
otros proyectos en nuestro campo de estudio,
podemos afirmar que actualmente existe una
evolucioén en la creacién y difusién de contenidos
hacia un nuevo modelo museistico que se vale de
diferentes medios o canales mas alla del propio
espacio expositivo. Esta renovacién, que en otros
ambitos recibe el nombre de transmedia, persi-
gue, entre otras cosas, la interaccién del visitante
con el fin de que la experiencia sea memorable.
La cuestidn que nos planteamos es ;cémo debe
ser la evolucién en el disefio de las exposiciones
para que el término transmedia forme parte de la
nueva museografia?

Por un lado, lo interactivo hace alusién al disefio
de recursos que el publico puede encontrar fisica-
mente o a través de sus propios dispositivos en el
itinerario de la sala y que precisan de su respuesta
para generar dinamicas de dialogo y aprendizaje.
Mientras que, por el otro, el término transmedia
tiene un caracter mas global, ya que implica la
utilizacién de diferentes canales, formatos y
soportes comunicativos para ampliar el alcance
de los contenidos de una muestra. Se potencia
asi la experiencia global y su capacidad didactica,
tanto desde la propia sala del museo como en

su proyeccion deslocalizada. Esta evolucién, que
proponemos examinar en el presente articulo,
parte del analisis y de los datos que hemos ex-
traido a posteriori de las dos muestras expositivas

disefiadas y desarrolladas por el equipo Unit
Experimental y de un largo listado de referentes
que presentaremos en el siguiente apartado.

En la primera exposicidn, Pensar con las manos.
Pep Carrié & Isidro Ferrer (2013), Unit Experimen-
tal desarrollé una propuesta interactiva pionera
que profundiza en la obra de estos dos artistas e
ilustradores a través de un novedoso concepto
de interactividad con los dispositivos méviles y la
realidad aumentada. Nuestro objetivo era acer-
car el proceso de trabajo de estos dos artistas al
publico general, pero también al especializado.

Una vez analizada la obra de ambos, encon-
tramos el nexo de unién en los cuadernos de
bocetos que utilizan constantemente para
anotar ideas, bien sea mediante la escritura o
principalmente el dibujo, y que a la postre suelen
resultar utiles en sus trabajos, ya sean encargos
o produccidn propia. Asi pues, la exposicion se
componia de piezas originales artefinalizadas

y de algunos bocetos que daban pie a estas.

La gran cantidad de imagenes seleccionadas

nos obligaba a idear un sistema para conocer
todo este material sin necesidad de tenerlo
fisicamente en la sala. De este modo surgi6 la
aplicacién Los Cuadernos (2013). Los visitantes
eran invitados a utilizarla en las tabletas y teléfo-
nos inteligentes, que a través de sus camaras dan
acceso a mas de setenta elementos interactivos
a lo largo del recorrido, ordenados en hasta seis
tipologias distintas.



Con la aplicacidn, las libretas se pueden explorar
sin necesidad de tocarlas, contribuyendo asi a
preservar el material original y facilitando,
ademas, que diferentes espectadores puedan
contemplar al mismo tiempo un objeto tan
reducido e intimo como es una libreta de notas
sin necesidad de guardar cola y decidiendo cada
cual su ritmo de observacion. Esta herramienta,
tan util por los motivos expuestos, resulta
definitiva, junto a los videos en los que Pep e
Isidro reflexionan sobre su obra, para entender
sus procesos de trabajo. La visita se comple-
menta, ademas, mediante los links a diferentes
webs de interés para aquellos espectadores que
deseen profundizar en la obra de estos artistas.

Durante el afio dedicado a desarrollar el
proyecto surgieron, ademas, otras ideas para
amplificar la experiencia de la visita y el modo

de acercarnos a las obras. Asi, los personajes
representados en los cuadernos cobran vida esta-
bleciendo distintos lenguajes graficos resultantes
del intenso proceso de investigacion en torno a
las posibilidades de esta tecnologia. En unos ca-
sos, mediante animaciones en dos dimensiones
pudimos dar movimiento a aquellas imagenes
que asi lo sugerian en el boceto del autor. En
otros, en cambio, el boceto adquiria movimiento
mediante la representacion tridimensional,
llegando a desarrollar cierta interaccién con los
elementos representados.

