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El caso de la exhibición “FERRUM
El Hierro en Gipuzkoa”. 

Alzua-Sorzabal, A.; Linaza, M.T.; Abad, 
M.; Arretxea, L. y Susperregui, A.

1. Introducción

El Patrimonio Cultural juega un rol creciente en la construcción y reforzamien-

to de identidades en un mundo cada vez más globalizado. Por ello, se lo ha con-

siderado como un elemento capital para la articulación de identidad de indivi-

duos y colectividades, ya sean locales, nacionales o globales. Se debe tener en

cuenta, también, que los procesos de globalización están exponiendo al patrimo-

nio y a la propia cultura a las leyes del mercado, donde las demandas de consu-

mo y comunicación se han ampliado del mismo modo que el espectro del públi-

co al que llegan. 

De esta manera, las nuevas aproximaciones a la comunicación y la interpre-

tación necesitan entender y gestionar estos cambios de modo que realce el valor

cultural del Patrimonio. Estas aproximaciones innovadoras deben ir más allá de

la mera presentación estática orientada a los propios objetos y miradas del pasa-

do, tomando en cuenta una amplia variedad de intereses. No existe duda de que

las tecnologías emergentes ofrecen nuevas oportunidades y entornos para crear,

intercambiar, discutir y difundir contenidos culturales. 

La interpretación del patrimonio, como disciplina es el arte de traducir e

interpretar el lenguaje técnico y a veces complejo de nuestro legado histórico, cul-

tural y natural, a una forma no técnica, casi coloquial y comprensible para los no

expertos en los fenómenos y rasgos del patrimonio que visitan (Morales, 1994).

La interpretación también ha sido descrita como una actividad educacional que

pone de manifiesto significados y relaciones. Así, los interpretadores deben alcan-

zar presentaciones que sean interesantes para la audiencia y que además captu-

ren su atención. Para ello, los interpretadores aplican una amplia gama de técni-
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cas y contenidos multimedia disponibles en un intento de hacer llegar su men-

saje a su audiencia. De hecho, actividades de investigación anteriores han mos-

trado que la mejor aproximación para una presentación interpretativa es el uso

de las técnicas de comunicación más efectivas disponibles. De todos modos, algu-

nos autores cuestionan la efectividad de este esfuerzo y creen que el poder, la per-

suasión y la significación del mensaje residen en la propia historia que se cuen-

ta en vez de en las tecnologías utilizadas para comunicarla. 

A través de este estudio de evaluación, se pretende comprender mejor las

actitudes y comportamientos de los visitantes en relación a la aplicación de nue-

vas tecnologías como herramientas de la interpretación del Patrimonio Cultural.

Desde el área de Interacción persona-tecnología, centrado en la aceptación de tec-

nología por parte de los usuarios, el principal objetivo es estudiar si diferentes fac-

tores, tales como experiencias previas, la familiaridad con la tecnología o la faci-

lidad de uso de las mismas, influyen en el comportamiento hacia los contenidos

culturales y patrimoniales implementados a través de nuevas aproximaciones

tecnológicas. 

En la primera parte, el estudio hace una introducción global a la investigación

aplicada de la Virtual Showcase para una exposición arqueológica y la metodo-

logía utilizada para su evaluación. La sección 2 presenta los principales objetivos

del proyecto, tanto desde un punto de vista tecnológico como socioeconómico.

La sección 3 profundiza en la metodología de evaluación, incluyendo los prin-

cipales objetivos y una breve descripción de los métodos más significativos apli-

cados durante la exposición. Por último, en la sección 4, describe el escenario real

de la exhibición FERRUM, proveyendo información acerca de aspectos técnicos

del prototipo de la Virtual Showcase y del modelado de los objetos reconstruidos

para finalizar con un resumen los principales resultados obtenidos de la imple-

mentación de la metodología de evaluación. 

2. Objetivos del proyecto

El principal objetivo de este proyecto de investigación fue la implementa-

ción de un prototipo basado en Tecnologías de Realidad Mixta para la difusión

del Patrimonio Cultural de una manera amigable para los visitantes. Este objeti-
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vo se cumplió con la implementación de un prototipo innovador y su posterior

evaluación como herramienta del plan interpretativo diseñado para la exposición

temporal ‘FERRUM’. 

2.1. Objetivos tecnológicos y científicos 

El principal objetivo tecnológico de este proyecto fue el diseño e implemen-

tación de un prototipo basado en tecnologías de Realidad Mixta, incluyendo los

siguientes aspectos: 

1. Adquisición de datos para los modelos 3D de algunas piezas arqueológi-

cas, tomando en consideración las limitaciones relativas a sus propias

características. Este aspecto fue crucial debido al valor único de las piezas

históricas que se encontraban en diferentes condiciones de conservación

y accesibilidad, como por ejemplo, la imposibilidad de fotografiar algunos

objetos utilizando un flash;

2. Implementación de tecnologías de Realidad Mixta para la reconstrucción

virtual de objetos dañados o con partes no existentes; y 

3. Diseño y desarrollo del prototipo de la Virtual Showcase, que incluía el visua-

lizador o Virtual Showcase, el sistema de tracking1 y las gafas para la visua-

lización. 

De este modo, el principal objetivo incluía el desarrollo e implementación en

un museo de un primer prototipo basado en la aplicación de la Virtual Showcase

para la difusión del Patrimonio Cultural. 

2.2. Objetivos socioeconómicos 

Uno de los más importantes objetivos de FERRUM era la evaluación del com-

portamiento de los visitantes del museo en relación a la integración de las

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en instituciones de
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Patrimonio Cultural. A través de la evaluación de la experiencia se pretendía

generar un conocimiento más profundo acerca de actitudes y comportamiento

de los visitantes en cuanto a la aceptación de dichas tecnologías aplicadas a la inter-

pretación del Patrimonio Cultural. 

Esta información debe ser crucial para las organizaciones culturales, porque a

largo plazo se debe proveer a dichas instituciones de una metodología de evalua-

ción concreta para conocer la aceptación de las diferentes aplicaciones TIC entre

sus visitantes. 

3. Metodología de evaluación 

Los estudios de evaluación de visitantes han sido ampliamente aplicados en

diferentes centros para la difusión del patrimonio cultural (museos, exposiciones,

etc.) como forma de evaluar la transmisión y comunicación del patrimonio, cen-

trándose generalmente en el patrimonio tangible. Estos estudios de visitantes

han sido tradicionalmente una tarea de las Ciencias Sociales, por lo que los inves-

tigadores han tenido que hacer un esfuerzo en mejorar y adaptar los métodos y

técnicas existentes. En cualquier caso, la aplicación de estos métodos debe basar-

se en un proceso científico de adquisición conocimiento, por lo que la aproxima-

ción científica, tal y como se mencionaba en 1991 por la Asociación Americana

de Museos, debe permitir adquirir conocimiento sistemático de y sobre el visitan-

te actual y potencial de las instituciones culturales. 

En consecuencia, la planificación y el desarrollo de nuevas actividades para

el público deberán estar basados en el conocimiento adquirido. A pesar de que

países como Estados Unidos, Canadá, Francia, Reino Unido o Alemania cuen-

tan con gran tradición de programas de evaluación a nivel estatal, no puede decir-

se lo mismo de España. Cabe señalar que, en los últimos años, se han estado lle-

vando a cabo numerosas iniciativas y aproximaciones especialmente en relación

a museos de ciencia, como por ejemplo el Museo de Zoología de Barcelona, el

Museo Nacional de Ciencia Natural o en Museo Arqueológico Nacional de

Madrid. 

Por otra parte, se acepta comúnmente que los estudios de evaluación se cen-

tren en medir los procesos de aprendizaje, entendiéndolos como medios de adqui-
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sición de un conocimiento concreto. Sin embargo, la teoría interpretativa trata

de evaluar diferentes aspectos de la comunicación, no únicamente relacionados

con el contenido textual, sino también con su significado para los visitantes,

con su relación con el patrimonio o la propia institución cultural o incluso en rela-

ción con la notoriedad de la institución en la ciudad. 

El estudio de evaluación de los visitantes de FERRUM se basó en la aplicación

del plan interpretativo predefinido en base a las teorías del aprendizaje informal

y partiendo de unos objetivos emocionales y comportamentales, además de cog-

nitivos. Se ajusta por lo tanto a la definición de evaluación como una “aproxima-

ción sistemática para juzgar qué es mejor, más deseable o efectivo, teniendo en cuenta

algunos criterios y objetivos definidos “ (Steele and Moss, 1970). Por ello, se requie-

re objetividad, porque, si las técnicas de evaluación no son objetivas, la totalidad

del plan interpretativo puede ser considerado inútil. 

Igualmente, hay que señalar que la evaluación de un proyecto interpretati-

vo como FERRUM no busca únicamente datos cuantitativos y sociodemográficos,

sino sobre todo información cualitativa. La evaluación del impacto de la exhibi-

ción FERRUM en el visitante es lo verdaderamente importante, sin perder de

vista la importancia de de conseguir los objetivos de aprendizaje, actitudinales y

emocionales predefinidos. Por ello, son evaluados tanto la calidad de la comuni-

cación desde el museo al público como el interés del visitante sobre la exhibición

propuesta desde la institución. Se debe apuntar que la gestión futura de las ins-

tituciones culturales debería estar determinada o por lo menos condicionada por

el resultado de dichas evaluaciones. 

3.1. Objetivos generales 

Con todo lo dicho, los principales objetivos de la metodología desarrollada

e implementada en FERRUM fueron los siguientes: 

• Evaluar la aceptación de las nuevas Tecnologías de la Información y la

Comunicación como valor añadido para la difusión del Patrimonio Cultural

entre el público general. 

• Analizar las tendencias de público relativas a las Nuevas Tecnologías como

herramientas generales y como herramientas para la difusión del Patrimonio

Cultural. 

• Determinar la manera en que dichas tecnologías pudieran mejorar la expe-
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riencia global del visitante (cognitiva y emocional) y su relación con la ins-

titución cultural. 

3.2. Métodos de evaluación 

Los métodos aplicados en FERRUM han sido tradicionalmente utilizados tam-

bién en otras disciplinas de las Ciencias Sociales. A través de los mismos, se tra-

taba de cuantificar algunos aspectos referidos a la calidad de la visita. Además, la

elección de las herramientas determina el tipo de información que se obtiene, por

lo que esta investigación debería permitir definir perfiles sociales que pudieran

ser directamente aplicados al análisis de evaluación de visitantes. 

En términos generales, la mayoría de los autores dividen los métodos de eva-

luación en dos tipos principales (Marsh, 1988):

• Métodos cualitativos. Éstos son los más deseables a la hora de evaluar el

proceso comunicativo de los visitantes. Entre estos métodos se pueden

incluir los grupos de discusión, las entrevistas en profundidad y la obser-

vación directa. 

• Métodos cuantitativos. Éstos se basan en datos estadísticos (numéricos) acer-

ca del uso de los servicios. 

Tomando en cuenta lo anteriormente mencionado, a continuación se presen-

ta una lista de métodos aplicados en FERRUM. 

• Encuestas telefónicas antes y después de la exhibición (cuantitativo).

Dichas encuestas incluían un cuestionario realizado a alrededor de 1200

personas de los alrededores de San Sebastián.

• Cuestionarios (cuantitativo). El diseño del cuestionario fue una combinación

entre el modelo telefónico y el utilizado en las entrevistas en profundidad.

Para el caso de FERRUM, se eligieron cuestionarios breves autoadministra-

dos que se llevaron a cabo durante la exposición, se colocaron a disposi-

ción del público en el museo y eran rellenados de forma voluntaria. 

• Entrevistas en profundidad (cualitativo). Es un método basado en conver-

saciones orientadas con una o más personas, para poder obtener diferen-

tes respuestas y conclusiones. Las principales ventajas de este método son

el trato directo, un mayor control del orden del cuestionario o un mayor

número de respuestas debido a que se interactúa directamente. 
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• Grupos de discusión (cualitativo). Es una variante de las entrevistas, pero

en este caso se trabajó con entre 10 y 15 personas en sesiones de una hora

de conversación distendida, que aunque con flexibilidad, se seguía el

mismo guión de cuestiones para conseguir ese contraste de opiniones. Se

buscó que los miembros del grupo tuvieran algún vínculo de conexión (tra-

bajadores del mueso, tecnólogos, etc.). 

• Observación (cualitativa). En este caso, se trató de una observación sim-

ple, en la que el observador se mantenía como simple registrador y codi-

ficador, y el visitante no se sentía observado. Se realizó una observación

exógena, a través de un sistema de grabación con cámaras,  donde se bus-

caba observar el comportamiento de los visitantes y, en particular, las emo-

ciones y reacciones ante la exposición en general y en concreto frente a las

NTIC.

4. Experiencia real en un entorno museístico: 
la exhibición FERRUM. 

4.1. Definición del evento

Hay que señalar, que la exposición “FERRUM. Burdina Gipuzkoan. El hierro

en Guipúzcoa”, llevada a cabo en el Museo San Telmo (Donostia-San Sebastián),

fue la primera experiencia piloto en Europa de la aplicación de las tecnologías de

Realidad Virtual y Aumentada en un evento público. Hasta el momento, solamen-

te se habían desarrollado dos aplicaciones a escala de laboratorio, una en Alemania

y otra en Estados Unidos. Por lo tanto, no debe ser considerada como una exhi-

bición tradicional, sino como un laboratorio a escala real, cuyo diseño y meto-

dología fueron meticulosamente planeados. 

Como ya se ha dicho, FERRUM fue un proyecto de investigación aplicada

que intentaba estudiar la manera en que los visitantes participan en entornos cul-

turales y el uso que hacen uso de nuevos interfaces, por lo que los sistemas de pre-

sentación fueron definidos de acuerdo a las características de los objetos y al

interés para facilitar la difusión de los mismos. Además, algunos museos han

aprendido que sus visitantes no sólo quieren ser educados, sino también que se

les entretenga. Consecuentemente, se están investigando nuevas aproximaciones

de ‘edutainment’. Tecnologías tales como los multimedia, Realidad Virtual y
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Aumentada en combinación con las técnicas de interacción y storytelling apro-

piadas pueden convertirse en las nuevas formas de presentación de futuros museos.

FERRUM se diseñó para el público general que acude al Museo de San Telmo.

