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Introduccion

La pandemia por el Covid-19 ha representado un reto para las instituciones
museisticas a nivel mundial, las cuarentenas declaradas han afectado el normal
desarrollo de sus actividades y programaciones y con ello sus presupuestos y los
empleos de cientos de trabajadores. En este contexto se presta especial atencion a
las plataformas digitales. Si bien muchos museos ya tienen una contraparte virtual,
otros estan comenzando proyectos de digitalizacion. En ese sentido, Hagedorn-Saupe
y Peukert (2015) mencionan que si un museo no esta en la red para muchas personas
este museo no existe.

Situacion que nos permite preguntarnos qué es un museo virtual y como se puede
comenzar a construir la experiencia del publico.

Una aproximacion a la definicion de museos en la virtualidad

Existen diversas posiciones teoricas sobre lo que es, o deberia ser un museo virtual.
Segun Takuno (2008); Elisondo y Melgar (2015); y Torres (2012) consideran que
este tipo de museo se diferencia del museo fisico por la capacidad que tiene para
establecer vinculos mediante el uso de las tecnologias entre los visitantes y la
coleccién. Estos vinculos se refuerzan cuando el visitante puede centrarse en los
temas que le interesan, pero sobre todo, porque los museos virtuales deben de
mantener abiertos sus canales de comunicacidon- foros de discusidn, chats, blogs,
buzén de sugerencias-.

Los museos virtuales, igual que los museos fisicos, intentan darle contexto a la
experiencia del visitante, adaptarse a sus agendas personales (Falk & Dierking, 1992,
2012; Torres, 2012). Las agendas personales definen los gustos e intereses de los
visitantes y marcan las posibilidades de aproximacién, “es por ello que los museos
virtuales, deben permitir en sus plataformas la posibilidad de interaccidén, ya sean
con foros o chats, de los usuarios. Parte de la experiencia misma es la generacion de
vinculos” (Aleman, 2017, p.64).

Por otro lado, los museos virtuales enfrentan retos relacionados al manejo digital del
marketing, el acceso a los contenidos de forma amplia, la educacién y el
entretenimiento (Torres, 2012). Las posibilidades que ofrece la Internet son
especialmente apreciables a la hora de visibilizar instituciones pequefias, esto se debe
al bajo costo que en promedio tienen las aplicaciones (servidores, disefio grafico y
programacion) frente a los costos que acarrea la gestién de un museo fisico, ademas,
la red permite que el contenido del museo sean accesible a un mayor numero de
personas sin restricciéon de tiempo y espacio (Carreras, 2005).



Es importante reconocer, en ese sentido, las ventajas y limitaciones de este tipo de
museo con la finalidad de afianzar las primeras y mejorar las segundas (ver tabla

n°l):

Tabla N°1 Ventajas y limitaciones de los Museos Virtuales

Ventajas
Posibilitan el acceso colectivo a
productos de la creacion humana.
No tienen restriccion de tiempo vy
horario.
Posibilitan el acceso y la relacion con
diferentes tipos de publico.
Modifican el concepto de muestra, se
pueden usar simulaciones. Relnen
textos, imagenes e interactividad.

Limitaciones
Para acceder se necesitan
conocimientos y habilidades

tecnoldgicas.
No se replican experiencias sensoriales.

Se requiere de tener buena conectividad
y acceso a una red.

Si bien el museo recibe a todos, en este
tipo de museo \virtual, tener un
conocimiento previo ayuda a orientarse

en la muestra digital.

Posibilitan el acceso a datos e
informaciéon, a teleconferencias, foros,
chats, wikis y sistemas de discusion,
como también a aplicaciones
computacionales de colaboracion.

Son museos mas democraticos vy
accesibles atendiendo a un publico mas
numeroso, pasando de un ambiente
controlado por uno de mayor
accesibilidad.

Fuente: Sabattini (2003, citado en Melgar, Gdmez & Munilla, 2009)
Elaboracién: Propia

La relacion entre los museos virtuales y el publico difiere mucho de la idea clasica de
visitante. El visitante virtual o cyber visitante si queremos, no esta interesado en
seguir un recorrido establecido (Gutiérrez, 2002), esta interconectado a través de
dispositivos y gadgets como teléfonos moviles, tabletas, entre otros formando asi
redes conocidas en el argot tecnoldgico como “sabiduria de las multitudes” (Forteza,
2012), los museos deben comprender que el publico estd cada vez esta mas seguro
de “decidir qué aspectos de la cultura merecen ser difundidos y conservados, al
margen de lo que piensen los directivos de los museos tradicionales” (Forteza, 2012,
p.36).