Cabria destacar, finalmente, que todo el material
desarrollado por Unit Experimental para esta
exposicion permanece vivo en la aplicaciéon que
sigue funcionando gracias a la interaccién con el
libro resultante de la muestra, Abierto todo el dia.
Los cuadernos de Isidro Ferrer & Pep Carrid.

En el siguiente proyecto que abordamos, la
exposicion Ana Juan. Dibujando al otro lado
(2015-2017), modificamos nuestro sistema de
trabajo e introdujimos otros conceptos para
producir interacciones mas complejas en las que
la respuesta del usuario nos encaminara hacia la
estrategia de desarrollo tecnoldgico. Empezamos
a pensar en términos de historias narradas o
storytelling para que cada espectador pudiera
producir una experiencia de usuario diferente.
Por ello, en esta muestra no solo diseflamos y
desarrollamos recursos tecnolégicos como la
realidad aumentada que habiamos incorporado
en la anterior, sino que nos parecié sugerente
aprovechar el caracter narrativo de la propia
obra de Ana Juan para diversificar las tipologias
de interactividad disefiadas en el proyecto de
investigacion anterior.

Nuevamente la premisa de la que partiamos
era acercar la obra y el proceso de trabajo



tanto al publico general como al experto, lo

cual ya habiamos comprobado que funcionaba
perfectamente mediante los videos testimoniales
acompafiados de bocetos. Con este fin selec-
cionamos dos proyectos editoriales totalmente
distintos, Otra vuelta de tuerca y Snowhite. En

el primer caso, Ana Juan se vale de un plantea-
miento dual para ilustrar tan enigmatica novela
principalmente con pinturas a color de gran
formato. En Snowhite, parte de la premisa del
editor de revisar un cuento popular con absoluta
libertad, pero cifiéndose Unicamente al uso del
blanco y negro. Asi, toma decisiones con res-
pecto al contenido para crear un album en el que
el peso narrativo se reparte entre la ilustracién
y el texto, del que también es autora.

Sin embargo, como deciamos, en esta ocasion
queriamos implicar al espectador de manera mas
activa en el acercamiento a la obra de la artista.
Basarnos en la historia que narraba su versién de
Snowhite nos permitia crear una historia paralela:
Erthaland. Snowhite’s mystery tale, donde fue
factible trabajar con otros parametros creativos e
introducir nuevos argumentos para el desarrollo
de la realidad aumentada y virtual. El juego
Erthaland se plantea como una narracién paralela
al libro y, al mismo tiempo, abierta a nuevas
situaciones, personajes e incluso finales.

El visitante puede sumergirse en el primer
capitulo del juego y realizar una visita virtual al
entorno en el que transcurre. Ademas, a través
de la realidad aumentada, el usuario puede
resolver diferentes retos que convierten la sala
del Museo ABC en un escenario interactivo. La
aventura grafica se traslada a la propia sala, que
se convierte en «tablero» de juego. En esta
ocasidn, el espectador realiza un recorrido de
pistas mediante realidad aumentada, interac-
tuando con los elementos de la sala, para superar
los retos y obtener una recompensa al finalizar el

recorrido. De este modo, en la sala se presenta
un recorrido doble: por un lado, el espectador
puede contemplar los dibujos originales que
sirven para ilustrar el libro Snowhite y por otro,
adoptando el rol de jugador (o gamer) se encarna
en Snowhite para aventurarse en el videojuego
creado a partir del relato ilustrado. Si bien es
cierto que la experiencia de juego en sala de-
pende de la ubicacion fisica, actualmente gran
parte del material creado para la ocasion sigue
vivo en la aplicacién Ana Juan que podemos
utilizar con el catalogo de la muestra igual que
hiciéramos en la primera con la intencién de
mantenerla viva en el tiempo.