A la entrada de la exhibición, el visitante se encontraba con la Virtual Showcase,

de grandes dimensiones y situada en un espacio oscuro, donde los objetos virtua-

les eran proyectados de manera más limpia y clara (Figura 1). Partiendo de que

la visión del objeto real no debía ser superada por la imagen virtual, los tesoros

arqueológicos reales seleccionados para ser reproducidos virtualmente fueron

igualmente situados dentro de vitrinas cerradas para garantizar sus condiciones

de conservación. Otras piezas de hierro, así como otros objetos relacionados con

aspectos más comunes fueron también presentados. 

4.2. El prototipo de la Virtual Showcase 

La Virtual Showcase trataba de parecerse en su forma a una vitrina conven-

cional, haciéndola compatible con los expositores de museos tradicionales ya

que en su interior también pueden colocarse objetos reales de interés cultural o

científico (Bimber, Encarnaçao and Branco, 2001). Éstos pueden ser mejorados o

aumentados proyectando animaciones y gráficos estereoscópicos 3D generados
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por ordenador (Figura 2). El dispositivo puede, del mismo modo, utilizarse como

un dispositivo exclusivamente de Realidad Virtual, tal como fue el caso de la

aplicación presente. 

Numerosos usuarios podían mirar a la Virtual Showcase desde diferentes pun-

tos e interactuar con ella. Los usuarios eran situados y seguidos mediante un sis-

tema de tracking a través de unos sensores colocados en la gafas. Esto permitía

que el sistema gráfico generara la vista adecuada del objeto virtual para cada

usuario, dependiendo de su posición, tal como ocurriría si el objeto fuera real. El

resultado era que los objetos reales y virtuales convergían correctamente, sin

importar el punto de vista elegido. 

Otro aspecto interesante del sistema era que soportaba varios usuarios miran-

do a la Virtual Showcase simultáneamente y desde tres de sus lados (Macía,

Susperregui et al., 2004), lo que permitía una exploración colaborativa de los

objetos expuestos. 
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4.3. Modelaje de las reconstrucciones 3D

Los artefactos históricos y arqueológicos reconstruidos en la Virtual Showcase

fueron seleccionados teniendo en cuenta que el objeto virtual debía aportar infor-

mación adicional para ayudar a entender el objeto real, por lo que uno de los retos

a la hora de obtener los modelos 3D de las piezas de arte fue el trabajo interdis-

ciplinar de arqueólogos, curadores, historiadores y tecnólogos. De este modo,

cuando se desarrollaron los modelos de reconstrucción 3D, tuvieron lugar reu-

niones continuas entre los tecnólogos y arqueólogos que descubrieron las piezas

para dar validez científica a los modelos. Por ejemplo, en el caso de la Hoz de Intxur,

que es la pieza de hierro más antigua encontrada en Gipuzkoa, ésta fue la única

que no estaba expuesta presencialmente ya que, debido a su mal estado de con-

servación, debe permanecer en el depósito arqueológico y no puede ser mostra-

da en la exhibición pública o escaneada. En ese caso, para obtener un modelo deta-

llado, se utilizaron técnicas fotogramétricas para su reconstrucción. Todos los

objetos de la exhibición fueron modelados utilizando Maya.

5. Resultados de la evaluación 

Antes de entrar a analizar los métodos y los resultados obtenidos de cada uno

de los métodos de evaluación utilizados en FERRUM y de acuerdo a los datos

provistos por el Museo San Telmo, alrededor de 7500 personas visitaron el museo
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durante los tres meses de exposición (marzo-junio de 2003), pero se asumió que

la mayoría de ellos visitaron también la exposición FERRUM. 

5.1. Cuestionario 

5.1.1. Cuestionarios breves (autoadministrados)

Los cuestionarios breves acerca de FERRUM se colocaron a la salida del Museo

San Telmo y se obtuvo una muestra útil relativamente importante (más de 60 cues-

tionarios), ya que a pesar de ser un porcentaje bajo en relación al número total

de visitantes, es una suma representativa para un cuestionario autoadministra-

do, es decir, voluntario. En este caso, el perfil medio del visitante fue el de un joven

adulto de entre 25 y 55 años, residente en Donostia-San Sebastián y con una

relación directa con el museo de San Telmo. En relación a la manera de visitar la

exhibición, el porcentaje estaba bastante equilibrado entre las opciones “solo” o

“en pareja”, seguidas por “con familia y amigos”. Más de la mitad de las visitas

fueron expresamente a la exhibición FERRUM. 

En la primera parte del cuestionario, los visitantes eran preguntados acerca de

los diferentes temas abarcados por la exposición y cerca de las tres cuartas partes

de los encuestados afirmaba estar de acuerdo con que el tema central elegido (el

hierro en Gipuzkoa) era interesante. El resto de las preguntas de los cuestionarios

se centraban prácticamente en la Virtual Showcase. Dos terceras partes de los

visitantes reconocieron los objetos virtualmente representados en ella, sin embar-

go, casi un 60% afirmó que la reproducción virtual no añadía ningún valor adi-

cional a la hora de interpretar el uso de los objetos. Además, se identificó cierta

correlación entre los visitantes familiarizados con el uso de las TIC y una acep-

tación positiva de la Virtual Showcase. Como evaluación numérica global, la

exposición obtuvo un 5,89 de media (en una escala del 1 al 10) con disparidad

de opiniones, ya que mientras casi la mitad  de los encuestados la evaluó entre

7 y 8, cerca de una tercera parte le dio valores menores a 5. 

5.1.2. Cuestionarios largos para grupos especializados 

Cuestionarios más extensos fueron distribuidos entre la gente que tomó parte

en los grupos de discusión o que tenía algún tipo de vinculación con el Patrimonio

Cultural. Se recogieron 48 respuestas, la mayoría de ellas provenientes de un
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grupo de último curso de la Facultad de Humanidades de la Universidad de

Deusto (43%) y de empleados de VICOMTech (27%), la empresa responsable de

la implementación técnica del prototipo. 

Siguiendo la misma estructura que en el caso previo, el primer grupo de pre-

guntas estaba dedicado a la evaluación de diferentes elementos de la exhibición.

A pesar de que el tema de la exhibición se consideraba interesante, el porcenta-

je era menor que en el caso previo (únicamente un 57%). En relación a la Virtual

Showcase, la mayoría de los visitantes (cerca de un 80%) reconocía los objetos vir-

tualmente representados y prácticamente  el mismo porcentaje de visitantes

(77%) declaró sentirse satisfecho con la exposición, por lo que la mayoría de

ellos afirmaba que la recomendarían a sus amigos. 

Cuando se les preguntaba por la evaluación numérica, la exhibición obtuvo

un 5,56, donde un cuarto de los encuestados la evaluó entre 7 y 8, una quinta

parte le dio valores menores a 5, por lo que se puede señalar que la evaluación

fue más equilibrada, con numerosas puntuaciones entre 5 y 7. 

5.2. Grupos de discusión y entrevistas en profundidad 

Para la exhibición FERRUM, se definieron diferentes grupos de interés para par-

ticipar en los grupos de discusión. Estos incluían expertos en áreas del Patrimonio

Cultural y de la educación, empresas culturales y comunidades TIC o tecnólogos.

Uno de los principales temas al seleccionar los grupos fue la habilidad de obtener

una vista muy focalizada y especializada de la exposición. En cuanto a las entre-

vistas en profundidad, los objetivos y metodología fueron los mismos que para los

grupos de discusión, manteniendo el esquema de preguntas inalterado con el

objetivo de poder contrastar los resultados. La única diferencia fue el número de

personan involucradas y que por lo tanto no se alcanzaron las mismas dinámicas.

Todo el material generado por los grupos de discusión fue redactado y grabado para

su posterior transcripción. Los resultados obtenidos fueron cualitativos y a pesar

de que no se esperaba, existió cierto acuerdo general dentro de cada grupo y entre

los diferentes grupos, sin importar los diferentes perfiles y experiencias. 

Centrados en la Virtual Showcase, un tema recurrente fue la diferencia exis-

tente entre un entorno controlado como el laboratorio y un entorno real. Algunas

de las asunciones acerca de la usabilidad y la facilidad de uso de la Virtual Showcase

fueron refutadas durante el proceso de evaluación. Esto se reforzó por el hecho
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de que los comentarios de gente que tomó parte en una visita guiada fueron más

positivos que la de los visitantes “libres”. Por otra parte, la reconstrucción gráfi-

ca de las piezas arqueológicas fue muy criticada. Algunos de los participantes de

los grupos pusieron en relación este hecho con la falta de conexión entre las pie-

zas reales y sus reconstrucciones virtuales dentro de la Virtual Showcase, que no

era obvia en muchos casos. Igualmente, la calidad de los gráficos 3D fue también

criticada, incluyendo las texturas y la visualización de las reconstrucciones. Otra

conclusión relativa a, montaje físico de la Virtual Showcase (tamaño, infraes-

tructura requerida) fue la dificultad de integrar el prototipo dentro de una exhi-

bición, convirtiéndolo en la principal atracción de toda la exhibición, lo que

generaba grandes expectativas que en la mayoría de casos no fueron satisfechas.

Estos motivos de “decepción” con la Virtual Showcase incluían dificultad para la

visión, la importancia del objeto real frente a la reconstrucción virtual, el inter-

valo de cambio de los gráficos, la poca amigabilidad de las gafas o incluso indis-

posición por el movimiento. 

De todos modos, se debe mencionar que la evaluación también mostró per-

cepciones positivas acerca del potencial de este tipo de nuevos interfaces. Algunos

de los agentes culturales estaban de acuerdo en que la Realidad Virtual y la

Aumentada pueden funcionar en organizaciones culturales, ya que pueden incre-

mentar la sorpresa en los visitantes o proveerles de contenidos que no pueden ser

accesibles por medios convencionales. 

5.3. Observación 

A través de la observación (directa e indirecta) se analizó el comportamien-

to de una selección de 150 personas. A pesar de la localización central de la

Virtual Showcase, únicamente un 20% se dirigió directamente hacia ella, dando

muestras de cierta intimidación y de hecho un tercio de los visitantes ni tan

siquiera llegó a acercarse al prototipo. Entre los que sí lo hicieron, casi la mitad

se probó las gafas y cerca de un 25% se las probó más de una vez. Por otro lado,

entre los visitantes que pararon junto a la Virtual Showcase y se probaron las

gafas, el tiempo de permanencia no era mayor a un minuto, lo que significa que

apenas tenían la oportunidad de ver todos los objetos virtuales proyectados que

iban apareciendo secuencialmente. Hay que señalar que una tercera parte de los

visitantes permaneció más de tres minutos. 
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5.4. Módulos didácticos 

Durante la exhibición FERRUM, grupos de diferentes edades fueron seleccio-

nados para tomar parte en los módulos didácticos, que a su vez se ajustaron a los

diferentes perfiles participantes. A pesar de que el estudio se llevó a cabo en

pequeños grupos (por lo que los datos no han de ser extrapolados), los módulos

dotaron a los investigadores de interesantes resultados sobre la comunicación

interpretativa con diferentes perfiles de edad. Por ejemplo, mientras el público

general necesitaba ciertos estímulos durante el proceso de aprendizaje, el públi-

co joven demandaba estímulos que combinaran aprendizaje, descubrimiento y

entretenimiento. Por ello, los módulos didácticos pretendían alentar la apropia-

ción de diferentes contenidos dependiendo de la edad de los visitantes y en caso

de FERRUM fueron diseñados para alcanzar tres objetivos principales: 

• Conocimiento (cognitivos), tales como la importancia del hierro en

Gipuzkoa, el proceso elaborador del hierro, sus usos y su evolución a lo largo

de la historia, la introducción de conceptos de nuevas tecnologías y sus usos,

especialmente relacionados con la Virtual Showcase, y una nueva visión

en la relación entre patrimonio cultural y nuevas tecnologías. 

• Actitudes y valores (emocionales), estableciendo una relación de propie-

dad con el patrimonio del hierro en Gipuzkoa y sus testimonios, dejando
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a los niños expresar libremente sus sentimientos y considerando la visita

como una experiencia positiva. 

• Competencias (comportamentales), incluyendo la promoción de la parti-

cipación activa en visitas a las instituciones culturales y enfatizando el

potencial de las nuevas tecnologías para sus propósitos, el desarrollo de sen-

sibilidad artística y capacidades de apreciación y observación, el incre-

mento de la conciencia del valor de nuestro patrimonio y memoria colec-

tiva entre la población más joven, y la promoción de buenas prácticas

asociadas a la conservación del patrimonio cultural. 

El desarrollo de los módulos se organizó por actividades y fases, distribuidas

tanto temporal (dos sesiones de una hora cada una) como espacialmente (en la

escuela y en el museo). En todos los casos, hubo un trabajo previo con los pro-

fesores para verificar la idoneidad de los contenidos para cada segmento de edu-

cación. 

Dada la cantidad de información que se recopiló a través de estas actividades,

se muestran, a modo de ejemplo, los resultados del proceso de evaluación de 47

niños de entre 9 y 10 años (26 chicos y 21 chicas). 

La primera fase, el trabajo en la escuela, incluía la explicación teórica de con-

tenido y de la propia tecnología, así como algunas actividades relacionadas con

el contenido. La presentación se centró principalmente en la importancia pasa-

da de la industria del hierro en Gipuzkoa. También se introdujo brevemente el

uso de tecnología en los museos, dado a la presencia de la Virtual Showcase en

la exposición. Los grupos resultaron ser muy activos, planteando numerosas cues-

tiones acerca del uso y funcionamiento de los sistemas de Realidad Virtual. 

Una vez en el museo, se llevaba a cabo una visita guiada, explicando a los niños

los aspectos más importantes de la exposición y de la Virtual Showcase, tras lo

cual se les daba tiempo libre para poder visitarla libremente. Para finalizar, se les

pedía que hicieran un dibujo con los aspectos que más les hubieran gustado y que

posteriormente fueron expuestos en unos paneles a la entrada de FERRUM. 

Como fase final, se les realizaban una serie de cuestionarios para que rellena-

ran los niños, con la intención de evaluar la experiencia. Entre las preguntas del

cuestionario, se incluía una acerca de su familiaridad con las nuevas tecnologías.

Aunque escáneres, cámaras digitales o simuladores obtuvieron un porcentaje

bajo, afirmaron estar bastante familiarizados con ordenadores, videojuegos y dis-

positivos móviles. En cuanto a la Virtual Showcase, se puede afirmar que ‘gustó’
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a alrededor de dos tercios de los niños, dato reforzado con el hecho de que en una

escala del 1 al 7 obtuviera una media de 5,7. Estos resultados muestran que la acep-

tación de la Virtual Showcase aumentaba tras una visita guiada. 