Los museos, fisicos o virtuales, todavia tienen problemas para lograr un didlogo
efectivo con sus visitantes, asi se presentan algunas incoherencias, a decir de Sabin,
en las estrategias de participacién y comunicacidon (en Claes & Deltell, 2014). Para
Roda (2010) las redes sociales pueden convertirse en los puntos estratégicos para



lograr la fidelizacidn del publico visitante para luego construir “una comunidad capaz
de proyectarse a otros publicos, distintos de los habituales” (Aleman, 2017, p.67):

[Esta] presencia en

las redes tendra que ser de calidad y rigor,

combinandola con un tono de proximidad, espontaneidad, inmediatez,
apertura y transparencia. Gestionando el conocimiento y la participacion,
dando visibilidad a las aportaciones valiosas pero no ejerciendo control o
utilizando las webs sociales meramente como canal de marketing (Roda3,

2010, p.25).

Tipos de museos virtuales

En la revisidon de la literatura se hace evidente que los museos virtuales tienen
diversas categorias o aproximaciones conceptuales. Es decir, existe mas de un tipo

de museo virtual.

Es interesante reflexionar sobre estas diferencias para entender la diversidad de
posibilidades que, desde la gestién de museos, se pueden aprovechar.

Piacente, 1991
Folleto
electrdnico:

Un formato de
propaganda, con
informacion basica

sobre el museo.

Museo en el
mundo virtual:

Es una proyeccion
del museo fisico en
el ambiente virtual,
se representan los
planos, ademas de
informacién  sobre
colecciones y
exhibiciones,

ademas, de

Vélez, 1999
Solo informacion:

A través de un
nuevo medio, para
promover la
institucién real y sus
facilidades.

No busca aportar a
la visualizacion de
las colecciones.

Muestra mas
informacion:
Presentan riqueza

de contenido grafico
o literario.

Sirve para
promocionar los
servicios

complementarios
tipicos del museo.

Tabla N°2 Tipos de Museos Virtuales

Gutiérrez, 2002
Las paginas web de

los museos:

Contienen la
informacion  basica;
tal como seria

colocar el folleto de la
institucion.

Paginas de museos
adaptadas a la
web:

Conteniendo enlaces,

siendo los mas
habituales  "historia
del museo”, "el
edificio",
"colecciones”,
"actividades".

Gomez, 2013
Museos que existen
fisicamente y usan
tecnologia:

Introducen
tecnologias de
realidad virtual, tales
como: 3D, imagenes
fijas, imagenes en
movimiento,
hologramas, etc.

Ejemplos: El Louvre,
Victoria y  Albert
Museum.

Museos en linea:

Existen en el mundo
fisico y digitalizan sus
contenidos y
exhibiciones para
compartirlas via la
Internet.



exposiciones en
linea.
Verdaderamente

interactivos:

Existe relacion con
el museo fisico, se
afaden elementos.

Se involucra a los
visitantes en
actividades

interactivas.

Incorpora nuevas
funciones:

Generalmente
educativas,
sociales, culturales,
recreativas %
tecnoldgicas.
También estrategias
motivadoras  para
apreciar la coleccion
a distancia.

Carecen de Ia
contraparte fisica:

Con alto nivel de
inmersién, buscan
simular
exploraciones  por
ambientes no reales
utilizando. Para ello
usa recursos de
representacion
provenientes de la
informatica grafica.

Instituciones

virtuales:

Con un edificio
virtual, con un
recorrido o paseo
virtual que nos
acercaria a un
concepto
experimental de

visita, permite un alto
nivel de inmersién:
sentirnos "dentro”,
como si estuviéramos
viviendo la visita al
museo.

Ejemplos:  Proyecto
Louvre, Google Art
Project.

Museos virtuales:

No existen en el
mundo fisico y han
sido creados desde la
virtualidad.

Museo
Pais-

Ejemplo: El
Virtual de EIl
MUVA (Uruguay)

Fuente: Vélez, 1999; Torres, 2012; Gomez, 2013; Gutiérrez, 2002 y Carreras,
Munilla y Solenilla, 2003. Elaboracion: Tomado de Aleman, 2017, p.69.

Los museos en la web 2.0

El entorno web 2.0 es uno en el que prima la participacion y no tanto el de la
tecnologia, es decir se enfoca en la creacion de contenidos (Roda, 2010).

Un museo 2.0 es un espacio en el que la socializaciéon cobra un papel protagonista y
en el que se “pretende expandir la experiencia de los visitantes mas alla del espacio
fisico para transformarse en una plataforma de creacién, debate y negociacién entre
centro, comisarios, artistas y visitantes” (Losada-Diaz & Capriotti, 2015, p. 893).



En la figura N° 1 podemos ver las caracteristicas de un museo 2.0:

Contenidos
organizados por
los usuarios.

Las aplicaciones
estan abiertas a
la particpacion
activa del publico,
blogs.

Aplicaciones en
beta o prueba.

Contenidos y
aplicaciones
interconectados
en redes.

La comunicacién
es parte de la
esencia. Propicia
el didlogo.