Otras propuestas

Mas alla de nuestra propia experiencia, que
puede resultar de interés tanto para institu-
ciones como para creadores de contenidos,
consideramos interesante compartir el analisis
de los centros expositivos y los proyectos que se
exhiben con la finalidad de entender el camino
por el que transcurrira préximamente la relacién
entre los contenidos culturales y el disefio digital.

Asi pues, resulta imprescindible estudiar las
decisiones tomadas por centros expositivos que
han abierto nuevas posibilidades en el uso de
las tecnologias digitales. Es el caso del museo
Cooper Hewitt, que ha disefiado y producido
una herramienta capaz de personalizar cada
visita convirtiéndola en Unica y ofreciendo la
posibilidad de guardar la experiencia de manera
individual. Tras un periodo de renovacién de sus
instalaciones, el museo fue reabierto en 2014
con una clara vocacién por renovar también

el modo de tratar sus contenidos. Introdujo
diversas experiencias digitales entre las que se
incluian una interfaz interactiva sobre pantallas
tactiles, una sala disefiada para que el publico
realizara sus propios disefios o un laboratorio
que permitia a los visitantes plantear soluciones
a los actuales problemas del mundo.

Un afio mas tarde, en 2015, el museo desarrolld
un proyecto interno para replantear el consumo
digital dentro de las salas del centro, que tuvo
como resultado The Pen, una herramienta que
cambié el modo en que los usuarios del museo
interactuan con el contenido digital disponible.
El planteamiento fundamental del proyecto fue
el de ofrecer a los visitantes una herramienta
minimamente intrusiva dentro de las salas del
museo pero de gran potencial, que permitiera la
consulta posterior de informacién y afianzara la
relacion del visitante con el museo. Al inicio del

recorrido, el visitante recibe un lector éptico en
forma de boligrafo sincronizado con su billete de
entrada que permite leer y escanear distintos
cédigos y elementos distribuidos en la sala.

El uso del Pen esta basado en una sencilla
microinteraccién: el usuario puede apuntar con
el boligrafo a una zona determinada posicionada
junto a los objetos del museo, para asi «colec-
cionar» digitalmente aquellos que le resultan de
interés. De ese modo, tras la visita al museo, el
visitante puede acceder a la pagina web del cen-
troy, a través del cédigo que aparece en su en-
trada, acceder a una interfaz personalizada segtn
sus selecciones. En ella, es posible aprender mas
sobre los objetos que ha seleccionado, descubrir
elementos similares y en definitiva disfrutar, de
manera mas pausada y personalizada.

El caso de The Pen ejemplifica el uso de un
dispositivo especifico para generar un disefio de
interaccidn sencillo pero efectivo, minimamente
invasivo con el entorno expositivo pero de gran
potencial. Tras su primer afio de uso, las esta-
disticas registradas por el museo indican que,
de todas las visitas recibidas, un 94 % habian
utilizado el Pen, generandose un incremento

sin precedentes del trafico y consulta de items
en la web del museo (Chan, 2015). Ademas, el
dispositivo ha resultado util para recolectar

una gran cantidad de informacién por parte

del centro respecto a los gustos, preferencias y
comportamiento de sus visitantes, permitiendo
mejoras en del funcionamiento del propio centro


https://www.cooperhewitt.org/new-experience/designing-pen/
https://www.cooperhewitt.org/new-experience/designing-pen/

y planteamientos respecto a proyectos futuros
mas fundamentados (Sanchis, 2017).

Otra posibilidad para generar una visita signifi-
cante valiéndose de las tecnologias digitales es
la que ofrece el museo dedicado a los hermanos
Grimm en Kassel (Grimmwelt Kassel), que
articula su discurso expositivo valiéndose de las
mas recientes innovaciones en este campo. Los
responsables del museo han decidido mostrar,
junto a documentos originales o un ropero origi-
nal del legado de los Grimm, diferentes obras de
artistas que han participado en la Documenta de
Kassel, ademas de recurrir a los medios digitales
para recrear ambientes o escenas del pasado.