En lo relativo a los dibujos, los resultados fueron muy significativos (Figura

6). El aspecto dibujado más veces fue la guerra (61,7%), con espadas y espuelas

como elementos más representativos. La Virtual Showcase y los modelos 3D pre-

sentados por el sistema, tales como la hoz, la flecha o la pica, fueron representa-

dos por un 42,6%. Cabe destacar que alrededor de una quinta parte de los dibu-

jos incluía la hoz, que era presentada únicamente de manera virtual, y que

igualmente, tras finalizar la visita y las unidades didácticas, todos los niños esta-

ban de acuerdo a la hora de afirmar que había aprendido algo. 

6. Conclusiones

La implementación del primer prototipo de la Virtual Showcase en un entor-

no museístico real se consiguió con relativo éxito. Si bien no puede afirmarse que

la implementación del primer prototipo fuera un éxito, gracias a la experiencia
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de FERRUM e iniciativas similares, fue posible evaluar el impacto de las nuevas

tecnologías en la difusión del Patrimonio Cultural, tratando así de contribuir en

la medida posible en éste área de conocimiento.  Además, este proyecto de inves-

tigación constituyó un primer paso para la integración de dichas tecnologías en

entornos que tradicionalmente no han estado orientados a las mismas. 

Los resultados demostraron que la interfaz del presente prototipo debería ser

más intuitiva para poder disfrutar de todo el rango de posibilidades sin necesi-

dad de formación o información adicional. Esta conclusión se vio reforzada por

el cambio en el nivel de aceptación de la interfaz durante las visitas guiadas res-

pecto a las visitas ‘libres’, tras las cuales se evaluaba la Virtual Showcase de mane-

ra mucho más positiva. 

Otra conclusión que en parte ya se preveía fue que las dimensiones físicas del

actual prototipo de la Virtual Showcase hacían difícil su integración en espacios

de exposición, ya que su intento de integración con otras vitrinas o expositores

era todavía remoto y su tamaño, por ejemplo, le dotaba de un papel protagonis-

ta en relación al resto de la muestra o de los objetos expuestos. Este hecho ade-

más, generaba grandes expectativas que podían no ser satisfechas tras su uso. 

Igualmente, se remarcó el gran potencial de esta herramienta tecnológica. La

introducción de artefactos reales dentro de la Virtual Showcase para su aumen-

to proveerá a los usuarios con nuevas sensaciones que no hubieran podido ima-

ginar de otra manera. El potencial de edutainment del prototipo es enorme y no

debe ser negado, teniendo en cuenta que la Virtual Showcase no debería reem-

plazar a los objetos reales. De todos modos, los resultados obtenidos no son sufi-

cientes para testar si el prototipo cambiaba positivamente la actitud y compor-

tamiento de los visitantes hacia los nuevos medios de comunicación de cultura

y patrimonio. Adicionalmente, se necesita más investigación para entender si la

tecnología puede ayudar a llegar mejor a las emociones humanas, aunque diver-

sas investigaciones en interpretación han descubierto que la gente aprende mejor

cuando se despiertan las emociones humanas. En esta línea, las mejoras futuras

del prototipo deberían considerar la habilidad para capturar y simbolizar una

variedad de responsabilidades emocionales y valores en la audiencia para tener

un mayor impacto persuasivo. 

Metodológicamente, el diseño y la puesta en práctica de la evaluación supu-

so un trabajo complejo pero que dejó abierta una línea a desarrollar en la adap-

tación de los métodos tradicionales de las Ciencias Sociales a este nuevo contex-

to, donde en un futuro deben confluir con los estudios de evaluación derivados
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de la parte tecnológica, es decir, desde los métodos de disciplinas como el Human-

Computer Interaction (HCI). Igualmente hay que seguir trabajando en la integra-

ción de métodos cuantitativos y cualitativos para poder medir la calidad del pro-

ceso comunicativo de la exposición y poder calibrar el impacto de las TIC en ese

proceso. Por otro lado, también dejó abierta una línea de conocimiento en el

campo del desarrollo de modelos de aprendizaje que permitan definir tipologí-

as de visitantes y de sus diferentes conductas, tanto en entornos patrimoniales

como frente a las herramientas tecnológicas y su incidencia en la aprehensión de

contenidos culturales.

En definitiva, en una sociedad como la actual, que tiene la ineludible nece-

sidad de plantearse el valor social y utilitario de los bienes culturales, las nuevas

tecnologías deben dotar de las herramientas y oportunidades para mejorar los pro-

gramas interpretativos para empoderar al público incrementando su conciencia

y comprensión, contribuyendo, incluso, a un cambio de actitud y comporta-

miento. Por otro lado, las Tecnologías de la Información y Comunicación van a

continuar produciendo un cambio radical en la vida en general y en el campo de

la cultura en particular, incidiendo directamente en la comunicación y produc-

ción de valores culturales. 

Por lo tanto, la aplicación de las TIC al ámbito del patrimonio y la industria

cultural originan nuevas capacidades de producción y comunicación cultural

desconocidas hasta la actualidad por lo que se requiere seguir trabajando en

conocer la intensidad real de esa influencia. Las apuestas conjuntas desde ambas

áreas, es decir las apuestas tecnológico-industriales en el ámbito de la cultura y

la comunicación y la identificación de necesidades y ámbitos potencialmente

‘tecnologizables’ desde el mundo de la cultura, van a depender de la capacidad

de ambos para representar, recrear y enseñar.

7.  Reconocimientos 

La exhibición era parte del proyecto “Aplicación de Tecnologías de Realidad

Virtual y Aumentada para la difusión del Patrimonio Cultural”, parcialmente finan-

ciado por el programa PROFIT del Ministerio de Industria del Gobierno de España

y en el que participaron: la Facultad de Humanidades de la Universidad de Deusto,

la Asociación VICOMTech y el Museo de San Telmo del Ayuntamiento de Donostia.
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El caso de la implementación del prototipo AMICO 

Alzua-Sorzabal, A.1; Linaza, M.T.2; Gil-Fuentetaja, I.3

Introducción

Durante tiempos recientes el sector cultural está adaptando las TIC a sus nece-

sidades, para poder encarar mejor los retos actuales en un mercado cada vez más

global y competitivo. Uno de los principales retos es poder satisfacer las crecien-

tes demandas de contenidos culturales innovadores por parte de los usuarios,

por lo que la multiplicación de aplicaciones tecnológicas innovadoras con dichos

contenidos se ha convertido en un hecho factible. De esta manera, en todo el

mundo existen numerosas instituciones culturales que experimentan nuevas

maneras de comunicación haciendo uso de las oportunidades presentadas por las

TIC. La implementación de estas tecnologías varía desde el simple uso de aplica-

ciones multimedia para ordenadores hasta escenarios virtuales de inmersión 3D.

Pero se ha de subrayar que, entre todas estas diversas aplicaciones tecnológicas,

la implementación de dispositivos móviles digitales ha tomado mayor protago-

nismo durante los últimos años. 

En ocasiones, los generadores de contenidos culturales han tendido a llevar

a cabo una mera aplicación de las tecnologías disponibles a los esquemas tradi-

cionales de los museos, sin prestar excesiva atención a cómo los usuarios inter-

actúan con el sistema o los factores cognitivos, emocionales o incluso estéticos

que pueden afectar a esa interacción. Además, se debe tener en cuenta que uno

de los principales retos de la implementación de TIC debe ser enriquecer la expe-

riencia global del visitante a la exposición. En este sentido, la implementación
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de tecnología debe proveer a los visitantes de contenidos multimedia personali-

zados que se ajusten a las necesidades de los diferentes perfiles. Todos estos retos

tecnológicos y sociales deben ser tratados a la hora de diseñar la experiencia

narrativa multimedia a través de guías móviles para los visitantes del museo. En

otras palabras, la implementación de la tecnología no debe ser hecha una vez que

la exposición ya ha sido diseñada, sino que debe estar presente desde el inicio de

dicho proceso, para evitar meras reproducciones electrónicas del contenido real,

es decir, debe añadir algún valor a la exposición, presentando información com-

plementaria que de otro modo sería inaccesible para el usuario. 

Este estudio explica la implementación del prototipo AMICo y los principa-

les resultados obtenidos de su proceso de evaluación. Para ello se divide en tres

secciones principales. La primera de ellas contiene una breve explicación del pro-

yecto y la implementación del prototipo. La segunda, por su parte, trata sobre el

proceso de evaluación del proyecto, subrayando los resultados más importantes

para finalmente, en la última parte argumentar una serie de conclusiones e impli-

caciones para posteriores aplicaciones potenciales. 

Descripción del proyecto

El objetivo general del proyecto AMICo fue analizar la implementación de tec-

nologías de comunicación inalámbrica en dispositivos móviles para contenidos

culturales. Los usuarios podían moverse libremente por el espacio de la exposi-

ción, llevando consigo un dispositivo móvil, ya que el propio sistema inalámbri-

co estaba designado para detectar la posición exacta de cada uno de ellos. El dis-

positivo de mano seleccionado fue el modelo OQO4, conectado a un servidor

central, que detectaba su posición exacta a través de la conexión inalámbrica. En

el instante en que el sistema detectaba la posición exacta de cada dispositivo, el

servidor central los proveía con el contenido multimedia oportuno. Dicho con-

tenido multimedia había sido creado bajo la premisa de que fuera una informa-

ción altamente interactiva y dinámica. 
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La implementación del sistema se llevó a cabo en el centro de exhibiciones

Sala Kubo – Kutxaespacio del Arte, durante la exposición temporal “RAFAEL

MONEO: Museos, Auditorios, Bibliotecas”  que exponía maquetas del famoso

arquitecto español. La exhibición consistía de 17 maquetas de obras que son

referentes indiscutibles como el Museo Nacional de Arte Romano de Mérida o la

Biblioteca Arenberg de la Universidad Católica de Lovaina, pero únicamente cua-

tro de ellas contenían información multimedia adicional. Debido a ello, el espa-

cio de la exhibición fue dividido en tres áreas diferentes, relacionadas con las

diferentes maquetas. Es decir, el espacio de la exhibición se dividió en las áreas

a) Nueva Parroquia de Riberas de Loiola5, b) Palacio de Congresos y Auditorio

Kursaal (situado en una de las esquinas de la sala de exposiciones y que conte-

nía dos maquetas del edificio), y c) la nueva Biblioteca de la Universidad de

Deusto. El contenido multimedia se visualizaba en pantallas tal como se mues-

tra en la figura 2 de ka página siguiente.

Para otorgarle cierto grado de personalización y adaptar en la medida de lo

posible los contenidos a los intereses de los usuarios, éstos tenían que contestar

tres simples preguntas para identificar el perfil al que se les designaba. Aparte de

una selección del lenguaje de la experiencia, cada visitante debía definir su grado
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de motivación de la visita (altamente motivado o motivado) y el tiempo estima-

do que iban a permanecer en la exhibición (menos o más de 20 minutos). Tras

la definición del perfil, cuando un usuario se acercaba a una maqueta con con-

tenido multimedia adicional, el contenido customizado se mostraba automáti-

camente en la pantalla del dispositivo. Este contenido estaba dividido en diferen-

tes categorías: 

• Introducción. Este contenido se mostraba tan pronto como la exacta posi-

ción del dispositivo fuera detectada y era el único “obligatorio” para todos

los usuarios. 

• Aspectos arquitectónicos. Como esta categoría cubría varios aspectos, se sub-

dividía a su vez en diferentes secciones, tales como aspectos formales, ilu-

minación o distribución espacial, entre otros. 

• Contextualización histórica. 

• Contextualización espacial. 

Adicionalmente, a lo largo de toda la exposición existía la posibilidad de

acceder a información general sobre el autor, su filosofía y la exhibición en sí. Tras

haber completado la experiencia, el dispositivo mostraba una pantalla con un cues-
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tionario que debía ser completado por los usuarios para que el equipo evaluador

pudiera recoger sus opiniones e impresiones acerca del proyecto y el prototipo. 

Principales resultados del proceso de evaluación: 

La base del proceso evaluador consistía en la utilización de una metodolo-

gía mixta, basada en la combinación de la investigación cuantitativa y cualita-

tiva. La información cuantitativa se obtuvo por medio del cuestionario inserta-

do en el OQO y anteriormente mencionado y el posterior análisis de sus resultados

mediante un programa estadístico. Por otra parte, el análisis cualitativo se rea-

lizó mediante la recogida de información por medio de la observación directa

y grupos de discusión con usuarios expertos. Los resultados generales presenta-

dos a continuación son consecuencia del contraste y la integración de los resul-

tados de ambas partes y cabría señalar que la información cualitativa fue real-

mente útil para precisar y a veces incluso clarificar los resultados obtenidos

mediante el cuestionario. 

El total de las visitas que se realizaron a la exposición utilizando el dispositi-

vo fue de 95. El perfil medio del participante en la experiencia era el de una

mujer de entre 25 y 34 años, que trabajaba en el sector tecnológico o académi-

co, ya sea como estudiante o como personal docente. Del mismo modo, aunque

la mayoría de los usuarios se auto-definieron como altamente motivados, su esti-

mación de permanencia en la exposición no era mayor de 20 minutos. La mayo-

ría de los visitantes estaban altamente familiarizados con el uso de tecnologías,

principalmente debido al hecho de que una cuarta parte de los mismos estaban

ligados a Ciencias Informáticas, siendo las de uso más popular Internet y el e-mail,

los ordenadores y los videojuegos. Las PDA y palm, por el contrario, eran con las

que menos familiarizados estaban los usuarios. 

Previamente a comenzar la visita y la experiencia con el prototipo, un respon-

sable de la Universidad de Deusto daba a los usuarios unas breves instrucciones

acerca del proyecto, el dispositivo y el contenido. Tres de cada cinco usuarios

mostraron su acuerdo con la afirmación acerca de la idoneidad de dichas ins-

trucciones. Del mismo modo, un porcentaje parecido también pensaba que ya

tenían los conocimientos previos suficientes para utilizar el dispositivo. 
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En relación a los patrones de la visita de los usuarios del dispositivo, los mayo-

res porcentajes de acceso a los contenidos se referían a las partes introductorias

de cada área. Las páginas con contenidos más generales sobre el autor, su filoso-

fía o la propia exposición, en cambio, fueron vistas por menos de una tercera parte

de los visitantes. En lo referente a las páginas con contenidos adicionales más espe-

cíficos, los porcentajes no fueron realmente significativos, salvo en los casos de

la Nueva Parroquia de Riberas de Loiola. Adicionalmente, las páginas acerca de

aspectos técnicos recibieron más visitas que las dedicadas a la contextualización

de las obras. 

