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Resumen

La narrativa hipermedia aleja el museo del
templo de las musas y contribuye a acercarlo
a todas las personas. Gracias a esta narrativa,
el museo in situ se hace virtual y ubicuo, y, por
medio de los dispositivos mdviles, nos acompa-
fia siempre. Pero el museo no utiliza adecua-
damente la distintas estructuras que cobijan
la narrativa hipermedia, ya que privilegia, cas
exclusivamente, la informativa. Por otra parte,
no potencia la interactividad con interaccion

orientada a la participacion y la cooperacion de
todas las personas. Esta investigacion plantea
el presente de la narrativa hipermedia en el
museo y apunta algunas claves para su nece-
saria evolucion.

PALABRAS CLAVE

Hipermedia movil, interaccion, interactividad,
museograffa hipermedia, narrativa hipermedia,
narrativa transmedia

Abstract

Hypermedia narratives take museums away from
the Temple of the Muses and bring them closer to
people. Thanks to these narratives, in situ museu-
ms can become virtual and ubiquitous and, by
means of mobile devices, they are always availa-
ble. However, museums tend not to use hyperme-
dia narrative structures appropriately, because
they almost exclusively favor information struc-
tures. Furthermore, museums do not encourage

interactivity with interaction oriented to participa-
tion and cooperation. Our research questions the
current role of hypermedia narratives in museums
and points to the need for change.
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Hypermedia museography, hypermedia narrative,
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1. INTRODUCCION.
LA NARRACION
HIPERMEDIA

EN EL MUSEO

DEL SIGLO XXI

Con la llegada del siglo XXI, se multiplicé la bi-
bliografia anunciando un nuevo museo (Mars-
tine, 2006; Starn, 2005; Andermann y Simine,
2012). Hasta un museo inaugurado en Nueva
York en 2007 se llama New Museum. En mu-
chos casos, este nuevo museo se refiere exclu-
sivamente a la arquitectura (Newhouse, 1998),
predominando el continente sobre el conteni-
do. Giebelhausen (2006) afirma sin ambages:

Sostengo que la arquitectura es el
museo: es, precisamente, la configura-
cién arquitecténica quien da sentido al
museo. La arquitectura determina las
condiciones visuales tanto conceptual
como fisicamente. La arquitectura no
solo configura las exposiciones, sino
también nuestra experiencia como Vvi-
sitantes. (2006: 42)

Sudjic (2007: 259), en Arquitectura del poder,
dice que "Las ralces del museo moderno, por
mucho que se relacione con valores progresis-
tas, estan en dos de los impulsos humanos mas
fundamentales, desafiar a la muerte y glorificar
el poder. El museo es la sintesis del santuario y
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el monumento”. El interesante Museo Interna-
cional del Barroco de Puebla (Figura 1), México,
de Toyoo Ito, premio Pritzker, inaugurado en
2016 no le lleva la contraria a Sudjic.

Figura 1. Museo Internacional del Barroco, Puebla, México. Fotograffa: Isidro Moreno-Sénchez

Las Tecnologias de la Informacion y la Comuni-
cacion en el museo buscan, precisamente, ale-
jar al museo del santuario y acercarlo al publico
(Salgado, 2013; Zhao, Sintonen y Kyanaslahti,
2015; Gombault, Allal-Chérif y Décamps, 2016).
Las TIC estan presentes en el museo in situ y
configuran el museo virtual en red fija y movil.
Desde el pionero museo virtual en videodisco
del Museo de Orsay (Hatala y Mathieu, 1989)
hasta los actuales museos virtuales en red, han
pasado solo 27 afios y numerosos cambios
de soporte y tecnologfas offline (videodisco,
DVI, CD-Rom, DVD) y online (Web 1.0, 2.0, 3.0,
distintos sistemas operativos maviles...). Estos
cambios continuos han generado un deslum-
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bramiento tecnoldgico que, unido al arquitec-
ténico, ha ensombrecido al tratamiento narrati-
vo hipermedia de los contenidos y su adecuada
imbricacion en las narrativas transmedia que
puede —y deberfa— utilizar el museo. Narra-
tivas denominadas no ficcionales (Gifreu-Cas-
tells, 2015) o factuales para diferenciarlas de
las ficcionales, acogiéndonos a la definicion
pragmatica de Shaeffer (2012: 1): “La narrativa
factual se basa en referencias veraces mientras
que la ficcional no”.

La cierta madurez tecnoldgica que conlleva el
concepto Mobile First + Responsibe Web Design
(pensar primero en la pantalla maévil y que esos



contenidos sirvan para todas las pantallas sin
necesidad de realizar adaptacién alguna) invi-
ta a reflexionar sobre como utilizar la narrativa
hipermedia en el museo y su reflejo en las dis-
tintas pantallas. La narrativa hipermedia (Ma-
novich, 2001; Moreno-Sanchez, 2002) permite
una convergencia interactiva de medios al ser-
vicio de todas las personas, personas que pue-
den convertirse en lectoautoras o coautoras de
la comunicacion cultural que se desprende de
piezas y procesos. La narrativa hipermedia co-
bija estructuras interactivas, informativas, per-
suasivas y, a veces, dramaticas.