Ya en la entrada del museo los visitantes pueden
adquirir conciencia de la dimensién de la obra de
los Grimm mediante una proyeccidn que recoge
las 318 0oo entradas de su diccionario. Las
palabras se van sucediendo en orden alfabético
por un breve periodo de tiempo y seria necesario
emplear casi cien dias para leerlas todas. Esta
obra de Ecke Bonk forma parte de su instalacion
Libro de palabras (Buch der Wérter |/ Book of
Words: Random Reading), que se presentd en la
Documenta de 2002.

Ademas de las obras adquiridas, podemos des-
tacar también una pieza creada exclusivamente
para este museo por Ai Weiwei, cinco raices
sobredimensionadas y coloreadas, con el titulo
de Colored Roots 2009-2015. Cerca de esta obra,
un espejo contesta la clasica pregunta del cuento
de Blancanieves: «Espejito, espejito, ;quién es
la mas hermosa de todo este reino?», haciendo
referencia a esa otra labor de los Grimm como
incansables recopiladores de la tradicién narra-
tiva oral. En definitiva, este espacio que podria
haber caido en un planteamiento expositivo
meramente documental ha preferido apostar
por la hibridacién y mostrar junto al contenido
de caracter histérico y testimonial obras de arte
contemporaneo con un marcado caracter digital
en lo que podriamos denominar un plantea-
miento transmedia.

El Friedland Gate Museum de Kaliningrado es
otro de los puntos de interés en este recorrido
por espacios expositivos singulares. Situado en
un edificio fortificado que formaba parte del
anillo de defensa de Konigsberg (actualmente,
Kaliningrado), construido en el afio 1862, su
apertura como museo en el afio 2002 se debe a
una serie de circunstancias un tanto fortuitas,
muy alejadas de una accién premeditada avalada
por un plan museografico especifico.

Al iniciar los trabajos de acondicionamiento y
limpieza de los estanques en el parque al sur de


http://www.meso.net/Museum-Friedland/
http://www.grimmwelt.de/news/erlebnisraum-grimmwelt/
http://www.grimmwelt.de/news/erlebnisraum-grimmwelt/

la ciudad que se encuentran junto a esta fortifi-
cacién empezaron a surgir objetos antiguos que
se fueron almacenando en este espacio. Con el
tiempo todos los objetos hallados en las labores
de limpieza de la ciudad, en las demoliciones de
edificios anteriores a la revolucién, en los aticos
y sétanos de edificios antiguos abandonados, asf
como en otros lugares, se empezaron a colec-
cionar y catalogar alli, dando como resultado un
muestrario de objetos encontrados convencio-
nales y no tanto, pero con un contrastado valor
histérico, que venian a perfilar un modo de vida
remoto en esta ciudad.

El museo dedica tres cuartas partes de su
espacio a una coleccion permanente dedicada

a la vida en la ciudad antes de la guerra en la
que los objetos encontrados conviven con una
intervencion tecnoldgica para arroparlos y dotar
de discurso y sentido a la reunién de los mismos.
Asi, los espacios, equipados con multiples pro-
yectores, y valiéndose de un amplio muestrario
de imagenes de la época, recrean estancias y
espacios publicos de la ciudad generando una
visita totalmente inmersiva y permitiéndonos
realizar un paseo virtual por las calles de la
capital de Prusia Oriental e incluso pisar el suelo
adoquinado de la época. La cuarta parte restante
de las instalaciones alberga exposiciones tempo-
rales, ademas de conciertos y talleres puntuales
relacionados con la ciudad. Nos encontramos,
pues, en un espacio donde pasado y presente
conviven de manera natural invitdndonos a
reflexionar sobre la vida en la ciudad.