Otra de las secciones de la evaluación trataba acerca del uso de las tecnolo-

gías. La mitad de los usuarios declararon que les gusta experimentar con las tec-

nologías y dos tercios de la muestra opinaban que es importante incluir este tipo

de iniciativas en espacios expositivos. Cuando se les preguntaba acerca de la

experiencia en sí, únicamente una tercera parte la encontraba divertida y enrique-

cedora. El análisis cualitativo refrendaba estas percepciones y puntualizaba que,

aunque la idea del proyecto era realmente buena, existían oportunidades no

completamente explotadas, tales como un mayor grado de customización de los

contenidos o una mejor plantilla para la presentación de los contenidos. Las res-

puestas relativas a si el uso de las tecnologías mejora la imagen social, por otro

lado, eran las más diversas de todas, con porcentajes muy similares en los valo-

res positivos (23,9%) y en los negativos (20,5%). 
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Cuatro preguntas del cuestionario estaban directamente relacionadas con el

grado de utilidad del prototipo, es decir, la utilidad de la aplicación y los conte-

nidos para la exposición elegida. A las preguntas sobre la utilidad de la informa-

ción recibida, sobre la mejor comprensión de la exhibición tras el uso del dispo-

sitivo y sobre si el uso del dispositivo favorecía un mayor disfrute de la exhibición,

un 40% de los usuarios respondieron positivamente. Sin embargo, hay que seña-

lar que una tercera parte de los usuarios mostraba una postura más neutral. A pesar

de que los porcentajes fueran bastante similares, cuando se preguntaba acerca de

la posible utilidad de este tipo de dispositivos en experiencias similares, los valo-

res positivos se incrementaban ligeramente. En esta línea, los grupos especializa-

dos que tomaron parte en el análisis cualitativo afirmaban que debería existir

un mayor esfuerzo para la integración de la museografía tradicional y la innova-

ción tecnológica. 

En la siguiente sección relacionada con la usabilidad del dispositivo, o faci-

lidad de uso, los resultados mostraban que la mitad de los usuarios afirmaron que

era fácil aprender cómo utilizar el dispositivo y más de un tercio afirmó que era

lo suficientemente fácil e intuitivo utilizarlo. Por otra parte, solo una tercera

parte afirmaba haber podido acceder sin dificultades a los contenidos deseados

y sin embargo, una cuarta parte que la navegación era flexible. El análisis cuali-

tativo, adicionalmente, mostró que el grupo de gente especializada percibía un

grado menor de autonomía a la hora de utilizar el dispositivo. Durante la expe-

riencia, algunos de los usuarios tuvieron problemas técnicos (por ejemplo, pro-
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blemas de conectividad) y este hecho creaba cierta incertidumbre sobre el uso

correcto del dispositivo. 

El prototipo incluía la presencia de la imagen virtual de un avatar, que era un

personaje virtual que explicaba los contenidos de la experiencia como si de un

presentador se tratara. Más de la mitad de los usuarios afirmaba que el presenta-

dor no era una molestia y más de cuatro de cada diez prefería un avatar huma-

no a uno del estilo de los dibujos animados. Los grupos especializado, en cam-

bio, afirmaron que el avatar no era aún lo suficientemente bueno como para ser

incluido en dispositivos de este tipo, porque requería un mayor desarrollo.

Además, afirmaron que existía una evidente necesidad de incluir imágenes 3D para

hacer tanto la experiencia como los contenidos multimedia más atractivos. 

En relación a las posibles desventajas de uso, se pudo ver que la dificultad de

uso o el temor a la rotura del dispositivo no fueron experimentados por la mayo-

ría de los usuarios, siendo la situación la contraria. 

Finalmente, la última parte de la evaluación trataba sobre el valor del dispo-

sitivo y la disposición a pagar por parte de los usuarios. Prácticamente la mitad

de los usuarios afirmaban que el uso del dispositivo dotó de cierto valor añadi-

do a la visita, en comparación con las visitas tradicionales y en la misma línea,

más de la mitad afirmaron que recomendarían su uso a otras personas. En cuan-

to a la disposición a pagar por un servicio como AMICo, más de la mitad de los

usuarios identificaron su predisposición y la cantidad a pagar, a modo de alqui-

ler, debería rondar los 2-3 euros.
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Conclusiones e implicaciones:

Los usuarios de AMICo consideraron que las instrucciones preliminares reci-

bidas eran adecuadas y sus conocimientos previos suficientes para poder utilizar

correctamente el dispositivo. Los usuarios identificaron que el aprendizaje de

uso del dispositivo era fácil, pero conviene recordar que el visitante medio esta-

ba familiarizado con las tecnologías y que le gustaba experimentar con ellas.

Además, afirmaban que es importante incorporar las tecnologías a los espacios

tradicionales de exhibición. De todos modos, se pudo identificar que existe una

evidente necesidad para una mejor integración de la museografía tradicional y las

experiencias tecnológicas innovadoras. 

En cuanto al uso específico del prototipo, un porcentaje significativamente

más bajo consideraba la experiencia enriquecedora, la navegación flexible y

pudieron acceder a los contenidos deseados en cada momento. Aun así, el por-

centaje de usuarios que percibían problemas no fue en absoluto significativo. 

Atendiendo a la información recibida durante la experiencia, se identificó la

misma como útil y como un facto para el incremento del disfrute y la compren-

sión de la exhibición. De todos modos, las páginas más visitadas fueron las que

contenían información general acerca de las maquetas. La presencia del avatar no

fue percibida como una distracción, aunque la información cualitativa mostra-

ra una imagen más negativa del mismo. 
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En general, los usuarios percibieron un valor añadido en la experiencia AMICo,

recomendarían su uso a otros y pagarían por el mismo. 

De acuerdo con estos resultados, se identificaron una serie de recomendacio-

nes para futuras implementaciones. En primer lugar, se consideró importante

replantearse los aspectos concernientes al diseño de los contenidos. Futuras apli-

caciones mejoradas deberían incluir contenidos más atractivos y dinámicos, tales

como imágenes 3D o reconstrucciones. Además, se percibió que es altamente

recomendable analizar más en profundidad la relación entre la distribución y la

información presentada. 

Por otra parte, se debería llevar a cabo una revisión de los propios conteni-

dos, ya que, teniendo en cuenta que las páginas más visitadas eran las generales,

podría resultar más inteligente centrarse en dicha información general y presen-

tar menor cantidad de información especializada para ciertos perfiles de visitan-

tes. Relacionado con lo anterior, futuras implementaciones también deberían

incluir un mayor grado de customización. Además, con la intención de expan-

dir su uso a todo tipo de públicos, es importante introducir una opción para

públicos discapacitados. 

Con el objetivo de aprovechar mejor las ventajas del potencial de las tecno-

logías, la integración de la museografía tradicional y la tecnología desde el ini-

cio del proceso de creación de una exhibición es vital, evitando adoptar la tec-

nología una vez que el contenido se encuentre más o menos preparado. 

Finalmente, la posibilidad de aplicar esta tecnología a otros dispositivos (tales

como PDA, teléfonos móviles, etc.) puede mejorar el valor de la experiencia para

los usuarios. 
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Museos digitales de la memoria: 
el portal web del Mhic
(Museu d’Història de la Immigració de Catalunya)

Pere Bàscones (UOC), Cèsar Carreras (UOC)

1. Introducción

El diseño de cualquier exposición real representa seleccionar una serie de ele-

mentos que puedan estimular el interés del visitante. Wagensberg (2001, 43) dis-

tingue entre tres tipos de elementos que pueden provocar interactividad con los

visitantes:

• Interactividad manual o emoción provocativa (Hands on): en este caso

identifica museos y exposiciones con objetos que hacen fácil la compren-

sión de fenómenos o procesos, por lo que los visitantes pueden distinguir

entre que es fundamental y que es accesorio (p.e. Museos de Ciencia y

Tecnología) (Delàcote, 1996)

• Interactividad mental o emoción intelectual (Minds on): creación de

experimentos en los Museos que pueden explicar conceptos complejos a

través de elementos cotidianos (p.e. Museos de Ciencia)

• Interacción cultural o emoción cultural (Heart on): da prioridad a la cre-

ación de identidades colectivas. Este tipo de exposiciones se dirigen a la sen-

sibilidad de la gente de la comunidad, en la que cualquier persona puede

sentirse reflejada.

Es la interactividad cultural (Heart on), la que emplea historias de vida como

medio para conectar con el público, porque les resulta más fácil identificarse

ellos mismos en la exposición. Normalmente, la identificación colectiva se hace

con el visitante local, aquel que vive próximo al museo, si bien su mensaje puede

ser universal. En las últimas décadas, algunas exposiciones y exposiciones perma-
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nentes de museos se han basado como hilo de su narrativa museográfica en la recu-

peración de la memoria colectiva e individual (Kavanagh, 2000), como es el caso

de los museos del Holocausto (Washington y Jerusalén), Inmigración (Ellis Island

y National Museum of Australia) u otros ejemplos de centros de Historia o

Etnografía. 

Entre ellos, destacan los museos de Guerra como el Imperial War Museum

(http://www.iwm.org.uk – Reino Unido). El Imperial War Museum recoge testi-

monios de gente que tomó parte en conflictos, y hoy en día, conserva uno de los

archivos más importantes con registros de todo tipo (audio, video), como por ejem-

plo un monográfico sobre la Guerra Civil Española. Por otro lado, existe otra

fuente destacada de memorias bélicas en Internet como la que incluye los parti-

cipantes de la Primera Guerra Mundial (http://www.firstworldwar.com). La mayo-

ría de memorias empleadas en estas exposiciones tratan normalmente con hechos

y periodos traumáticos para los testimonios, por lo que provocan ansiedad o pla-

cer en el momento de ser explicados. Son memorias que no se pueden borrar

aunque pase el tiempo, debido a su naturaleza traumática. A veces, el hecho de

narrarlas en público tiene un efecto terapéutico para el testimonio (Rose, 1992). 

A medida que la gente se hace mayor, y disfruta de tiempo libre, tienen

necesidad de explicar sus historias, su vida. Sin embargo, no siempre encuen-

tran alguien que les preste atención como ellos mismos reclaman, tal como

demuestra un estudio en un geriátrico de  Southampton (Coleman, 1994, 9). Por

esta razón, los museos se han convertido en un medio para escuchar y al mismo

tiempo recuperar alguno de estos testimonios, bien en audio o video, o inclu-

so emplear a la gente mayor como guías en el propio, debido a su experiencia

sobre la historia reciente. Han existido algunas experiencias con gente mayor

actuando como guías de museo para jóvenes, y los resultados has sido muy

positivos (Schweitzer, 1993). La forma en que las memorias se presentan en

una exposición siempre trata de que el visitante se identifique con la figura del

narrador. Por ejemplo, en el museo del Holocausto de  Jerusalén se recitan los

nombres y edades de todas las víctimas, mientras que en National Museum of

Australia se proporciona a cada visitante una tarjeta de identidad con el nom-

bre de un inmigrante australiano. 

Sin embargo, uno de los principales problemas de los museos reales es hacer

accesibles y exhibibles estos testimonios. Normalmente los testimonios en forma-

to texto, imágenes, audios o video clips se presentan en un contexto escenográ-

fico, pero nunca en toda sus extensión o detalle, algo que sólo se puede hacer al
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consultar el archivo. Por esta razón, las exposiciones virtuales presentan una serie

de ventajas, ya que pueden mostrar una historia de vida al completo, relacionar-

los e incluso permitir que los propios testimonios registren su experiencia en

línea en cualquier tipo de medio (p.e. audio, video, texto, imagen).

Por ejemplo, dos exposiciones en línea como “Remembering Nagasaki”

(http://www.exploratorium.edu/nagasaki/mainn.html) o “A More Perfect Union:

Japanese Americans and the USA” (http://americanhistory.si.edu/perfectunion)

muestran como la participación activa del público puede ofrecer un valor añadi-

do. En la primera, la exposición era una muestra fotográfica de los bombardeos

de Nagasaki, diseñada por el Exploratorium de San Francisco, que incluía un

espacio interactivo en el que cualquier testigo podía dar su versión personal del

drama. Este espacio interactivo se convirtió en el verdadero catalizador de la

exposición, debido a la alta calidad de los testimonios de los japoneses que inclu-

so llegaron a emocionar al público americano. Estos ancianos japoneses interve-

nían en la exposición virtual con la ayuda de sus hijos o nietos que se convertí-

an en “mensajeros” virtuales de sus historias personales en Internet. Al inaugurar

la exposición virtual nadie podía imaginar que esta sección tan secundaria de la

muestra, una especie de libro de visitas, se convirtiera en un acontecimiento con

tanta vida, que incluso escapaba del control de los organizadores.  

Un ejemplo completamente diferente es registrar la memoria de una comu-

nidad a través de sus canciones. Esto es lo que hacen los corridos mexicanos, un

tipo de canción popular que narra historias y experiencias de la comunidad mexi-

cana. Hace unos años, la Smithonian organizó una exposición itinerante “Corridos

sin Fronteras”, complementado con una exposición virtual

(http://www.corridos.org), que mereció uno de los premios de Museums and the

Web. La exposición virtual contenía una sección interactiva en que cada perso-

na podía crear letras para su propio corrido (Figueroa y Songer, 2003). 

Como se indicaba, existen museos dedicados exclusivamente a la memoria de

sus comunidades como los de Inmigración o del Holocausto. La mayoría de ellos

disponen de destacados recursos en línea, que son una muestra del contenido de

sus archivos multimedia. Estos recursos se acostumbran a organizar como bases

de datos, tal como se organiza el archivo, o a través de narraciones.

Tal vez la web de Ellis Island (Nueva York) es uno de los ejemplos más desta-

cados de un museo de la Inmigración (http://www.ellisisland.org), con una apli-

cación que permite la búsqueda en una base de datos de cualquier inmigrante ame-

ricano a partir de sus nombres y apellidos.  El mecanismo de búsqueda muestra

Estudio de casos. Museos digitales de la memoria: el portal web del Mhic

263

ARACNE casos  29/9/09  10:16  Página 263



la ficha personal de cada inmigrante incluyendo la fecha de llegada a Nueva

York, su origen, e incluso su primera residencia en el país. 