Figura N° 1 Caracteristicas del Museo 2.0. Fuente: Aleman, 2017. Elaboracion:
Propia.

En las caracteristicas del nuevo museo que propone Flatt (2010) notamos
coincidencias con las propuestas de los museos 2.0, sobre todo en temas
relacionados al rol de los museos en una sociedad ya inmersa en el uso de las
tecnologias de la comunicacién. El énfasis estd puesto en el uso que se hace del
museo mas que en la estructura o contenido, como podemos ver en la figura N° 2.

Productor de Agentes Gestores de o Colaboradores a
. . . Criticos .
contenido educativos Comunidades escala mundial

*Se pueden eTanto dodentes eSe construyen *Se enrigquecen oEsto se realiza
digitalizar los como redes de con las usando
contenidos o estudiantes visitantes. experiencias de proyectos de
colecciones. acceder a eSe atraen nuevos los visitantes con tipo "patrimonio

oEsto brinda una contenido y publicos. medios virtuales publico"
nueva forma de apoyo diddctico. «Se apoya en las y comentarios buscando el

acceso a los
visitantes.

redes sociales.

explicativos.

beneficio de un
sector con un
notorio sentido
de propiedad.

Figura N°2 El papel de Nuevo Museo. Fuente: Flatt (2010). Elaboracién: Propia.



Asi, entendemos que los museos virtuales otorgan flexibilidad en el manejo de las
colecciones, desde la digitalizacién y la forma de presentacion de las piezas,
aprovechando la dindmica propia de las web 2.0. Se refuerza la comunicacion
interactiva entre visitantes y el museo, permitiendo, en muchos casos una curatoria
participativa (Drotner & Schrgder, 2013), es decir que los contenidos puedan ser
modificados considerando el didlogo establecido con los visitantes.

El nivel de participacién influye de alguna manera en la formacion identitaria ya que
los visitantes se reconocen en el espacio museistico “ejerciendo el derecho a verse
reflejados en él, de reconocer sus identidades” (Aleman, 2017, p.83):

Las amplias posibilidades ofrecidas por este tipo de actuaciones se ven
reflejadas en diferentes caracteristicas que, hasta la apariciéon de una
disciplina como la RV, eran dificilmente alcanzables mediante los esquemas
de trabajo tradicionales utilizados en los entornos educativos: Permitir a los
visitantes viajar virtualmente en el espacio, y/o en el tiempo, invitar al
participante a ser parte de la accion, a interactuar con la exhibicién, convierten
la visita a un centro de estas caracteristicas en una experiencia proactiva, con
todos los beneficios que esto implica a nivel pedagdgico (Otero & Flores, 2011,
p. 197).

Los Museos y el lockdown. Qué hacer luego de la pandemia

Podemos reflexionar entonces, como deberian mirarse los museos a si mismos en
este contexto post cuarentena, entendiendo que las dinamicas sociales cambiaran
necesariamente.

Esta mirada debe considerar algunos puntos clave, que ya hemos mencionado a lo
largo del articulo pero que vale la pena reforzar sobre cémo ver a los museos en
general:

Espacios de
encuentro
social

Espacios para
construir una
identidad

Espacios de

Espacios para

dialogo aprender

Figura N°3 ¢Como ver a los museos? Fuente y elaboracion: propia.

Esto sin duda nos lleva a pensar en un museo enfocado en el publico, que aprovecha
el uso de las redes sociales para comunicarse de forma activa con su comunidad pero
gue también crea contenido de calidad, que sea relevante y que despierte el interés
de los diferentes publicos que quieran visitarlos. Esto es un punto importante tanto
para los museos fisicos como para los museos virtuales. Estos ultimos, especialmente
requieren de estos niveles de interaccion y relevancia en los medios digitales.



Otra idea que cobra fuerza es la de los museos como creadores de experiencias, con
ello se propone un museo que no solo muestra o conserva una coleccion sino que
genera un impacto en sus visitantes. Esto se logra a partir de conocer al publico en
toda su diversidad con los estudios de visitantes, y el uso de estrategias de
comunicacion como el story telling, por ejemplo. Bedford (2001) refuerza la idea que
en el proceso de la comunicacion que se da dentro de la perspectiva del story telling
se enfoca mas en el oyente que en el narrador, asi el oyente (el visitante) es el que
completara los vacios de la historia, y es aqui donde se genera la experiencia.

Quisiera cerrar este articulo reflexionando en los museos como contadores de
historias, y los museos virtuales tienen todo el potencial para hacerlo. En palabras
de Anna Fahety (2019) los museos deben mirar mas alla de ellos mismos y entender
gue las historias que cuentan ayudan a que la institucion promueva un cambio en la
sociedad.

Debemos entender que los museos que promueven la conexién emocional, esta es la
razon por las que las historias son tan poderosas. Ademas, desde esta perspectiva,
los museos le darian al publico la posibilidad de identificarse con esas historias y
sentirse representados.
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