En contraposicion a este ejemplo de hibridacion
encontramos el caso del Espacio Realidad Virtual
de Fundacién Telefénica, centrado tnica y
exclusivamente en la realidad virtual y, mas
recientemente también, en la realidad aumen-
tada, apostando de manera decidida y exclusiva

por la produccidn digital. Situado en el nimero
tres de la céntrica calle madrilefia de Fuencarral,
se presenta como un espacio en continua reno-
vacién gracias a la presencia de dispositivos y
experiencias que fomentan la participacion y
colaboracién de los agentes del sector que
quieran mostrar su capacidad a la hora de produ-
cir contenidos y/o elaborar hardware. Desde la
Fundacién recalcan su interés por dar apoyo y
visibilidad a las empresas de nuestro pais para
mostrar el potencial y la capacidad que tienen
para competir a nivel nacional e internacional en
el mundo de la realidad virtual. Por ello, reservan
un horario matinal para profesionales mientras
que las tardes estan a disposicién del publico
general previa reserva en el centro. El interés
despertado en este segundo horario es tal que el
comentario mas repetido en los diferentes
canales de comunicacién con el centro es la
ampliacion de las instalaciones, asi como del
horario de visitas.

El itinerario repasa de manera interactiva la
historia de la realidad virtual y acoge dispositivos
como unas gafas con las que viajar por el espacio
0 unos guantes que permiten tocar todo aquello
que se ve en la pantalla, al tiempo que muestra
la aplicacién de esta tecnologia a sectores como
educacién, formacién, sanidad, comunicacién,
publicidad, turismo, arquitectura, venta de
proyectos, concienciacién, entretenimiento y

un sinfin mas de utilidades. La visita finaliza con
un video selfie en 360° con el que inmortalizar la
visita al final del recorrido.


https://spaces.hightail.com/resolve/download/ZWJWZGl2cGtuSlI4SjhUQw
https://spaces.hightail.com/resolve/download/ZWJWZGl2cGtuSlI4SjhUQw

Ya en la entrada las frases rotuladas sobre la
pared —«Toca lo virtual. Viaja al pasado o al
futuro. Experimenta nuevas sensaciones»— son
una clara invitacion a participar en este espacio
gestionado por The App Date. Su fundador,
Oscar Hormigos, en una entrevista concedida

a El Mundo, asegura que «este lugar es como

un suefio hecho realidad por el hecho de ser

un espacio permanente, mas alla de eventos
puntuales. Sitios como este estan empezando

a nacer, pero en muchos casos solo se dedican

a un unico dispositivo, y eso a nosotros se nos
quedaba corto. Este sector esta muy vivo y
aparecen nuevas marcas constantemente. Lo
que queremos es que sea un espacio lo mas
multidispositivo y agndstico posible». Prometen,
a medida que la tecnologia evolucione, ampliar
la oferta del espacio para poder presentar al
publico los gadgets y las experiencias de realidad
virtual mas avanzados del momento, y hasta

la fecha asi esta siendo. Hormigos continta
diciendo, para recalcar el caracter participativo
de la iniciativa, que «el problema que tiene la
tecnologia es que no puede hablarse o escribirse.
En este sector, cuando aparecen novedades,
estas en si mismas no sirven de nada. Es la gente
quien hace que tengan sentido».

Con respecto al motivo por el que la realidad
virtual, anunciada desde mediados del siglo
pasado, se esta haciendo mas presente en

este momento, el fundador de The App Date
encuentra la respuesta en los moviles. «Los
procesadores que tienen hoy son muy potentes,
parecidos a ordenadores de hace tres o cuatro
afos. Ademas, la resolucion de las pantallas es
brutal. Lo que antes implicaba tener que comprar
un ordenador caro, cables y una tarjeta grafica
enorme, ahora lo tienes concentrado en el mévil.
Todas las piezas del puzle se han unido. En

1900, por ejemplo, ya habia personas que hacian
estereoscopias (técnica que recoge informacion
visual en tres dimensiones), pero no habia un
ordenador que las fundiese con 360° o con lentes
de ojo de pez. Ahora, todo se ha juntado. Y eso
es lo increible».