Otro ejemplo ilustrativo es el museo del Holocausto de Washington

(http://www.ushm.org) que contiene una base de datos con historias personales

de gente que padeció el Holocausto, así como exposiciones virtuales sobre temas

monográficos. Hoy en día, tiene un proyecto ambicioso “World in witness” orga-

nizado a partir de mapas georeferenciados en el GoggleEarth en que se registran

todos los casos de genocidios con sus detalles (p.e. imágenes, vídeos,

testimonios).Toda esta información preliminar sobre las características distinti-

vas de los museos de la memoria es un buen punto de inicio para explicar como

se han construido las exposiciones virtuales como “Memorias de nuestra infan-

cia: los niños de la guerra”  (http://oliba.uoc.edu/nens), y entender porque se ha

definido un modelo diferente de exposición virtual que se ha venido a llamar,

modelo memoria, y se ha aplicado al Museo de Historia de la Inmigración de

Cataluña (http://www.mhic.net).

2. El proyecto web del Museo de Historia de la Inmigración
en Cataluña (MHIC)

La primera web del museo Mhic supuso comenzar en el 2003 todo un proce-

so de definición de la estructura del museo a nivel virtual, cuando todavía el pro-

pio museo físico era sólo un proyecto que ni siquiera contaba con el edificio

principal.

La web del MhiC supuso por tanto la convergencia de dos líneas, por un lado

la que recogía la investigación sobre qué y cómo habían de ser los museo virtua-

les de la memoria, (desarrollada por le grupo Òliba) y la línea planteada por el equi-

po técnico del MhiC que comenzaba así a materializar la idea de qué y cómo

había de ser el Museo de historia de la inmigración de Cataluña.

Las reunionen que sirivieron para definir, estructura y diseñar la web, sirvie-

ron también para reflexionar sobre la propia estructura del museo y como esta

debía ser comunicaba y trasladada a la red. No obstante, se trataba de avanzar en

un planteamiento que fuera más allá de unas simples páginas web estáticas, pura-

mente informativas. Se trataba de abordar un proyecto innovador que permitie-
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ra incorporar funcionalidades propias del museo en la web. Por otro lado se tra-

taba de aprovechar Internet como plataforma interactiva a la hora de diseñar el

portal web como museo de la memoria.

El primer mapa web se diseñó incorporando a las secciones clásicas de una web,

como son noticias, agenda, quienes somos, que hacemos, contactos, links y

demás... también algunas nuevas secciones que recogían propuestas del grupo Òliba

a las necesidades que el MhiC planteaba. Entre estas secciones podemos destacar

la de educación, la de juegos o las de exposiciones. Dentro de esta última se des-

arrollaron varios apartados, uno para exposiciones temporales del MhiC, otra

para monográficos y referencias a exposiciones externas al MhiC y un apartado

para la exposición permanente, que recogía las principales líneas del museo en

torno al hecho migratorio. 

Esta web se planteó todavía en un momento, en el cual las webs acostumbra-

ban a ser estáticas y por tanto la propuesta todavía no se definió como un ver-

dadero gestor de contenidos (CMS), sino como un sitio web en el cual se debía

integrar los diferentes recursos y recursos de información. Uno de los apartados,

el del centro de documentación, si que se planificó como un aplicativo para reco-

ger testimonios, que trabajaba directamente sobre una base de datos del COINE1.

En otros casos como en el de la agenda, las noticias y el gestor de boletines (news-

letters), se vio clara la necesidad de pensar a corto plazo en utilizar un gestor de

contenidos para permitir dinamizar la información. 

Sin embargo en un primer momento no se vio necesario, ya que el museo

comenzaba entonces a plantearse y todavía no disponía de una programación esta-

ble. Cabe resaltar que esta necesidad de utilizar gestores de contenidos para la infor-

mación de un sitio web, aunque parezca muy obvia en nuestros días, no estaba

todavía tan implantada hace tan sólo unos años. Entonces gestionar un sitio web

recaía normalmente en un equipo de diseñadores y por tanto cualquier cambio

comportaba una cadena de acciones que dificultaba mucho la gestión activa por

los propios generadores de la información: los técnicos del museo. El grupo Òliba

intentó plantear en este caso un diseño que permitiera definir este como herra-

mienta no sólo de comunicación externa (entre museo y público) sino también

de intercomunicación interna gestionada por los propios técnicos y que pudie-
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ra servir de archivo y espacio de consulta del material documental sobre inmigra-

ción y en especial de los testimonios (principales activos del museo).

2.1 El portal web, ¿un reflejo del museo real?

El principal reto de la primera versión del portal web del Museo de Historia

de la inmigración de Cataluña, fue el de definir un museo que en realidad no exis-

tía ni funcionaba todavía como tal, pero que en breve se tenía que constituir

siguiendo los pasos de otros museos de la inmigración en el mundo, como una

institución de la memoria histórica.

Desde el grupo Òliba se había teorizado ya sobre la importancia de las nue-

vas tecnologías en la difusión del patrimonio y en como Internet podía ofrecer

grandes oportunidades a los museos del siglo XXI y en este caso a los de la memo-

ria. El portal web, de hecho, no se podía plantear como una mera representación

virtual del propio museo, sino como un complemento y una herramienta de

comunicación, de difusión y de gestión cultural.

Este proyecto suponía no solo diseñar por tanto un portal web para un museo,

sino también experimentar con su presencia en Internet y con todo aquello que

pudiera favorecer su labor y la propia identidad del museo. Se podría decir que

el MhiC nació primero como museo virtual en la red y eso le permitió posicio-

narse como una institución más dentro de la red de museos de la Inmigración a

nivel mundial. Este hecho nos obliga a reflexionar no sólo sobre el papel de los

museos y su campo de acción en la actualidad, sino en como este se manifiesta

y cual puede ser su campo de acción independientemente de donde estén situa-

dos los edificios. Por otro lado, no podemos olvidar que el MhiC es también un

equipamiento cultural físico que nace desde la realidad de Sant Adrià de Besòs en

el área metropolitana de Barcelona. Sin embargo, su misión como Museu de la

Inmigración para toda Cataluña, le lleva a plantearse su labor más allá del muni-

cipio en el que nace y para ello, Internet puede ser el medio idóneo de darse a cono-

cer y de establecer vínculos con todo el territorio que representa.  El grupo Òliba

ha supuesto, en este sentido, un apoyo paralelo a nivel de asesor tecnológico

que ha intentado trabajar conjuntamente con el grupo de técnicos para imple-

mentar y dar forma a las necesidades del museo. 
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3. La primera fase (versió 1.0)

El primer proyecto se diseñó durante el año 2003 y se implementó el 2004.

Se optó por un sitio web que pudiese ser visitado desde diferentes ordenadores y

se optó por una pantalla que encuadraba todos los contenidos. Se utilizó tecno-

logía flash para la presentación de la pantalla inicial, para la exposición virtual

permanente y para la sección de juegos. El sitio web se realizó en html. En la sec-

ción de testimonios se integraron numerosos contenidos multimedia, concreta-

mente en video y audio.

En aquella primera versión se definieron una serie de meta datos genéricos para

la web, pero no para las diferentes páginas. No había todavía una preocupación

por la optimización de información de cara a los buscadores (SEO) aunque cabe

resaltar que el hecho de trabajar con páginas estáticas era positivo de cara a la inde-

xación de los robots de los motores de búsqueda como Yahoo o Google.

En esta primera versión de portal se coordinaba como ya se ha mencionado

con el proyecto europeo COINE (Cultural Objects in Networked Environments), que
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Figura 1. Pantalla que muestra la primera versión de la web del MhiC. Se trataba de una web
compacta de 785 x 470 pixels.
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pretendía crear una base de datos multimedia en línea de historias de vida2. Se

trataba de un archivo virtual, que constituiría parte de la colección del propio

museo. La aplicación desarrollada durante el proyecto no acabó de funcionar

debido a que la interfaz era excesivamente complicada para el uso de un visitan-

te virtual sin conocimiento de la tecnología, y por lo tanto poco usable para la

gente mayor que debía incorporar su historia de vida. Se trataba inicialmente de

una interfaz poco clara y accesible, que se desestimó y sustituyó en posteriores

fases del portal.

Esta primera web, en tres idiomas, supuso también a nivel de diseño la crea-

ción de una imagen corporativa del museo, que ampliaba así la tímida línea de

imagen inaugurada con el encargo del logotipo. Se escogieron colores como el

negro, el gris y el granate, y se optó por utilizar en las web familias tipográficas

Sans Serif (Helvética, Verdana y Arial). El tratamiento de las imágenes y la utili-

zación del edificio Can Serra como elemento simbólico ayudaron a remarcar la

identidad física del museo cuando este todavía no había abierto sus puertas. Sin

embargo, supuso un importante apoyo al proyecto y a su visibilidad pública.

Las primeras valoraciones de los gestores de museo, principalmente su direc-

tora, Imma Boj, y su principal ayudante, Marlene Navarro, fueron muy positivas.

El portal Mhic les proporciona una herramienta museográfica que ni habían

soñado al iniciar a montar el museo físico. Podían presentar diferentes conteni-

dos de su archivo sobre inmigración, así como difundir sus exposiciones alcan-

zando a público muy distante. La web en un primer momento les sirvió como una

excelente tarjeta de presentación para difundir su proyecto de museo futuro y tam-

bién para entrar en una red internacional de museos de la Inmigración.

De todas formas, a medida que vieron las posibilidades museográficas de

Internet se percataron que las páginas estáticas de la primera versión no eran

suficientemente flexibles para todas las iniciativas que deseaban emprender.

Aunque puede parecer contradictorio, la voluntad de cambiar de portal del Mhic

demostraba que apostaban por el medio e incluso la idea que les había plantea-

do el grupo Òliba, pero deseaban aún más.  
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2. Uno de los objetivos del proyecto era proporcionar a los ciudadanos europeos la posibili-
dad de explicar sus propias historias facilitándoles las herramientas para que puedan crear
contenidos y colocarlos en la red, a pesar de que no tengan experiencia previa con orde-
nadores
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4. La segunda fase (versión 1.5)

En una segunda fase, que se inicia en el 2005, se rediseñaron y actualizaron

secciones de la web, después de un cierto periodo de prueba una vez el museo había

entrado ya en funcionamiento, tras la apertura e inauguración del edificio de

Can Serra.

En esta fase se conserva la estructura y el diseño original, pero se realizan

algunas mejoras  a nivel de indexación y de mejoras para la accesibilidad, así

como la incorporación  de páginas dinámicas a partir del gestor de contenidos

(OCMS) diseñado por el grupo Òliba a partir del 2003. 
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Figura 2. Pantalla que muestra la versión mejorada de la web del MhiC (1.5). En esta ocasión se trata-
ba ya de una web más flexible, de 785 píxels de ancho y altura variable en función de los contenidos.
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También se valoraron algunas secciones como la del espacio documental y su

eficacia. Y durante esta fase se realizaron las primeras webs estáticas, a modo de

subwebs, de las exposiciones temporales del museo. Se optó por poner en línea

la información de los catálogos de una manera sencilla y ágil para su consulta,

permitiendo que estas exposiciones continuasen activas y consultables una vez

desmontadas del museo.

Los resultados de la evaluación y del uso, a nivel de consultas, que se detec-

taron durante estas primeras fases arrojaban datos muy positivos sobre el posi-

cionamiento y el nivel de incidencia que podía tener un museo así lejos de

Cataluña. El museo fue consultado desde diferentes partes del mundo y algunos

visitantes dejaron sus testimonios haciendo uso del primer aplicativo diseñado

desde el COINE, aunque este presentaba algunas deficiencias y precisaba de mejo-

ras a nivel de usabilidad.

Después de una primera fase de implantación de la web con algunas mejoras

relativas a la creación de contenidos dinámicos gracias al gestor de contenidos

OCMS, la valoración fue positiva en cuanto a posibilidades de gestión por parte

de los operadores culturales, que podían así gestionar mejor cierto tipo de con-

tenidos. De algún modo se resolvía los problemas que siempre han separado el

diseño de los contenidos, y se superaba así el modelo de web estática permitien-

do a los gestores introducir y actualizar datos e información, especialmente aque-

llos más dinámicos como eran la agenda, las noticias, y la gestión del newsletter,

así como el control de los subscriptores.

5. La tercera fase (versión 2.0)

Esta tercera fase, iniciada el 2007, supone un cambio sustancial en la estruc-

tura de la web, ya que pese a mantener la estructura de contenidos y secciones,

la renovación fue completa a nivel de sistema. En esta fase se opta por adoptar

un Gestor de Contenidos (CMS) de código abierto (open source) como es Joomla

en su versión 1.0 para dar forma al nuevo portal del MhiC.

En esos momentos los gestores de contenidos son cada vez más asequibles para

los usuarios y pequeñas instituciones. Gracias a hecho de ser libres y en este caso

gratuitos, ciertas administraciones pueden disponer de herramientas amigables

Evaluación TIC en el patrimonio cultural: metodologías y estudio de casos

270

ARACNE casos  29/9/09  10:16  Página 270



y muy completas para crear sus espacios web, con las que difundir sus conteni-

dos en Internet sin excesivos problemas. En nuestro caso (grupo Òliba), al dispo-

ner de un servidor web Apache basado en Línux, y utilizar bases de datos MySQL

se ha preferido emplear gestores de contenidos de código abierto basados en PHP. 

Existen actualmente, en el mercado y en Internet, numerosos gestores de

contenido de código abierto con diferentes características y aplicaciones. Cuerda

y Minguillón (2004) proporcionaban una primera comparativa entre los produc-

tos más conocidos a finales del 2004 entre los que podían destacar OpenCMS,

PHPNuke, Mambo, Ez Publish, Joomla!, Type3 o Moddle3 .

Los gestores de contenidos surgidos de la filosofía del software libre y a par-

tir de un código abierto, permiten comenzar, de entrada, con un producto ase-

quible y gratuito por el que no se paga licencia. Por un lado la filosofía de este

tipo de software no propietario busca la máxima difusión en cuanto a distribu-

ción pública, y en el ámbito cultural representa un aprovechamiento de recursos

y soluciones que tan sólo precisan ser adaptadas a cada proyecto. Este tipo de apli-

caciones cuenta con la participación de programadores voluntarios que trabajan

en los distintos proyectos implicándose desde cualquier parte del planeta, de esta

manera, se puede competir con grupos empresariales especializados. Sin embar-

go, hay que reconocer que no siempre se cuenta con todas las garantías y ni el

soporte técnico que puede dar un producto comercial o una marca. 