La estructura persuasiva se relaciona con la pu-
blicidad, pero cualquier relato debe ser persua-
sivo para alcanzar sus objetivos. Siguiendo a
Aristoteles, hay que tener muy en cuenta quién
lo dice, cdmo lo dice y qué dice para persua-
dir a las personas que lo reciben. La estructu-
ra dramatica consiste en la ordenacion de las
acciones en una trama (el argumento o discul-
pa narrativa) y una subtrama (el pensamiento)
gue creen intriga y sorprendan continuamente
a las personas que la reciben. Es la estructura
clasica de presentacion, desarrollo y desenlace
asociada a la ficcion; pero la realidad que hay
detrés de la cultura, mediante una adecuada
narrativizacion, también puede suscitar interés.
Aprender puede ser una aventura.

Para lograr el didlogo que facilitan estas narra-
tivas factuales hay que recordar tres conceptos
clave: interactividad, interaccion y accesibilidad
(Moreno-Sanchez, 2015: 87-107). Interactivi-
dad conlleva participacién con intermediacion
tecnoldgica e interaccion se refiere a las rela-
ciones fisicas (interaccion fisica) y personales
(interaccion social). La accesibilidad es impres-
cindible para que todas las personas puedan
disfrutar del museo independientemente de
sus limitaciones. La accesibilidad, ademas de
tener en cuenta las limitaciones fisicas, senso-
riales, cognitivas, tecnolégicas y psicosociales

debe cuidar la accesibilidad estética. Si se tie-
ne, por ejemplo, un sentido mermado, hay que
potenciar las sinestesias para tratar de trans-
mitir las sensaciones y emociones que puedan
verse limitadas por esa disminucién sensorial.
La narrativa hipermedia es una gran aliada de
la accesibilidad, pues, gracias a ella, pueden
potenciarse las mencionadas sinestesias. Por
ejemplo, si una persona no puede disfrutar
de una bella imagen por su limitacion visual, la
narrativa hipermedia puede utilizar el resto de
sustancias expresivas para intentar transmitir
sensaciones similares a través del sonido y de
explicaciones poéticas en lugar de notariales.

Ateniéndonos a la tecnologia, se puede afirmar
que el museo virtual es un museo hipermedia,
pero si lo analizamos desde el punto de vista
de la narrativa hipermedia descubrimos que
aun no es una realidad. El museo virtual se
basa obligatoriamente en las TIC, pero las utili-
za con una mentalidad analégica, centrandose
en una estructura informativa basica, olvidan-
dose de su narrativizacion.

El museo /n situ utiliza sistemas e instalaciones
hipermedia y cada vez mas se sirve de los dis-
positivos mdviles para estrechar la comunica-
cion entre el patrimonio material e inmaterial
y las personas que lo visitan. Ademas, gracias
a estos dispositivos, el museo sale a la calle y
sirve de corddn umbilical del museo in situ, de
complemento del mismo o se configura como
un museo autébnomo que nNo conoce limites.
Los locative media o medios geolocalizados per-
miten una narrativa hipermedia en movilidad
con interactividad e interaccion con tal especifi-
cidad que podemos afirmar que el hipermedia
movil se ha convertido en un nuevo medio (Mo-
reno-Sanchez y Navarro-Newball, 2016).

Esta investigacion, por tanto, analiza la narrati-
va hipermedia en el museo in situ, en el museo
en redy en el museo en movilidad. Dentro del
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museo in situ se estudiaran las narrativas hiper-
media en las instalaciones fijas y la narrativa hi-
permedia movil en el propio museo in situ.

Somos conscientes de la multiplicidad de te-
maticas que aborda el museo: arte, ciencias,
historia, medioambiente, multidisciplinar..., y
las multiples museografias con las que puede
abordarse cada una de dichas tematicas: cri-
tica, de consumo, dialdgica, digital, interactiva,
museal y sociomuseoldgica (Rodriguez-San-
chez, 2012: 2). Pero todos los museos usan la
narrativa hipermedia en el museo en red, en
el museo en movilidad y, cada vez mas, en el
MUSeo in situ.

2. MATERIALES Y METODOS

Gutiérrez-Cillan y Rodriguez-Escudero (2013:
51-54) reflejan la importancia de la metodolo-
gia descriptiva. Y esas bases descriptivas que
generaron esta investigacion se encuentran
en un proyecto previo que estudia las inte-
ractividades e interacciones que se producen
0 deberfan producirse en el museo transme-
dia. Dicha investigacion contd con una amplia
muestra de museos de Europa, Asia, Américay
Oceania (Moreno-Sanchez, 2015: 87-107).

Esos analisis descriptivos nos han llevado a una
exploracion centrada en el uso que hace el mu-
seo de la narrativa hipermedia en sus variantes
in situ, en red y en movilidad. Al explorar los
usos 'y compararlos con productos hipermedia
avanzadaos, se revelan las carencias y, utilizando
la prospectiva, intentamos plantear soluciones.

Partimos de la hipdtesis de que el museo no
utiliza adecuadamente la distintas estructuras
que cobijan la narrativa hipermedia (interacti-
va, informativa, dramatica y persuasiva), ya que
privilegia, casi exclusivamente, la informativa),
y, por ende, los elementos del contenido (per-
sonajes, espacio, tiempo y acciones) y del dis-
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curso (imagenes fijas y en movimiento, sonidos,
textos escritos...). Por otra parte, no potencia
la interactividad con interaccion orientada a
la participacion y la cooperacion de todas las
personas independientemente de sus limita-
ciones.