Ademas de la labor como espacio destinado al
emprendimiento y la divulgacién, Fundacién
Telefénica ha iniciado recientemente una linea
de produccién propia con la app Te Cuento en la
Cocina, de la mano de Ferran Adria y Disney. La
aplicacién ofrece una experiencia de navegacién
que traslada al usuario a una cocina virtual inte-
ractiva con un movimiento de 360° desde donde
acceder a los contenidos y descubrir mensajes
ocultos. La experiencia se basa en tecnologia de
realidad aumentada que facilita la interactividad
y «gamifica» el proceso de elaboracién de las
recetas, es decir, lo convierte en un juego con
retos y logros para evolucionar en las habilidades
culinarias desde ayudante de cocina a un gran
chef. Ademas, ofrece veinticuatro recetas de
Ferran Adria inspiradas en los mundos de Disney,
Pixar, Marvel y Star Wars. Desde Telefénica
recalcan que la aplicacién mévil promueve
habitos saludables y la cocina en familia, y forma
parte de un proyecto multiplataforma junto con
el libro Te cuento en la cocina (Penguin Random
House, 2017). Como vemos, el uso de diferentes
medios y formatos es recurrente incluso en un
espacio que se presenta como netamente digital.

Otro caso préximo en el que la tecnologia ha
llegado para quedarse fomentando el concepto
transmedia en un museo es el del Institut Catala
de Paleontologia. En el afio 2010 inauguraban
una nueva sala de realidad virtual que permite
interactuar tridimensionalmente con imagenes
digitalizadas en 3D de varios fdsiles pertenecien-
tes al instituto y anunciaban que las técnicas

de realidad virtual y realidad aumentada son
utiles tanto para los investigadores como para el
publico lego, ya que permiten estudiar los fésiles
sin manipular directamente las piezas originales y
conocer en detalle aspectos que para el visitante
quedarian ocultos mediante una exhibicion
convencional de piezas. Este trabajo de digita-



lizacidn se veria reflejado ademas en su pagina
web y supondria el germen del actual Grupo de
Investigacion en Paleontologia Virtual.

Desde el instituto explican que se trata de una
unidad transversal a los otros grupos de investi-
gacién que utiliza tecnologias no invasivas en el
estudio de los fésiles para explorar y cuantificar
estructuras habitualmente no visibles. Las
técnicas con las que trabajan incluyen modeli-
zacion 3D, tomografia computarizada industrial
y médica, escaneo laser y fotogrametria, asi
como técnicas de ingenieria como el analisis de
elementos finitos. Desde 2013 el equipamiento
del ICP incluye el aparato de tomografia com-
putarizada industrial mas potente de Espafia
para analizar grandes muestras a alta resolucion.
Otros equipamientos incluyen un escaner laser
Next Engine asi como potentes estaciones de
trabajo para analizar e interpretar los resultados.
Parte del éxito de esta iniciativa se debe a la
estrecha y continua colaboracién con ingenieros
de la Universidad Politécnica de Catalufia (UPC)
con los que desarrollan nuevas aproximaciones a
la biomecanica de animales extintos.

Dentro del mismo centro encontramos el 3D
Virtual Lab, que tiene como objetivo poner a
disposicién de aquellas organizaciones que lo
precisen todo un equipo humano y técnico
especializado en la digitalizacién de todo tipo

de piezas, ofreciendo un laboratorio preparado
con las principales herramientas de digitalizacion
de ultima generacién que permiten cubrir am-
pliamente las necesidades de cualquier proyecto.

Todo este trabajo en torno a las posibilidades
que ofrecen las tecnologias digitales en el campo
de la investigacion paleontoldgica repercute, no
solo en el propio formato expositivo del museo,
sino también en la enorme cantidad de activida-

des programadas para el visitante, posibilitando
un nuevo modo de acceder y compartir la infor-
macién que contempla desde el publico infantil
al experto.