En el caso de algunos de los portales antes citados el número de personas

implicadas, no solo hace progresar las versiones sino que permite aumentar en

número de subprogramas que se crean para ellos. Muchos de estos portales son,

por tanto, programas padre, sobre los que se aplican módulos o componentes que

amplían su potencialidad y capacidad de especialización a cada proyecto. Cada

vez hay más programadores dedicados a ofrecer soluciones planteadas como

complementos de este tipo de software, y cada vez hay también más consultores

y estudios especializados en su adaptación en implantación.

Desde el grupo Òliba se estudió la posibilidad de trabajar con diferentes ges-

tores de contenidos en un intento de encontrar la herramienta que mejor se

adaptase a las necesidades que se plantean en proyectos relacionados con museos

o centros culturales. Los gestores de contenidos permiten avanzar en la persona-
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3. Algunas de las novedades en programas CMS de código abierto se pueden consultar desde
la siguiente dirección (http://es.wikipedia.org/wiki/CMS)
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lización del proyecto, en la medida que ya aportan toda una serie de funcionali-

dades resueltas dispuestas para ser utilizadas y combinadas de manera modular.

Antes de la aparición de los CMS, los proyectos de portales web debían ser reali-

zados a medida con la pérdida de tiempo que suponía comenzar a programar el

código desde cero (era el caso del portal de la Vall de Boí). De esta manera el tra-

bajo consiste en adaptar el diseño gráfico a cada proyecto, pero aprovechando la

potencialidad del sistema, lo cual representa un avance considerable en tiempo

y recursos. 

La tarea más difícil es conocer bien la herramienta, tanto sus fortalezas y

debilidades para poder adaptarla a las demandas concretas, o incluso ampliar

algún aspecto llegado el caso. Desde este enfoque el código programado represen-

taría un porcentaje muy inferior al que supondría programar todo el portal desde

el comienzo; además, comportaría que el módulo o aplicación obtenida se ofre-

cería gratuito a la comunidad siguiendo la misma filosofía de código abierto y con-

tribuyendo así a mejorar el producto. 
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Figura 3. Pantalla que muestra la versión la web del MhiC desde el gestor de contenidos Joomla
(1.5). El formato es parecido a la versión anterior, pero en este caso, la plantilla de joomla tiene un
ancho mayor (950 píxels) y es de altura variable.
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Una de las principales demandas de los gestores del Mhic era avanzar en la

autogestión de la web para explotar al máximo el portal como medio de difusión

y comunicación con su público. Los técnicos también realizaron sugerencias para

lograr una mayor flexibilidad de algunas de las secciones. Por ejemplo, deseaban

distinguir la agenda propia del museo (semestral), de las actividades puntuales o

incluso actividades de otros centros; también cuando deben aparecer o no las noti-

cias y cuando desaparecer. 

En este caso se optó por Joomla, por ser este una herramienta sumamente popu-

lar que permitía pronosticar un constante desarrollo y de la herramienta. Y al mismo

tiempo contaba con una importante comunidad de desarrolladores y de diferen-

tes módulos que daban respuesta a las principales necesidades planteadas. 

Su implantación suponía una migración de los contenidos y una breve for-

mación para su uso por parte de los técnicos. Sin embargo Joomla también des-

tacaba por la interfaz amigable que facilitaba mucho la gestión de contenidos tanto

desde el front-end (parte pública del sitio web) como desde el back-end (web no-

pública para la administración).

En todo caso, el gestor de contenidos otorgaba una mayor autonomía a los

técnicos del museo ya que ahora toda la web se transformaba en contenidos

dinámicos que podían ser totalmente gestionados por estos. Además, el sistema

incorporaba un módulo de contenidos en multi-idiomas que permitía gestionar

las traducciones a los tres idiomas (catalán, castellano e inglés) de una manera

mucho más eficaz de todos y cada uno de los contenidos publicados. 

En esta fase se abrieron también algunas puertas a la incorporación de elemen-

tos relacionados con la web 2.0 y con la convergencia de medios. Hasta enton-

ces se habían publicado contenidos multimedia como vídeos y audio, sin embar-

go en esta fase se trabajo para encontrar procedimientos sencillos que permitieran

publicar y gestionar este tipo de contenidos de una manera eficaz y cómoda. Se

sugirió para ello utilizar servicios on line como el que ofrece You Tube4 y la posi-

bilidad de generar canales propios (con colecciones de videos) que luego se podía

insertar con un pequeño código en las páginas de las web del MhiC. También se

hizo lo propio con los contenidos en audio, que se incorporaron a partir de publi-

car estos en el servidor de podcast Odeo5. 

De esta forma no solo se aprovechaban sistemas externos de servidores sino
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que se aprovechaban también sus potencialidades. En estos casos tanto Youtube

como Odeo, permitían registrar video de webcam y audio directamente desde un

micro del ordenador, con lo que facilitaba mucho la posibilidad de registrar y publi-

car video y audio directamente en Internet, en el caso que fuese necesario con entre-

vistas desde el propio museo.

Joomla como gestor de contenidos también mejoraba entre otras cosas la ges-

tión de los metadatos y el etiquetado de páginas y contenidos; por tanto, ayuda-

ba a mejorar el posicionamiento de la web en los buscadores, ya que optimiza las

páginas en función de los requisitos de éstos, seguimiento de técnicas SEO6.

5.1. Las funcionalidades genéricas de un CMS

Con la incorporación de un gestor de contenidos o CMS (Content Management

System) de software libre como fue el caso de Joomla, se podían plantear nuevos

retos que no solo resolvían las necesidades inicialmente planteadas por los ges-
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6. Search Engine Optimization

Figura 4. Comparativa de la evolución del mapa de contenidos de la web versión 1.0 a la web
versión 2.0 basada en joomla.
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tores sino que permitían ampliar el uso de la web, la operatividad y la autoges-

tión por parte de los técnicos del museo.

¿Y cuáles eran estas necesidades o nuevas posibilidades? El siguiente listado

viene a responder a esta pregunta de lo que ofrecía el OCMS y de las nuevas fun-

cionalidades de Joomla:

1. Accesos a la web: Si desde los primeros proyectos, el grupo Òliba ha evalua-

do la respuesta del público a través del análisis de los accesos (logins) a la

web y el recorrido de los visitantes virtuales. Se utilizan dos programas,

Webalizer y Awstats7, con módulos complementarios como GEO-IP para

determinar el origen de los visitantes. Estos datos también han resultado

interesantes para los operadores culturales, que ahora los pueden consul-

tar interactivamente. Sin embargo, con Joomla esos datos se pueden com-

plementar con la información detallada del numero de visitas que se deta-

llan para cada artículo de los blogs y además en versiones posteriores

permitirán conectarse con otros sistemas como Google analytics.  

2. Encuestas a los visitantes: Otra información para evaluar el éxito de los por-

tales son las encuestas a los visitantes, que ahora se han estandarizado

con una herramienta que permite crear cualquier tipo de encuesta de

forma automática. En el caso de Joomla, esta herramienta viene por defec-

to en el sistema y permite configurar diferentes encuestas y presentar los

datos una vez realizada la votación.

3. Noticias/actividades/agenda: Cada centro tiene un conjunto de informacio-

nes que periódicamente quiere transmitir a su comunidad de visitantes pre-

senciales e incluso a los medios de comunicación. Estas secciones ahora se

organizan a través de un formulario de noticias breves que se pueden

ampliar con imágenes y archivos asociados. El caso de Joomla las noticias

se agrupan por secciones (grupos temáticos de contenidos) y cada sección

funciona como un blog que se puede organizar por categorías y ordenar

por fechas. A la hora de gestionar y presentar la información es fácil de con-

figurar la demanda de artículos, o listados de estos a partir de las catego-

rías. Además el sistema también incorpora la posibilidad de añadir funcio-

nalidades como comentar noticias, votarlas, sindicarlas vía RSS, o generar

listados a partir de las más visitadas o las más votadas.
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4. Pieza del mes: Una demanda cada vez más común es un espacio en que se

destaque una pieza con una pequeña ficha descriptiva, algo que también

se ha resuelto con un formulario con su imagen correspondiente. Joomla

permite gestionar banners, con lo cual se integra el sistema de publicidad

pudiendo ser aprovechado para funciones similares como la pieza del mes.

5. Vínculos recomendados: Recomendaciones de vínculos a otras institucio-

nes similares, cuyos contenidos pueden ser de características similares. El

gestor de vínculos de Joomla es sencillo pero muy operativo y también per-

mite clasificar los links por categorías.

6. Boletín digital: La necesidad de mantener una comunicación más estrecha

con los visitantes virtuales ha facilitado la creación de este servicio, por el

cual cualquier visitante virtual se puede apuntar (y borrar) de una lista en

dónde proporciona tan sólo su correo electrónico. Desde un editor de

correo electrónico los operadores culturales pueden enviar todo tipo de infor-

mación a les personas apuntadas a esta lista que se gestiona a través de una

base de datos. Esta es otra de las ventajas de Joomla, ya que existen com-

ponentes para gestionar los newsletters que permiten jugar más con el

diseño.

7. Libro de accesos: Herramienta para que cualquiera pueda dejar su opinión

sobre la web o temáticas afines. A veces conlleva problemas asociados

sobretodo con el spam (mensajes de propaganda) 

8. Foros: Se han adaptado herramientas para generar foros virtuales, aunque

por el momento no se han utilizado. En el caso de Joomla existen varios

foros basados en php que se pueden adaptar y incorporar al sistema para

así dotar de mas funcionalidades als sistema pudiendo acotar el acceso al

foro solo para usuarios registrados.

Una de las preocupaciones que surgieron con la instalación del sistema de

Joomla fue la aplicación de los estándares del Consorcio de la World Wide

Web (W3C), en cuanto al lenguaje HTML (XHTML) y las hojas de estilo. El segui-

miento estricto de los estándares representa en cierta medida un sello de cali-

dad y una garantía de accesibilidad a un primer nivel, así como de abrir la

posibilidad a posteriores adaptaciones a diferentes plataformas (pda’s o móvi-

les), ya que se separa el contenido (la estructura) de la presentación formal o

gráfica, que al quedar delegada en la hoja de estilos CSS permite una mayor

manipulación. 
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Uno de los puntos débiles, por tanto, de Joomla en su versión 1.0 residía en

el hecho de no contar con un código que garantizase su accesibilidad sin proble-

mas. Sin embargo, se trató de seguir al máximo las indicaciones necesarias por

parte de la w3c para obtener una AA, a la espera de que versiones posteriores

como la 1.5 se resolvieran algunos de estos problemas, como así ha sido.

En la medida que los operadores culturales actualizan más a menudo la web

y utilizan herramientas como el boletín de noticias, mayor es el número de acce-

sos a la web (Webalizer y Awstats) y por lo tanto los visitantes virtuales.

Actualmente, la media de accesos mensuales es de 4500 visitas, unos 150 visitan-

tes diarios.   
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Figura 5. Pantalla con parte de la información que resume las estadísticas de la página web del MhiC
a partir del sotware Awstats (11/2/2009).
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5.2. Incorporación de blogs como herramientas web 2.0

Con la implantación del gestor de contenidos Joomla a lo largo del 2007-

2008, se inició también un proceso de reflexión en torno a la posibilidad de incor-

porar herramientas de la denominada web 2.0. Con dicha etiqueta se ha preten-

dido definir el salto cualitativo que numerosas herramientas y tecnologías han
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Figura 6. Pantalla con la información que resume las estadísticas anuales de la página web del MhiC
a partir del software Webalizer 2.01 (11/2/2009).
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supuesto en el diseño web a nivel participativo. Toda una serie de portales como

youtube (video) flickr (foto) delicious (favoritos) o myspace (blog multimedia), por

sólo citar algunos de los ejemplos más populares, se han visto lanzados a la fama

mundial gracias no solo a su capacidad de ofrecer interesantes servicios on-line,

sino sobre todo gracias al valor que confiere la tarea de los usuarios. Es decir si flickr

es interesante como espacio de imágenes, lo es sobretodo por la gran comunidad

de usuarios que introducen y catalogan sus fotos en el sistema. Con lo cual el

valor de dichas herramientas no está solo en el servicio, sino en el número de

usuarios que lo utilizan y le confieren contenidos aumentando su activo. Muchos

de estos servicios por tanto están estrechamente enlazando servicios con comu-

nidades o redes sociales que se crean vinculadas a un tema o actividad.

El salto de la web 2.0 a nivel tecnológico es por tanto difuso, ya que algunas

de las herramientas que se le atribuyen (como AJAX) se conocían un tiempo

atrás. Es por tanto el cambio de mentalidad y la incorporación de un rol más par-

ticipativo del usuario lo que ha transformado la web a nivel de contenidos.

En este sentido durante el 2007 el proyecto Mhic se benefició en parte de

algunas de estas reflexiones y de la oferta externa, como ya hemos comentado con

el caso de los videos de youtube y los ficheros de audio en formato podcast, Sin

embargo, desde la demanda, por parte de los técnicos del museo, de una herra-

mienta web para presentar el trabajo de un proyecto participativo escolar (“Fem

un museu, Jo també he estat immigrant”) donde se vio idónea la posibilidad de

aplicar un sistema de gestor de blogs como plataforma de tipo web 2.0 para refor-

zar el proyecto didáctico del museo.

“Fem un Museu, Jo també he esta immigrant” consistía en una de las activi-

dades didácticas que ofertaba el museo desde 2005. Su objetivo era fomentar la

compresión por parte de los museos hacia el hecho migratorio. A partir de testi-

monios familiares e incluso desde las propias experiencias migratorias de algunos

alumnos, estos generaban con la ayuda de los profesores, un trabajo de percep-

ción conjunta en el cual se hacían evidentes los múltiples orígenes emigrantes.

El proyecto que en un principio se sintetizó en una exposición plasmada en

plafones a partir de una primera experiencia con alumnos de 1º de ESO del

Col·legi Sagrat Cor. Germans de Sant Gabriel de Sant Adrià de Besòs, en su segun-

da edición se trasladó al formato digital gracias a la posibilidad de generar un tipo

de bloc visual que representaba el archivo-exposición del trabajo realizado.