De ahi que el objetivo principal de la investiga-
Cion sea plantear como la narrativa hipermedia
puede contribuir a una comunicacion partici-
pativa en las distintas versiones del museo. As{
puede ampliarse la experiencia museografica
mas alla de las paredes del mismo y acompa-
fiar a las personas sin ninguin tipo de limitacion
espacio-temporal.

Para alcanzar este objetivo es necesario impli-
car a las personas de una manera participativa
y cooperativa en el conocimiento y disfrute del
patrimonio material e inmaterial. La narrativa
hipermedia puede ayudar a alcanzar este ob-
jetivo, ya que es un pieza clave, aungue no la
Unica, de la comunicacion transmedia museal.

3. DESARROLLO DE
LA INVESTIGACION
Y RESULTADOS

3.1. DE LA BASE DE
DATOS INFORMATIVA
A LA NARRATIVA

En nuestro grupo de investigacion Museum [+-
D+C defendemos que la base de datos debe
ser el corazdn de las distintas versiones que
configuran el museo en la cultura digital. Si
se analizan museos tan significativos como la
National Gallery de Londres, que plante¢ el
primer paradigma de museo virtual, prime-
ro in situ y luego en CD-Rom, o el Museo del
Louvre que, junto con el de Orsay, sistematizd
el primer modelo avanzado de museo virtual,
primero en CD-Rom y, posteriormente, en red,



se comprueba que los museos utilizan distintas
islas digitales sin interconexion entre sf:

e Una base de datos informativa sin ele-
mentos multimedia del propio museo
casi a imagen y semejanza de las anti-
guas fichas en papel.

¢ Una base de datos convertida en mu-
seo virtual con una cierta narrativizacién
de los contenidos y algunos elementos
multimedia.

* Instalaciones interactivas independientes.

e Sistemas de audioguias y guias hiper-
media para ayudar a la visita del museo.

* Aplicaciones para dispositivos moviles
de apoyo a la visita del museo.

* Aplicaciones para dispositivos moviles
para su utilizacion fuera del museo.

* Videojuegos basados en los contenidos
del museo.

Todos estos productos hipermedia deberfan
formar un ecosistema digital cuyo corazon sea
una gran base de datos narrativa. Mediante la
narrativa hipermedia deberfan interactuar en-
tre si y enriquecer cada sistema. El concepto
base de datos narrativa no es nuevo (Manovich,
2007), ni exento de polémica (Hayles, 2007),
pero parece claro que las bases de datos pue-
den y deben narrativizarse para ofrecer algo
mas que informacion puntual bajo demanda. El
objetivo de la web semantica es hacer que los
sistemas entiendan los contenidos de una ma-
nera similar a la humana y aprovechar la inteli-
gencia colectiva dispersa (Gruber, 2007: 4) y, en
el caso de las bases de datos, el conocimiento
disperso. Kinder (2016) enfoca sus investigacio-
nes desde hace afios en crear nuevos modelos
de bases de datos narrativas.

Mediante estructuras narrativas hipermedia
inteligentes —o al menos expertas— los datos

pueden narrativizarse para adaptarse a las dis-
tintas situaciones que demandan las personas
que utilizan los servicios del museo. Todos los
contenidos hipermedia deberian ser accesibles
en el museo virtual. Algunos de ellos, como los
de las instalaciones hipermedia in situ necesi-
tan ser adaptados y esa deberfa ser una prac-
tica habitual. Aunque parezca evidente, no se
hace. Se pueden poner infinidad de ejemplos,
pero utilizaremos el del Museo del Louvre que
nos parece negativamente ejemplar. Las gufas
multimedia sobre Nintendo 3DS que utiliza
el museo muestran a la Victoria alada de Sa-
motracia tridimensionalmente cuando se esta
frente a la obra real. Ello permite, por ejemplo,
poder visualizar la estatua desde distintos pun-
tos de vista, como el cenital, que no pueden
hacerse directamente. Ese complemento que
es interesante en el museo in situ, se hace im-
prescindible en el museo virtual. Sin embargo,
el Museo del Louvre, todavia hoy, sigue presen-
tando en su museo virtual exclusivamente siete
fotografias de la estatua desde distintos puntos
de vista. Se demuestra que las gufas multime-
dia no tienen conexidn alguna con la version en
red y, ni siquiera, se ha preocupado el museo
de incluir esa version tridimensional en el mu-
seo virtual.

La narrativa hipermedia utiliza o deberfa adap-
tar sus discursos no solo para cada una de las
manifestaciones museales, sino para los dis-
tintos publicos atendiendo a su edad, a su di-
versidad funcional y a las circunstancias de la
recepcion. Los elementos del contenidos de
la narrativa hipermedia (personajes, espacio,
tiempo y acciones) hechos discurso multime-
dia interactivo se sirven de sustancias expresi-
vas diversas (textos, video, audio, imagen fija...)
para dialogar con las personas aprovechando
la interactividad v la interaccion. Algunos mu-
seos, como el Thyssen-Bornemisza de Madrid,
ofrecen versiones virtuales para nifias y nifios.
El British Museum dispone de distintas gufas
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multimedia que intentan reflejar los distintos
publicos: adultos, familias, personas con disca-
pacidad auditiva y personas con discapacidad
visual.