En referencia a la presentacién de muestras
concretas consideramos de especial relevancia la
exposicion Piedad y terror en Picasso organizada
por el Museo Nacional Centro de Arte Reina
Sofia para conmemorar el 80° aniversario del
Guernica de Pablo Picasso. En la pagina web del
museo encontramos las actividades relacionadas
con la exposicion, como visitas guiadas, semina-
rios, conferencias y un proyecto musical de

Radio 3 y RTVE donde diferentes musicos e
intérpretes han escrito letras inspiradas en la obra
del pintor malaguefio. Este formato ha tenido
muy buena acogida, no solo a través de la difu-
sién en los programas culturales de Radio 3, sino
que, ademas, han organizado conciertos de
musica en directo donde los compositores han
interpretado delante de la obra las canciones que
han creado ex profeso para la difusién del evento.
De alguna manera, estas acciones transmedia han
provocado el acercamiento de un nuevo publico
al espacio expositivo, al tiempo que han dado a
conocer a los visitantes habituales del museo una
muestra de musica contemporanea espafiola.

Otra exposicidn reciente que se ha valido de la
hibridacion de medios para conectar audiencias y
publicos es Tecnorrevolucién, organizada por la
Obra Social “la Caixa”, que plantea una nueva

iu fa, pu
forma de llegar a la ciudadania, pues se trata de



poner al alcance de todos unas exposiciones
itinerantes de caracter divulgativo para estimular
el conocimiento y crear lugares de encuentro
con la finalidad de promover el debate en torno
a temas sociales, cientificos y culturales. Se trata
de una iniciativa con un formato novedoso, ya
que se instala en el exterior, en espacios cedidos
por diferentes municipios, para conseguir una
conexién mas directa y enriquecedora entre las
personas. Simular un viaje al nanomundo, cono-
cer el estado de relajacion del cerebro o ser
capturado por la mirada de sesenta y cuatro ojos
robotizados son algunas de las propuestas de
esta exposicion interactiva para dar a conocer las
aplicaciones de las tecnologias convergentes: la
nanotecnologia, la biotecnologia, las tecnologias
de la informacidén y de la comunicacién y las
ciencias cognitivas. Las interconexiones entre
estas disciplinas estan cambiando el mundo que
nos rodea, provocando una auténtica revolucién
en campos tan distintos como la construccidn, el
transporte, la agricultura, la medicina, la educa-
cién o el arte. El mensaje que se pretende
trasladar al publico con este formato participa-
tivo es que entender estas relaciones resulta
fundamental para proyectar nuestro futuro.

El nimero de muestras expositivas que se valen
de diferentes recursos para posibilitar una
experiencia de visita alejada del mero hecho
contemplativo no ha dejado de proliferar en el
ultimo lustro. Cada vez es mas frecuente invitar
al publico a participar del conocimiento y com-
partirlo. No quisiéramos cerrar este apartado sin
mencionar, al menos, tres exposiciones destaca-
das en este sentido y que hemos podido ver en

Espafa recientemente:

, en el Museo Thyssen de Madrid; David
Bowie is, producida por el Victoria and Albert
Museum y que pudimos ver en el Museu del
Disseny de Barcelona, o la muestra Bjérk Digital
que acogio el CCCB.

Queda claro que las tecnologias digitales, y muy
especialmente la realidad virtual y aumentada,
estan desempefiando un papel protagonista en
este nuevo modelo de exposicion transmedia.

Y también que su funcionalidad esta resultando
decisiva para el progreso en muchos ambitos

de conocimiento. Sin embargo, pecariamos de
ingenuos si pasaramos por alto que queda camino
por recorrer para una verdadera popularizacién y
utilidad de estos sistemas. La atomizacién en el
mercado de los diferentes soportes y formatos
que las posibilitan es uno de los escollos a superar.