Los alumnos se convertían así en investigadores, entrevistadores y comisarios

de dicho proyecto.
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Como solución técnica se adoptó el software libre de blocs WordPress, con-

cretamente se utilizó la versión mu8 (multiusuario) la cual permitía al museo

generar un verdadero gestor de blogs, generando tantos como fueran necesarios

en función de las escuelas. El proyecto se puede visitar desde la web del MhiC

(http://oliba.uoc.edu/mhic_joomla/webs/)9. 

Actualmente se recogen 3 bloc, en los que ha participado alumnos de 1º de

ESO del Col·legi Sagrat Cor. Germans de Sant Gabriel de Sant Adrià de Besòs,
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Figura 7. Pantalla del bloc “Fem un museu, Jo també he estat immigrant” que recoger y muestra el
trabajo realizado por alumnos del Col·legi Sagrat Cor (Germans Sant Gabriel de Sant Adrià de Besòs).

8. www.wordpress.org/mu
9. El proyecto de blocs Mhic: “Fem un Museu – Jo també he estat immigrant” ganó el primer

premio en al tercera edición de los premios Innova del Salón Expodidáctica de Barcelona
dentro de la categoría de servicios. 
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l’escola Túrbula de Sant Adrià de Besòs y l’’IES Manuel Vázquez Montalbán de Sant

Adrià de Besòs.

El sistema permitía generar por tanto una plataforma virtual en la cual reco-

ger y archivar el trabajo de los alumnos convirtiéndolo en un espacio on-line, abier-

to (a posibles comentarios y nuevas incorporaciones) y consultable por todos, tanto

alumnos, como familiares y visitantes del museo a través de Internet.

6. La cuarta fase (versión 3.0)

En la cuarta fase de desarrollo del portal MhiC (iniciada este 2009) se estan

planteando una serie de cambios que tienen que ver con las mejoras que han pro-

ducido en la nueva versión del CMS Joomla. Concretamente, se pretende actua-

lizar de la versión 1.0 a la 1.5, la cual mejora sustancialmente su funcionamien-

to interno y el marcado html, convirtiéndolo en más accesible y operativo.

En este sentido la nueva versión incorpora nuevos componentes que mejo-

ran su orientación hacia la web 2.0 tanto en el uso interno como en las posibili-

dades a nivel participativo que ofrece de cara a la comunidad de usuarios poten-

ciales.

Se está replanteando también el diseño de la exposición permanente y el uso

de flash en esta.  Dicha exposición, se utiliza a menudo como una presentación

del propio museo tanto en instituciones y conferencias, como en el ámbito esco-

lar. Se trata, por tanto, de sacarle el máximo partido para servir como herramien-

ta de apoyo visual a los técnicos del museo y al mismo tiempo funcionar como

exposición interactiva para cualquier visitante de la web.

Por otro lado el grupo Òliba comienza también a trabajar y a pensar en la ya

bautizada como web 3.0 o web semántica10. Esta se basa en la idea de añadir

metadados semánticos y ontológicos  con el objetivo de mejorar la interoperati-

vidad de los sistemas informáticos a la hora de buscar y relacionar contenidos. 

Sin duda el futuro está planteando ya nuevos retos tecnológicos que nos obli-

gan a analizar y investigar sobre sus posibles usos en el ámbito museístico rela-

cionado con el patrimonio. Actualmente la proliferación de servidos que ofrecen

Estudio de casos. Museos digitales de la memoria: el portal web del Mhic

281

10.  http://es.wikipedia.org/wiki/Web_semántica
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sus API está permitiendo también la creación de mashups11 o aplicaciones web hibri-

das que interconectan diferentes fuentes de datos y servicios, como las popular-

mente utilizadas con google maps o google earth. Por otro lado, las nuevas espe-

cificaciones como el html 512 así como el CSS313 están comenzando a implantarse

con notables mejoras a nivel de diseño. Todo ello está transformando y amplian-

do las posibilidades sociales de los sitios web y por tanto, nos obligan a estar

continuamente atentos al imparable avance tecnológico y sus repercusiones futu-

ras en el ámbito de la cultura.
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11.  http://es.wikipedia.org/wiki/Mashup_(aplicación_web_híbrida)
12.  http://dev.w3.org/html5/spec/Overview.html
13.  http://www.css3.info/
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El Museo de Lleida: convergencia de las TIC

J. Rius, E. Bonamusa y C. Carreras*

Un estudio que encarna perfectamente el espíritu de convergencia entre dis-

tintas aplicaciones y tecnologías de la información y de la comunicación es el

Museu de Lleida, que recientemente ha inaugurado su nueva sede (noviembre del

2007). Junto a la inauguración del nuevo edificio, también se ha buscado crear

un nuevo discurso museográfico en que las tecnologías han tenido un papel

sumamente importante. 

El museo de Lleida nace del museo diocesano creado por el obispo Josep

Messeguer en 1893. Esta colección de arte sacro de la diócesis de Lleida ha teni-

do distintas sedes a lo largo de los años, hasta que en 1970 se alojaron en la igle-

sia románica de Sant Martí (Proemium) y en el Palacio Episcopal. Entre los muchos

cambios a nivel patrimonial que se han llevado en la ciudad de Lleida, que inclu-

yen la Seu Vella y el Castillo de Gardeny, se crea en 1988 un consorcio interins-
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Figura 1. Entrada de la nueva sede del Museu de Lleida.
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titucional para la creación de una nueva sede del museo, que incorporara tanto

el Arte sacro diocesano, como el Tesoro de la Catedral y la colección arqueológi-

ca y numismática del Institut d’Estudis Ilerdencs (IEI).

Bajo la dirección de Montserrat Macià, se inicia el nuevo proyecto de museo,

cuyo presupuesto es aprobado por el consorcio en 2002, que se ubica en la lla-

mada “isla de la cultura” que incluye un nuevo archivo y biblioteca de la ciudad.

La primera piedra del edificio se coloca en septiembre del 2003, y que integra un

edificio ya existente, que es el antiguo Hogar de Sant Josep (previamente un con-

vento). No será hasta noviembre del 2007, que se inaugure la nueva sede del

nuevo museo de Lleida. 

En el diseño museográfico de la nueva sede se tuvo en cuenta el potencial que

representaba la incorporación de las tecnologías de la información y de la comu-

nicación para la transmisión de conocimientos al público visitante. En el diseño,

creación de contenidos y aplicaciones tecnológicas han intervenido distintos

especialistas y empresas, entre estas últimas principalmente Liquid Limits. 

Con respecto a la visibilidad del Museu de Lleida en Internet

(http://www.museudelleida.cat), desde el 2003 el grupo Òliba de la UOC ha ges-

tionado su portal web. Primero, como una web estática y desde el 2007 se utili-

za un gestor de contenido (Joomla 4.1) para administrarla por parte del propio

personal del museo. La primera versión de la web tenía un número escaso de

visitas, alrededor de unas 900 visitas mensuales, que se pueden justificar por las

reducidas dimensiones del antiguo espacio expositivo (Proemium y el Palacio

Episcopal). Uno de los espacios más destacados de la antigua web era el Museu

dels Infants, un espacio diseñado especialmente para los niños que pudieran

venir al museo, y que contenía juegos y espacios didácticos con iconografía infan-

til (Bonamusa, 2008). 

Ya al finalizar la primera fase nos percatamos de que para actualizar constan-

temente los contenidos de la web era necesario que el personal del museo traba-

jara con una interficie más amigable. Por ello, a partir del 2007 desarrollamos el

contenido de la web en un gestor de contenidos (CMS) como Joomla! que per-

mitía la constante actualización sin que mediara la intervención de los diseña-

dores de la web. Junto con esta nueva versión de la web se incorporan algunas

aplicaciones como un Blog del museo gestionado por el gabinete de comunica-

ción y una conexión a un espacio de formación en línea – Moodle - para profe-

sores (Server educatiu del Segrià). El nuevo portal web con Joomla! se inaugura

unas semanas antes que el nuevo museo para facilitar su conocimiento y visita. 
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En relación con las aplicaciones TIC en la sede del museo, existen un total de

16 aplicaciones que se dividen en 4 audiovisuales (uno de 27’), 7 interactivos y

5 puntos de interpretación. 

Se entiende por punto de interpretación, una aplicación TIC que tiene como

objetivo contextualizar el conjunto de objetos de la sala, y normalmente es un

video corto, un diaporama o una reconstrucción virtual en 3D en una pantalla

de pequeñas dimensiones. Su función es complementaria, y ayuda a explicar

mejor los contenidos de la sala y el discurso museográfico. Entre los puntos de

interpretación destaca una reconstrucción virtual del poblado ibérico de Els Vilars

(Arbeca) creado por el grup GRIHO de la UdL, la reproducción de la Balma del

Cogul o la reconstrucción del poblado tardorromano de Bovalar (Serós) realiza-

do por Xavier Folch (grupo Òliba – UOC). En general los puntos de interpreta-

ción han tenido buena acogida por los visitantes y los propios gestores del museo,

porque complementan y no tienen un excesivo protagonismo en salas en dónde

los objetos son los protagonistas (por ejemplo, batisterio de Bovalar, mosaico de

Albesa o casco ibero).  

Otro tipo de recurso son los audiovisuales que se presentan en salas espacia-

les o bien, integrados dentro de la exposición. Los temas son muy variados, desde

aspectos introductorios sobre el museo y la gente de Lleida (“Una gente un país”

o” “Nuestro presente nuestro futuro a temas monográficos de la historia local como

“Índibil y Mandonio” o “Roma vive”. En algunos casos, la duración de los víde-

os, su ubicación y el audio ha generado alguna problemática que se intenta eva-

luar y resolver de cara al futuro.
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Figura 2. Punto de interpretación con la reconstrucción de Bovalar.
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La última tipología de aplicaciones TIC en las salas son los interactivos, hiper-

textos en Flash ricos en contenido y con una navegación extensa que puede

alcanzar los 15-20’. Los usuarios interactúan a través de botones y una bola que

les permite navegar por los menús del hipertexto. Cada interactivo completa el

contenido temático de las salas, con un gran volumen de información textual y

gráfica. Su ubicación a veces no resulta evidente, tampoco el uso de los botones

y la bola. 
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Figura 3. Audiovisual de “Índibil y Mandonio”.

Figura 4. Uno de los interactivos sobre la Seu Vella compuesto por tres pantallas de plasma.
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Por último, la visita al museo se puede realizar con la ayuda de una guia mul-

timedia en una PDA que se puede alquilar en la entrada. Se trata de una prueba

piloto que sigue un recorrido por las distintas salas en la que se explican con la

ayuda de multimedia las piezas más destacadas de la colección. La PDA se activa

manualmente frente a cada una de las piezas de las que se desea una explica-

ción. Los contenidos de la PDA, junto una versión reducida de los contenidos audio-

visuales y de los puntos de interpretación se encuentran en la sección Museo

Virtual de la web (http://oliba.uoc.edu/mlldc/content/view/183/102/lang,ca/).

Al tratarse de una prueba piloto, los gestores del museo están interesados en

conocer la demanda de los usuarios con respecto a este tipo de dispositivos, si lo

manejan con facilidad y si los contenidos son adecuados. 

En el apartado de evolución de las TIC se ha llevado a cabo distintos estudios.

Un primer estudio afectaba a la web, y su evolución hacía un portal basado en

un CMS como el JOOMLA! (Bonamusa, 2008). Su estudio se realizó a partir de una

encuesta virtual a un grupo escogido (focus grup) que aportaba una información

cualitativa sobre el uso del público. Además, se utilizaron los datos estadísticos

de acceso con dos programas (Webalizer y AWStats) para ver la cibermetria de la

web. Como ya se comentó anteriormente, los accesos a la web del Museu de

Lleida hasta noviembre del 2007 eran relativamente escasos (una media de 900

visitantes virtuales mensuales) de procedencia local (española) y que utilizaban

todos los recursos, aunque con preferencia por los educativos.

La introducción de la nueva web con JOOMLA! junto con la inauguración de

la nueva sede, han supuesto un cambio radical. Ahora la media de visitantes es

de 7.500 mensuales, y sobre todo están utilizando las secciones informativos,

seguramente para programar una visita presencial. En este sentido, el caso del

Museu de Lleida que un museo virtual para tener éxito necesita su contraparti-

da presencial, de esta manera el espacio en Internet constituye un complemen-

to a la visita, pero si esa visita real no existe, tampoco tiene mucho sentido el recur-

so virtual.

Comparativamente, las cifras de visitantes presenciales y virtuales en el pri-

mer semestre de apertura de la nueva sede nos resultan sugerentes, y proporcio-

nan un buen punto de partida para posteriores valoraciones cuantitativas. Así, el

número de visitas desde el 30/11/07 al 30/05/08 alcanzaron la cifra de 35.000, una

cifra espectacular para un museo de una ciudad del tamaño de Lleida y se ha

convertido en un punto de referencia para la vida cultural. De estas visitas, 23.900

son de público general, unas 6.500 de grupos y unos 5.100 de escolares. Por
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ahora, la mayoría de visitantes son de áreas relativamente próximas por lo que

no se ha convertido todavía en un destino cultural nacional ni internacional. 

En lo que respecta a la web, en el mismo período de 30/11/07 al 30/05/08 se

alcanzó un total de 45.677 visitantes que suponen una media aproximada de

7.500 al mes. En ese momento todavía la web en JOOMLA! estaba en fase de

pruebas y no incluía contenidos tan importantes como la Colección ni el Museo

Virtual, que actualmente ya están activos. Aún falta desarrollar otros espacios

vinculados a la comunidad educativa y también, espacios que vinculan los obje-

tos de la colección con los yacimientos y las parroquias de donde proceden, para

favorecer la visita de estos subcentros o espacios arquitectónicos distribuidos por

el territorio. Cada uno de estos pequeños portales de cada subcentro, serán admi-

nistrados por sus propios gestores. En relación con los recursos educativos, el

propio museo inicio un seminario con los propios profesores para promover acti-

vidades conjuntas, algunas de las cuales se convertirán en talleres o visitas guia-

das, e incluso recursos digitales para la propia web. Este grupo de profesores tam-
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Figura 5. Nueva versión de la web en JOOMLA!.
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bién ha servido como focus grup para la evaluación de las aplicaciones TIC del

propio museo.

La evaluación de los puntos de interpretación, audiovisuales e interactivos la

está llevando a cabo uno de nosotros, Josep Rius, combinando distintas metodo-

logías tanto para el estudio de públicos como para analizar aspectos tecnológicos

y de cibermuseografía. 