Nos parece que la narrativizacion de las bases
de datos es uno de los grandes retos a los que
se enfrenta la narrativa hipermedia y no solo
en el museo. Para lograrlo, se necesita una
nueva vision de la narrativa hipermedia aplica-
da a lo que se ha dado en llamar humanidades
digitales (Berry, 2012; Dalbello, 2011).

3.2. LA NARRATIVA
HIPERMEDIA EN EL
MUSEO /N SITU

Hasta la cierta eclosion de los sistemas interac-
tivos a partir de la década de los afios 90 del si-
glo pasado (Griffiths, 2004: 376), el modelo que
predominaba en el museo era el descriptivo. La

tecnofobia de los primeros tiempos pronto fue
sustituida por una eufdrica tecnofilia y la mo-
dernidad del museo se media por el nimero
de ordenadores que habfa en sus salas. Pero
la mayoria de estos sistemas interactivos eran
y siguen siendo puramente informativos, casi
notariales, ausentes de una narrativa que atrai-
ga a los visitantes y que integre esos sistemas
en una museograffa transmedia. Sorprende
que un museo inaugurado en 2016, como el
mencionado Museo Internacional del Barroco,
incorpore unos sistemas hipermedia (Figura 2),
basados exclusivamente en la interactividad,
que responden a un paradigma caduco tan-
to en su forma de presentacion (pantalla tac-
til) como en sus contenidos, carentes de una
narrativa hipermedia atractiva. Por otra parte,
como puede verse en la parte superior dere-
cha de la figura 2, la precariedad de sus cone-
xiones conlleva un cierto peligro, pues el publi-
coinfantil pueda tocarlas y recibir una descarga
eléctrica.

Figura 2. Sistemas hipermedia del Museo Internacional del Barroco, Puebla, México. Fotografia: Isidro

Moreno-Sanchez
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La narrativa hipermedia tiene la responsabi-
lidad de generar empatia con los visitantes y
asi incentivar el aprendizaje y la diversion en el
museo. Es lo que se ha dado en llamar modelo
apropiativo (Davies, 2013).

En numerosas ocasiones hemos abogado por
la tecnologia invisible o transparente al servicio

de los contenidos y de las personas. Cuando
casi cada persona lleva un potente ordenador
en el bolsillo, no tiene sentido incluir ordenado-
res en el museo. Sf parece adecuado, sin em-
bargo, ofrecer sistemas inmersivos especiales
que pueden integrar lo real y lo virtual. Siste-
mas capaces de generar experiencias alrede-
dor de los contenidos del museo.

Figura 3. Sistema audiovisual envolvente sobre el jardin de las Delicias de El Bosco, Museo del Prado.

Fotograffa: Isidro Moreno-Sanchez

En la exposicion sobre El Bosco (Silva, 2016), el
Museo del Prado incorporaba una gran instala-
cion audiovisual envolvente, Jardin infinito (Per-
dices y Sanz, 2016), por la que podian pasear
las personas que visitaban la exposicion (Figura
3). Un cubo central con imagenes del jardin de
las Delicias, dentro de otro gran espacio con
proyecciones en todas las paredes, también
del mismo cuadro, permitia interaccionar —que
no interacturar- con las impactantes imagenes
de El Bosco. Un espacio narrativo en el que los
personajes de El Bosco son los protagonistas
mostrando la intemporalidad de la obra y la
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fascinacion que sigue provocando. Un discurso
audiovisual contemporaneo que invita a entrar
en el espacio pictérico a través de ese paseo
que podia realizarse por el espacio generado
por las imagenes del cuadro.

Otro museo tradicional de pintura, como el
Thyssen cerraba la exposicién sobre Renoir
(Solana, 2016) con la instalacion Un hermoso
Jardin abandonado para intentar transmitir mul-
tisensorialmente el universo de Renoir. Basada
en el cuadro Mujer con sombrilla en un jardin,
se presentaba una version tactil (Figura 4) que
no solo era Util para las personas con discapa-
cidades visuales, sino para todas aquellas que
deseasen sentir el cuadro entre sus dedos. Se
recreaban distintos olores del jardin y el suelo

simulaba la hierba, a la vez que se recreaba el
ambiente sonoro. Hay que destacar que la au-
diodescripcion del cuadro iba mas alla del re-
trato descriptivo que suele hacerse e intentaba
transmitir sensaciones y emociones. Nosotros
defendemos que pensar en la accesibilidad
nos beneficia a todas las personas y este es un
claro ejemplo. Ademas, se nos invita a cultivar
todos los sentidos, no solo la vista y el oido. Do-
ble espacio (el del cuadro y el que simula las
sensaciones del cuadro), dobles personajes (la
mujer del cuadro y las personas que lo visitan),
dobles acciones (las acciones que vivié Renoir y
que ahora tratan de revivir las personas que Vvi-
sitan la exposicion), en un tiempo que también
se desdobla para que pueda ser compartido
con Renair.

Figura 4. Cuadro tactil de Mujer con sombrilla en un jardin de Renoir, Museo Thyssen. Fotografia:

Isidro Moreno-Sanchez
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En los dos ejemplos que se han puesto predo-
mina la interaccion y no se produce interactivi-
dad, luego no se da una narrativa hipermedia.
Se utilizan elementos multimedia, pero no de
una manera interactiva; sin embargo reflejan
ese nuevo acercamiento de los museos tradi-
cionales a nuevas narrativas que configuren un
discurso transmedia.