Por otra parte, y estableciendo un simil con el
ambito cinematografico, podriamos situar el
desarrollo de la realidad virtual y aumentada
aproximadamente en la época del cine mudo,
cuando el medio se concebia como un teatro fil-
mado. Ya hemos superado el primer impacto que
produjeron aquellas imagenes de los trabajadores
saliendo de la fabrica de los hermanos Lumiére

o las del tren que parecia abalanzarse sobre el
publico. Pero todavia no ha nacido un lenguaje
propio como el que traerian al cine directores
como David W. Griffith, Serguéi Eisenstein o los
expresionistas alemanes con los que el lenguaje
cinematografico alcanzaria su madurez y estable-
ceria los cddigos visuales y narrativos por los que


https://www.museothyssen.org/exposiciones/ilusion-lejano-oeste
https://www.museothyssen.org/exposiciones/ilusion-lejano-oeste

se rige actualmente. De hecho, ni siquiera hemos
atisbado el verdadero potencial que ofrecen
estos medios. Ni se ha producido el cambio de
mentalidad necesario para explotar todas sus
posibilidades, que van mucho mas alla de la
traslacion de unas realidades posibles al espacio
tridimensional y que, tal vez, cambiaran el propio
significado y sentido del relato. Por eso, merece
la pena seguir trabajando en estos ambitos,
porque algo realmente nuevo esta por llegar.

Definitivamente, los museos y centros expo-
sitivos que tradicionalmente han cumplido

la funcién de custodiar y difundir el arte y el
conocimiento deben permanecer atentos a

este progreso; mas aun teniendo en cuenta que
actualmente desempefian también la funcién de
creadores de contenidos, pues de la comprension
y asimilacion de estos formatos dependera en
gran medida su futuro.
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Casos de estudio Recursos en red y paginas web

Aplicacién Viaje al Oeste, Museo Nacional Publicaciones online
Thyssen-Bornemisza
«Realidad aumentada y realidad virtual», Re-
portes Edu Trends, Observatorio de Innovacién
La aplicacion se puede descargar gratuitamente Educativa del Instituto Tecnoldgico y de Estudios
desde los siguientes enlaces: Superiores de Monterrey, diciembre de 2017

Espacio Realidad Virtual, Fundacién Telefénica
«El impacto de la realidad virtual en la nueva
educacion», El Periddico, 4 de diciembre de 2017

Exposicion Bjérk Digital

Quién es quién de la realidad virtual, Espacio
Exposicion David Bowie is Fundacion Telefénica. Se trata de una completa

guia, elaborada por Fundacién Telefénica, que

busca identificar a todas las empresas del sector
Grimmwelt Kassel de la RV en Esparia.

Proyecto The Pen, Museo Cooper Hewitt
Tuiteros

Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia, Observatorio de Innovacién Educativa

Piedad y terror en Picasso
Estudia la implementacién de la tecnologia en
el ambito educativo, especialmente en las aulas,
pero también se puede trasladar a los espacios
de educacién no formal, como los museos.
También tienen cuenta en inglés:

The App Date

Organiza eventos de referencia sobre apps

y realidad virtual en Espafia. Organiza unos
premios a las mejores aplicaciones moviles y de
realidad extendida. El evento se realiza anual-
mente y lo acoge Espacio Fundacién Telefénica.
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Alex Faaborg
Disefiador en el equipo de AR/VR en Google

Gamificacion
Plataforma divulgativa sobre la aplicacion de la
gamificacion en todos los sectores

GWC Conference
The World’s Leading Digital Engagement Confe-
rence

Clara Megias

Doctora en Bellas Artes por la Universidad
Complutense. Su trabajo se desarrolla en la inter-
seccién entre arte, educacién e investigacion.
Cofundadora del colectivo de creacion e inves-
tigacidn en innovacién educativa Pedagogias
Invisibles. Colabora en la Escuela de Educacién
Disruptiva de Espacio Fundacién Telefénica con
la creacidn de kits de aprendizaje.

3DWIRE

Mercado profesional de animacién, videojuegos
y new media. Novena edicién: 5-8 de octubre de
2017.

El Pais Retina
Revista sobre novedades en tecnologia y trans-
formacion digital

Made With ARKit

Actualidad sobre aplicaciones creativas emer-
gentes en realidad aumentada realizadas con el
ARKit de Apple
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