En las instalaciones hipermedia en el museo,
para alejarlas de la simple aplicaciéon en un
ordenador que cualquiera puede tener en su
hogar, es importante que se produzca inte-
ractividad con interaccion y que se conjuguen
realidad con virtualidad. Todavia sigue vigente
la taxonomia de Milgram, Takemura, Utsumi y
Kishino (1995: 283) en la que trazan una linea
gue va desde el entorno real al entorno abso-
lutamente virtual (realidad virtual) y en medio:
la virtualidad aumentada (predomina lo virtual
sobre lo real), la realidad aumentada (predomi-
na lo real sobre lo virtual) y la realidad mixta
(queda balanceado lo virtual y lo real).

Se trata de ofrecer una experiencia distinta que
atraiga a las personas visitantes. La narrativa hi-
permedia en estos casos, al no contar con las
limitaciones que supone atenerse a las normas
de la difusion masiva, dispone de elementos di-
ferenciadores para hacer mas atractivos y efec-
tivos estos sistemas y realizar combinaciones
novedosas entre virtualidad y realidad:

* La interactividad puede completarse
con interacciones fisicas (interfaces por
gestos, interfaces fisicas con objetos del
propio museo...) e interacciones perso-
nales (puestos multiusuario, distintos
puestos que se relacionan entre si...).

* Elespacio del museo puede combinarse
y/0 sustituirse por otros espacios virtua-
les que contextualicen piezas y proce-
SOSs, ya que piezas y procesos quedan
descontextualizadas en el museo.

e Esposible transformar el tiempo v viajar
por él para comprender la historia y re-
lacionarla con el presente.

e las acciones que protagonizaron las
piezas en relacion con los personajes
que las llevaron a cabo pueden revivirse
para ser compartidas con los persona-
jes que interactlan e interaccionan con
el sistema. Por otra parte, personajes
virtuales pueden insertarse en espa-
cios reales utilizando técnicas como
Pepper’s Gost (Brooker, 2007) o simu-
lacion holografica (Figura 5).

e Los estrechos limites del marco (pan-
talla) se difuminan y pueden ampliarse
conimagenes extraterritoriales, aquellas
que estan fuera del territorio del marco
de la pantalla. Por ejemplo, la maqueta
en la que se integran los personajes vir-
tuales utilizando la mencionada técnica
de simulacion holografica (Figura 5).

Enlafigura 5 puede observarse como el fantas-
ma de Garnier (arquitecto de la Opera de Paris)
se mueve por la maqueta real del Palacio Re-
creo de las Cadenas de Jerez, obra construida
por su discipulo Ravel y parece que disefiada
por él mismo. Ese juego de fantasmagorias en
una instalacion interactiva del Museo del Arte
Ecuestre de Jerez ubicado en el mencionado
palacio, se aprovecha para explicar esa singu-
lar obray plantear las dudas que existen sobre
Su autorfa.
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Figura 5. Sistema hipermedia con la técnica Pepper s Gost del Museo del Arte Ecuestre de Jerez.
Fotografia y autorfa de la instalacion: Isidro Moreno-Sanchez

Para explicar un casco de guerra de la cultura
Tlingit (Hollinger, John, Jacobs, Moran-Collins,
Thome, Zastroa,... Rossi, 2013), en el museo
de América hicimos un prototipo experimental
con una réplica del casco y dicha réplica se uti-
liza como interfaz fisica. Para conocer el casco
se sitUan las distintas caras frente a la pantalla
y, por medio de realidad aumentada, se van
explicando. Como un casco es para la cabeza,
una vez conocidas sus caracteristicas, se invi-
ta a la persona que esta interactuando e inte-

raccionando con el casco a que se lo ponga.
Una vez puesto, la persona se transforma en
un avatar de un guerrero Tlingit (Moreno-San-
chez, Prakash, Loaiza, Lozada y Navarro-New-
ball, 2015) que se esta vistiendo para la guerra
y, una vez preparado, debe luchar, invitando a
las personas que participan a que reflexionen
sobre los sinsentidos de la guerra. La parte de
la batalla es un videojuego en el que la interfaz
es el propio cuerpo (Figura 6). Los videojuegos
en el museo se estudian al final del articulo.

Figura 6. Prototipo hipermedia del grupo Museum [+D+C en el Museo de América de
Madrid que mezcla realidad aumentada con avatares sobre un casco Tlingit.

Fotografia: Juan Carlos Montes
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Ademas de estas instalaciones fijas, los sistemas
moviles propician una narrativa hipermedia
movil utilizando en la pantalla del dispositivo un
completoy complejo discurso hipermedia apro-
vechando las interacciones fisicas que facilitan
estos dispositivos y sus posibilidades de geo-
localizacion. Muy fructifero resulta acudir a la
virtualidad aumentada, la realidad aumentada y
la realidad mixta para insertar, por ejemplo, la
pieza real en un ambiente virtual que la contex-
tualice. Muchas de las caracteristicas narrativas
gue se han explicado para los sistemas hiper-
media fijos pueden desarrollarse en movilidad.
Ademas, estas aplicaciones modviles pueden
acompafar a las personas mas alld del museo
para no romper el nexo con el mismo, forman-
do parte del museo en red o museo virtual.

3.3. LA NARRATIVA
HIPERMEDIA EN EL
MUSEO EN RED

Salvo excepciones (Sylaiou, Mania, Karoulis, y
White, 2010), el museo virtual se reduce a los
limites de la pantalla. Aunque existen museos

virtuales auténomos (Giaccardi, 2006), nos va-
mos a referir, sobre todo, a aquellos que par-
ten de un museo /n situ. Ademas de las infor-
maciones referidas al museo fisico, el museo
virtual, por lo general, se limita a recrear el
museo in situ. El museo en red, como clon vir-
tual del museo fisico, es el paradigma que han
seguido la mayoria de los museos. La narrati-
va se centra en la reconstruccion espacial de
las distintas salas con imagenes 360° (Figura 7)
con un discurso, casi exclusivamente, basado
en la palabra escrita y/o hablada de acompa-
flamiento como si se tratase de una audioguia
del museo real. Pero el espacio es un elemento
de la narrativa que debe contener unos perso-
najes que realizan unas acciones en un deter-
minado tiempo. Las obras descontextualizadas
en el tiempo son los Unicos personajes y No se
producen acciones de ningun tipo, salvo las su-
geridas por el texto hablado o escrito que las
acompafian. Estos espacios museales también
podrfan ser un lugar de encuentro de visitan-
tes virtuales personificados en avatares. Por
otra parte, el museo en red constituye una isla
limitada por unas paredes virtuales tan opacas
como las del museo in situ.

Figura 7. Imagen 360 del tour virtual de la National Gallery de Londres.
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Gracias a las exposiciones temporales, los mu-
seos completan, complementan y contrastan
sus obras con las de otros museos del mundo;
sin embargo, los museos en red también mi-
metizan esta actividad y no se preocupan, por
ejemplo, de unir a su coleccion otras obras del
mismo autor de otros museos, de coleccionis-
tas... ;Por qué no se ponen de acuerdo los dis-
tintos museos que tienen, por ejemplo, obras
de El Greco para presentar en sus museos Vir-
tuales toda la obra del mismo? ;Por qué cefiir la
narrativa exclusivamente al espacio del museo
representado?

Desarrollar una narrativa factual en el museo
en red requiere, primeramente, considerarlo
de verdad un museo con recursos humanos y
materiales significativos en lugar de una simple
pagina web equivalente a un catalogo virtual.
La narrativa hipermedia facilita seguir el rastro
de las piezas en el tiempo, en el espacio a tra-
vés de unas acciones que muestren las interac-
ciones de las mismas con otras piezas, con los
personajes que las crearon, que las adquirie-
ron, que las admiraron... y trasladar ese dialogo
a las personas que interactian con el museo
virtual. Producir una apropiacion del museo es
el reto de la narrativa hipermedia en todas las
variantes in situ y en red fija y movil. Y para lo-
grar esa empatia con las personas que interac-
tuan, es fundamental que el grado de participa-
cion vaya mas alla de la pura seleccion, como
si de un indice se tratase, y puedan realizarse
transformaciones en el relato e, incluso, cons-
trucciones y reconstrucciones.

3.4. LA NARRATIVA
HIPERMEDIA EN EL
MUSEO EN MOVILIDAD

Hélio Oiticica afirmaba que “el museo es el
mundo” (Oiticica, 2011). El dejé su estudio para
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crear en la calle, para estar en contacto con
la vida, especialmente en la fabela Manguei-
ra. Gracias a la tecnologia mavil, Hélio Oiticica
puede volver a la calle y de hecho estamos de-
sarrollando una investigacion con el musedlo-
go Paulo Sa titulada Hélio Oiticica volta a rua. Y
vuelve a la calle gracias a las narrativas hiper-
media aplicadas a la realidad aumentada, al
walking cinema, al walking audio, al geocaching...

El museo en movilidad puede conectarse con
el museo in situ para contextualizar piezas y
procesos en los espacios que se crearon, en
los espacios para los que fueron creados; pero
también puede ser auténomo y desvelar la
cultura material e inmaterial que hay tanto en
los entornos urbanos (Rocca, 2013) como en
los naturales. Gracias a la mezcla de realidad y
virtualidad (virtualidad aumentada, realidad au-
mentada y realidad mixta) personajes, espacio,
tiempo y acciones virtuales pueden interactuar
e interaccionar con el espacio, el tiempo, las
acciones e, incluso, con los personajes reales.
Rukzio, Broll, Leichtenstern y Schmidt (2007),
desde la tecnologia, apuntan la importancia de
la interaccion movil con el mundo real.

El discurso del museo en movilidad puede utili-
zar todos los elementos multimedia e imbricar-
los con los elementos reales. El reducido marco
de la pantalla se amplia al ancho mundo para
desvelar lo visible y lo invisible, aunque la rea-
lidad del museo en movilidad suela reducirse,
como en el London Street Museum, a superpo-
ner fotografias antiguas sobre los espacios ac-
tuales. Comparando cualquier museo en mo-
vilidad con aplicaciones de videojuegos como
Pokémon Go es facil deducir la deficiente na-
rrativa que suelen incorporar las aplicaciones
museales. El reto de las narrativas hipermedia
factuales es intentar, sin perder el rigor, ser tan
atractivas como las ficcionales.



3.5. VIDEOJUEGOS
Y MUSEO. UNA
FRUCTIFERA Y
COMPLEJA UNION

Teniendo en cuenta que el videojuego es un
paradigma de interactividad e interaccion (in-
terfaces por gestos, cooperacion, movilidad...)
y, ademas, es el medio de mayor crecimiento
en la industria de la comunicacion, es intere-
sante su uso dentro de los espacios museisti-
COs, aunque esto entrafie enormes retos.

El videojuego es la evolucion de una tecnolo-
gia muy antigua, la del juego tradicional, que se
unié desde muy temprano a la evolucion de la
arquitectura de las computadoras. Por ello, no
es de extrafiar que el juego sea el motor que ha
hecho que la tecnologia digital mejore exponen-
cialmente, afio tras afio (Barinaga-Lopez, 2010).

Lo que sf es nuevo son las formas de enten-
der el mundo que nos rodea y los mundos de
ficcion que en los jovenes videojugadores se
estan manifestando. Estas nuevas generacio-
nes conciben la propia realidad de su enten-
dimiento a través del filtro de la tecnologia del
momento (Gee, 2007).

El punto critico para poder aplicar el videojue-
go al ambito del museo es, sin lugar a dudas,
entender que se puede contar a través de un
juego. Y se podrian deducir una serie de limita-
ciones estructurales, a nivel de las propias me-
canicas del videojuego.

Dentro del videojuego encontramos varios ti-
pos de retos basicos, que no tienen por qué
manifestarse de una forma pura, sino que en
algunos casos los podemos encontrar en ma-
yor o menor medida dentro de la experiencia
de la partida. Algunos de ellos son los retos
de habilidad, de estrategia, de puzles, sociales,
exploratorios y creativos (Brathwaite y Scherei-
ber, 2009).

Conseguir que funcionen las dindmicas de las
narrativas hipermedia de cada tipologia de
juego, para generar una partida emocionante
dentro de un contexto encorsetado por las
exigencias en el ambito del museo, es algo tre-
mendamente complejo.

Dentro del marco de nuestras investigaciones,
se podrian enumerar algunos de los problemas
a superar a la hora de introducir el videojuego
dentro del museo:

e Eltiempo de experimentacion con el sis-
tema.

e £l publico objetivo y sus diferentes de-
mandas con respecto a la precision,
cuantia y estética de la informacion su-
ministrada.

e Lainformacion textual, grafica o sonora
que precise transmitir el museo. Y su na-
turaleza practica o tedrica.

Teniendo en cuenta algunas caracteristicas ba-
sicas del juego, podemos establecer los princi-
pales retos a la hora de realizar un videojuego
para el museo:

a) El relato. El relato tal y como lo conocemos
en el cine o la literatura no se presenta de la
misma forma en el juego. En el juego la infor-
macion suele aparecer mediante pequefias
pildoras narrativas que pueden estar aso-
ciadas a los encuentros, ftems y fases de la
partida. La informacion narrativa literal que
se puede transmitir es:

e Limitada: no se puede integrar mucha in-
formacion en la partida. El videojuego es
un modelo, una abstracciéon de una rea-
lidad (Gee, 2008), por lo que su informa-
Cidn mas rica no es precisamente la literal.

e Puede ser desordenada: ya que el orden
de los encuentros puede depender de las
interacciones del jugador.
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* Es independiente de las mecanicas de
juego: es decir, una misma mecanica de
juego puede ser envuelta con diferentes
contextos informativos. La informacion en
si misma no es fundamental para que la
experiencia del jugador sea divertida.

b)La simulacién. La simulacién es la herra-
mienta mas eficaz para inculcar ciertos co-
nocimientos profundos y practicos de un
sistema (Mitchel y Savill-Smith, 2004); pero la
simulacion conlleva varios problemas en el
marco del museo:

Es un tipo especifico de juego: es una ti-
pologia dentro de las muchas que tiene el
juego, por ello no gusta por igual a todos
los perfiles de jugadores.

+ No es una simulacién cientifica: aunque el
disefio de sus mecanicas sigue un proce-
so idéntico, el videojuego persigue en Ulti-
mo término la diversion en la experiencia.
Por lo que tiende a primar la experiencia
sobre el contenido.

C) El tiempo. El Tiempo de las partidas limita los
géneros de videojuegos posibles dentro del
museo. Se podrian dar dos casos. El juego
que se experimenta fuera del recorrido del
museo, por ejemplo, dentro de su web. En
este caso, el tiempo no es un factor rele-
vante. Pero, sin embargo, en la integracion
de una instalacion dentro del recorrido del
museo el tiempo es un factor primordial, ya
que no puede ser excesivo para permitir una
experiencia fluida para distintos visitantes.

d) La expectativa. La expectativa de las perso-
nas jugadoras con respecto a lo que entien-
den que es un videojuego es muy alta, pues
muchas han tenido contacto desde muy pe-
quefias con grandes producciones dentro
de la industria. Estamos aqui ante una gran
barrera, ya que cualquier obra que no cum-
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pla unos requisitos basicos en su factura y
narrativa hipermedia puede ser ignorada
por el publico mas joven.

e) Las mecanicas. Las mecanicas de informa-
cion literal transmisible son menores a la
que se puede hacer llegar mediante un re-
lato tradicional. Sin embargo, la experiencia
de inmersion y la informacién de tipo estra-
tégico, espacial, abstracto y 10gico, es de una
muy alta calidad. Los juegos no sdlo replican
la forma de nuestro pensamiento cientifico,
SN0 que expresan y transmiten mejor que
ningun otro medio tecnoldgico los mecanis-
mos de funcionamiento de nuestra mente
(Gee, 2007). Se podria decir que los video-
juegos transmiten de forma mas eficaz y a
corto plazo un pensamiento lé6gico y cientffi-
Co. Y en el contexto de las ciencias sociales,
las historias y tematicas, crean a largo plazo
un fecundo interés dentro de los jugadores
(Alamri, 2016).

f) Etica y Rol. Asumir un rol en un mundo vir-
tual puede implicar ciertas contradicciones
éticas. Todavia no tenemos clara la razon
de ciertas decisiones morales por parte de
los jugadores (Krcmar y Cingel, 2016). Exis-
te también la idea de que el juego puede
dejar de ser emocionante si se introducen
elementos educativos demasiado rigidos, ya
que una de las caracteristicas del juego es
la posibilidad de transgredir; el juego tiene
por naturaleza un alto grado de subversion
(Sqire, 2005).

Aunque las dificultades para crear videojuegos
en el campo de los museos son muchas, en
esta busqueda de soluciones no se debe olvi-
dar que el juego tiene como objetivo Ultimo ha-
cer vivir una experiencia emocionante y diverti-
da. Buscar en el videojuego la formula perfecta
para transmitir conocimiento en el &mbito del
museo No es algo realista. El videojuego es tan



solo una herramienta mas dentro de nuestros
procesos de aprendizaje.

En el museo en red y en el museo en movili-
dad, sin embargo, desaparecen las limitaciones
temporales, aunque no las referidas a los con-
tenidos.

4. CONCLUSIONES

LOS nuevos museos Nos recuerdan que No es-
tamos tan lejos como pensamos del templo de
las musas y que el continente sigue predomi-
nando sobre el contenido. Los nuevos edificios
museales contindan siendo iconos al servicio
del poder en lugar de al servicio de las narra-
tivas culturales que deben desarrollarse en su
interior.

Estamos -siendo algo optimistas- en el pre-
sente del futuro de la narrativa hipermedia en
el museo, pues es el principio de la tecnologia
masiva relativamente asequible y accesible.
Hemos vivido en una inmadurez tecnoldgica
y por eso los sistemas, en lugar de estar inte-
grados, suelen estar fragmentados. Estamos
el inicio de una tecnologia mas auténoma, con
interfaces mimético-naturales, con una balbu-
ciente presencia de la inteligencia artificial y
con tecnologias menos invasivas al servicio de
los contenidos y de la narrativa hipermedia. La
mercadotecnia se encarga de que no decaiga el
deslumbramiento tecnoldgico, de ahf la impor-
tancia de actuar como prosumidores criticos,
responsables y conocedores de las posibilida-
des narrativas de las TIC. Pero el cambio tecno-
l6gico es irrelevante si no va acompafiado de
una nueva mentalidad orientada a la apertura
del museo, a la participacion, a la cooperaciony
a lainteractividad con interaccién fisica y social.

No existe un ecosistema digital (una gran base
de datos narrativa e hipermedia) en el museo,

sino una serie de islas digitales (sistemas hiper-
media, guias y audioguias multimedia, y aplica-
ciones maviles en el museo in situ; museo vir-
tual y museo en movilidad) sin conexion entre
si. Ese es el primer gran reto del museo, crear
un ecosistema digital que integre todos los sis-
temas multimedia y los comparta. Ecosistema
inseparable de unos desarrollos narrativos ca-
paces de crear empatia con los visitantes para
gue hagan suyos el museo y sus contenidos.

Hay que potenciar la interactividad con interac-
cion fisica y social para humanizar la tecnologia
y ponerla al servicio de los contenidos, tenien-
do siempre presente la accesibilidad universal.
Hay que recordar que es fundamental utilizar
todo tipo recursos narrativos capaces de crear
sinestesias para que las personas con cual-
quier tipo de diversidad funcional disfruten de
piezas y procesos plenamente, lo que denomi-
namos accesibilidad estética.

Integrar los videojuegos en el ecosistema digital
para simular experiencias y aprender divirtién-
dose es un reto ineludible que debe afrontar la
narrativa hipermedia factual. Para alcanzarlo se
deben tener muy presente los principios de la
narrativa ficcional y el rigor que debe acompa-
fiar siempre a la narrativa factual. Por otra par-
te, el museo puede ser inspirador de procesos
ficcionales tanto en los contenidos como en la
expresion discursiva, dejando claro que es una
inspiracion no una recreacion cientifica.

La narrativa hipermedia debe imbricarse en la
narrativa transmedia museal para estar al ser-
vicio de las personas e invitar e incitar a que
estas sean las verdaderas protagonistas de la
experiencia museografica.

Nota

Esta investigacion, especialmente en lo re-
ferido a las bases de datos narrativas, se en-
marca dentro del 1+D del Programa Estatal de
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Fomento de la Investigacion Cientifica y Técni-  del que son Investigadores Principales Arturo
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