Mediante esta evaluación se pretende ofrecer resultados sobre la relación esta-

blecida entre el museo y su público, puesto que los responsables del Museo de Lleida

son conscientes que en la realización de un nuevo proyecto museográfico es

imprescindible no pasar por alto que su proyecto no es un producto estático o aca-

bado, sino todo lo contrario, que está en un proceso  en constante evolución.

Para conseguir este objetivo, los gestores del Museo pretenden establecer un

dialogo constante con su público, lo que les permitirá obtener información sobre

distintos aspectos: lo que piensan, si les gusta lo que hacen, si sus sistemas son

los adecuados, si entienden su discurso, si se sienten participes del proyecto o, en

definitiva, si lo que les ofrecen esta a la altura de sus expectativas.

Para adquirir este tipo de información y obtener un seguimiento exhaustivo

del funcionamiento del museo ante su público, las técnicas de evaluación se eri-

gen como un elemento indispensable para mejorar la relación entre el museo y

sus usuarios. Con el objetivo de la evaluación de los puntos de interpretación, audio-

visuales e interactivos que el Museo de Lleida ha incorporado en su discurso

museográfico, se tendrán en cuenta a los diferentes agentes o actores (pertene-

cientes a diferentes disciplinas) que intervienen en su realización, ya que en

muchos casos su éxito y su fracaso dependen directamente de cómo se han esta-

blecido y se relacionan dichos agentes.

Para ello, en la evaluación se ha buscado establecer una metodología capaz

de unir a todos los operadores culturales o técnicos especialistas en museología

(comunicación y museología) el público (sociología) y los tecnólogos (psicología).

Se sigue el marco teórico metodológico creado por el grupo Deusto liderado por

Aurkene Lazua-Sorzabal y el grupo Oliba de la Universitat Oberta de Catalunya

(UOC) que permite analizar el potencial de las TIC en el ámbito de la difusión cul-

tural. El proyecto se llama ARACNE (http://oliba.uoc.edu/aracne) y es un Programa

I+D del Ministerio de Ciencia y Tecnología  (HUM2004-050067-C02-01/HIST).  

Este planteamiento metodológico intenta tratar todos los elementos que for-

man parte del proceso de construcción de una exposición de una forma indepen-

diente, para de esta forma, poder identificar y analizar de una forma más eficaz
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quiénes son, a que ámbito pertenecen y de qué forma se relacionan todos los agen-

tes o actores que toman parte en el proceso. 

Para el proyecto de evaluación de las TIC del Museo de Lleida se ha elegido

seguir el planteamiento metodológico ARACNE porque con frecuencia, es fácil cons-

tatar que en la construcción de nuevos proyectos museísticos existe cierta desco-

ordinación entre los diferentes agentes que intervienen en la incorporación de

las TIC en sus exposiciones, en parte, debido a la complejidad que supone coor-

dinar diferentes disciplinas entre sí para realizar un proyecto común. 

Con cierta asiduidad, tenemos de una parte, a los operadores culturales de los

museos que analizan y deciden qué tipo de contenidos –en relación a su discur-

so museográfico– quieren ofrecer al usuario, sin tener demasiado en cuenta o no

coordinando adecuadamente  el tipo de soporte y la forma con la que el usuario

tiene acceso a estos contenidos, pues esto en principio, no forma parte de sus com-

petencias directas, sino de los tecnólogos. 

Y por otra parte, encontramos tecnólogos cuya responsabilidad radica en

aplicar o adaptar  dichos contenidos al comportamiento y preferencias del públi-

co, al mismo tiempo que posibilitan que su acceso y manejo sea lo más sencillo

posible para que el usuario final interactúe de una forma cómoda y práctica con

las diferentes aplicaciones multimedia. Y esto, muchas veces no logra adaptarse

a las necesidades especificas de un público heterogéneo  ya que se trabaja con sopor-

tes estandarizados y homogenizados, sin conocer con la  suficiente profundidad

el espacio o exposición donde van a instalarse, ni en qué uso o contexto  preten-

den habilitarse.  
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Figura 6. Esquema grafico del proyecto ARACNE.
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Y por último, tenemos un público con el que no se suele contar para que

tome parte en el proceso de construcción del discurso museográfico de las expo-

siciones.

La estructura planteada desde el proyecto ARACNE permite diferenciar cada

ámbito de intervención (operadores culturales, público y tecnólogos), analizar qué

recursos, métodos y técnicas de trabajo utiliza y que resultados aporta al conjun-

to. Desde este punto de vista, en el Museo de Lleida se han identificado los dife-

rentes agentes que  han tomado parte en el proceso de construcción del espacio

expositivo. Y de esta forma, estudiar y aplicar una metodología de evaluación acor-

de con sus características específicas.

Para los operadores culturales se utilizaran las siguientes técnicas de recopi-

lación de datos: 

1. Formación: una encuesta con la que se pretende obtener información

sobre la opinión de los profesionales vinculados al mundo de la educación,

sobre el Seminario Interdisciplinario de soporte a la elaboración de mate-

riales didácticos que ha organizado el Museo con la finalidad de adecuar

y facilitar el acceso y comprensión de la comunidad de estudiantes  a las

colecciones del Museo.
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2. Realización: encuesta sobre la experiencia de los profesores participantes

en los diferentes grupos de formación de los itinerarios didácticos.

3. Resultados: encuesta a los alumnos participantes en los itinerarios didác-

ticos.

En lo que acontece a la evaluación del público:     

1. Técnicas de observación directa con las que se analizarán los siguientes aspec-

tos: 

• Accesibilidad: con el que se obtendrán datos sobre el número de visitan-

tes que pasan por delante de los diferentes puntos de interpretación,

audiovisuales e interactivos, al mismo tiempo que ofrecerán información

sobre la efectividad del recorrido o montaje expositivo.  

• Atractividad: con el que se cuantificará el número de visitantes que se

detienen ante cada unidad de exposición.  

• Atrapabilidad: con el que se cuantificará el tiempo que los usuarios dedi-

can a cada aplicativo.

Con el conjunto de datos obtenidos se elaboraran diagramas de dispersión

con el fin de cruzar los datos de las distintas variables que nos ofrecen

todos los elementos de una forma independiente. De tal manera, que por

un lado permitirá observar el porcentaje de parada, y por otro, el tiempo

dedicado. De su interrelación se obtendrán datos que permitirán compa-

rar que aplicaciones compaginan un alto poder de atractividad con un

alto poder de atención del usuario, y cuáles no son capaces de atraer y/o

mantener su atención.

2. Observación mediante las grabaciones de las cámaras de seguridad insta-

ladas en el Museo: técnica que permitirá obtener datos cualitativos y cuan-

titativos sobre comportamientos individuales y de grupo;  observar la con-

ducta del usuario ante los elementos multimedia sin la presencia, muchas

veces intimidatoria, de un evaluador de sala; y visualizar de una forma

simultánea diversas cámaras de una misma sala o zona. 

Para optimizar la recogida de datos se confeccionarán fichas con el fin

de sistematizar los datos obtenidos; se seleccionará un día y una hora con

un gran número de visitantes; y se elegirán las cámaras más bien situadas

para realizar la observación.
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Y para la evaluación de los tecnólogos: 

1. Cuestionario auto administrado para obtener la opinión del usuario sobre

cuestiones relacionadas con el uso de los diferentes dispositivos multime-

dia.

2. Realización de una actividad donde los usuarios de los interactivos demues-

tren las habilidades que han adquirido mediante su interactuación, y de

este modo, evaluar si disponen de un diseño adecuado en criterios de

manejabilidad, navegación, presentación de contenidos, menús etc.  

En el folleto de inauguración (30/11/2007) del Museo de Lleida podía leerse

“El nuevo museo nace con el objetivo de ser un museo de museos, ligado al territorio y

a las personas que lo habitan. Está equipado con las últimas tecnologías y presen-

ta un discurso contemporáneo donde los objetos expuestos intentan explicar el arte la

historia y su vinculación con el territorio a través de los siglos. El Museo de Lleida, dio-

cesano y comarcal quiere convertirse en un referente cultural, científico y didáctico donde

descubrir los testimonios materiales, los frutos de la creatividad y los documentos más

significativos de la prehistoria hasta el siglo XXI”,

Ahora bien, ¿El Museo cumple con todas estas expectativas?, ¿los resultados

son los esperados?, ¿el discurso museográfico inicialmente planteado por los ges-

tores del Museo es el adecuado?, ¿el público entiende lo que en él se expone?, ¿los

soportes multimedia son realmente útiles o están bien compenetrados con el

discurso museográfico? Son tan sólo algunas de las cuestiones que se plantea una
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SÍ NO

¿Cuando visitas un museo, ¿acostumbras a utilizar los interactivos?

¿Has utilizado alguno del Museo de Lleida?

Es caso afirmativo: Puntúa de 1 a 5

¿Crees que te han aportado una información útil? 

¿Te han ayudado a comprender mejor las obras expuestas? 

¿Crees que son una herramienta útil? 

Figura 8. Modelo de cuestionario
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institución patrimonial en funcionamiento, en proyecto o en el caso del Museo

de Lleida, una institución ya existente con un cambio de ubicación reciente, un

nuevo espacio arquitectónico y, en consecuencia, con la oportunidad de ofrecer

un nuevo discurso museográfico equipado con las últimas tecnologías de la infor-

mación y la comunicación.             

El objetivo o finalidad del proyecto de evaluación se ubica en este contexto:

contribuir mediante la aplicación de diferentes herramientas evaluativas a apor-

tar información sobre la eficacia del conjunto de intervenciones que han lleva-

do a cabo los gestores del Museo. Una vez finalizado el proceso de evaluación se

realizara un informe de resultados y propuestas, con la finalidad de ofrecer una

herramienta a los gestores del Museo que les permita estudiar la posibilidad de:  

• Reorientar o reforzar el proyecto con el fin de garantizar sus objetivos.

• Mejorar el proyecto de cara a futuras intervenciones

• Actualizar, renovar o innovar su discurso museográfico.

• Corregir o cambiar el contenido de los diferentes aplicativos multimedia

con el fin de potenciar su carácter didáctico y educativo. 

• Crear un debate interno con el fin de consensuar propuestas de mejora.

Algunos datos preliminares

Aunque se está todavía en el proceso de evaluación, y los resultados tardarán

en hacerse públicos, si que ya aparecen una serie de tendencias a partir de las entre-

vistas con los operadores culturales, la observación del público y conversaciones

con los tecnólogos. A nivel general, parece que las aplicaciones multimedia no

han cumplido todas las expectativas iníciales, y son susceptibles de mejora, pero

para ello hay que conocer las razones de sus déficits. 

A simple vista, se observa que aquellas aplicaciones que requieren la interac-

ción del público, o sea su participación, éste es reticente a utilizarlas. Por un lado,

parece que el usuario se siente un poco perdido ante los aplicativos porque estos

carecen de información previa, por ejemplo mediante carteles textuales, que

ofrezca información sobre sus contenidos. La desorientación sigue cuando utili-

zan el mando del interactivo que no es lo suficientemente intuitivo para que los

visitantes se sientan cómodos con su uso. En ocasiones, hasta que no ven a otra
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persona utilizarlo, no se atreven a hacerlo, en otras se detienen cuando ven que

se está reproduciendo un contenido de video. En otros casos, la ubicación con-

creta de los interactivos, fuera del circuito normal de movilidad hace que algu-

nos pasen desapercibidos. Aproximadamente, tan sólo un 10% del público que

pasa por delante de los interactivos se detiene a observar o los utiliza, si bien el

tiempo de interacción es reducido en comparación con el volumen de conteni-

dos que incorporan (en algunos de ellos se ha contabilizado que a un ritmo nor-

mal de lectura y visionado de las imágenes puede tardarse más de una hora en

leer y visualizar todos sus contenidos) 

Este detalle nos hace recordar una regla básica que se utiliza en la comunica-

ción audiovisual, que se conoce con la abreviatura ABCD. Un producto que fun-

ciona es aquel que consigue incorporar las cuatro características básicas:

• Es (A)tractivo para el usuario – en general porque trabaja bien la parte de

imagen y diseño

• Es (B)reve – no requiere una excesiva concentración de tiempo del visitan-

te, sobre todo cuando se sabe que la visita a un museo no va exceder de

1-1,30 horas

• Es (C)laro – no genera confusión en su mensaje, y por lo tanto es fácilmen-

te decodificado por el visitante, sin necesidad de una formación especial

• Es (D)irecto – incide en el concepto o tema que desea abordar sin excesi-

vos preámbulos o introducciones. En el caso de ser complementario a los

objetos de la sala, rápidamente debe establecer la relación con ellos

En el caso de los audiovisuales del Museo, algunos no parecen cumplir la

regla básica de la brevedad, y ésta puede ser una de las razones por lo que la

gente no los visualiza en toda su extensión. El apartado del confort también es

un aspecto susceptible de mejora ya que en dos de ellos no hay donde sentarse

y su contenido es demasiado largo para visualizarlo de una forma cómoda de

pie. También cabe resaltar que la carencia de lugares de reposo durante el reco-

rrido de la exposición hace que algunos visitantes utilicen los lugares de descan-

so que coinciden con los audiovisuales para descansar en vez de mirarlos. Aunque

existen lugares de descanso que coinciden con la ubicación de estos audiovisua-

les, la gente que descansa no acostumbra mirarlos.

Tal vez los puntos de interpretación, pequeños vídeos y reconstrucciones en

3D que sirven para contextualizar las piezas de una sala y que hacen referencia

al yacimiento arqueológico o lugar arquitectónico dónde se ubicaban los objetos,
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son los que han tenido mayor aceptación. En este caso, el visitante es pasivo y

la duración de la aplicación es reducida además de tener un papel secundario den-

tro de la sala. Algún usuario ha sugerido que estaría bien si se informara del con-

tenido del punto de interpretación así como de su duración -por ejemplo,

“Reconstrucción en 3D del Baptisterio de la iglesia de Bovalar 5’35’’- en un lugar

visible al lado de la pantalla. No obstante, es uno de los tipos de aplicación TIC

que los gestores del museo creen que pueden ayudar a mejorar el discurso muse-

ográfico de otras salas.

Otro detalle interesante es que los visitantes interactúan más con las aplica-

ciones iniciales, cuando están más descansados y con una mayor curiosidad, que

con las posteriores. Tanto el volumen de aplicaciones como su localización en el

espacio parecen también temas a tener en cuenta. 

Si bien consideramos que la apuesta tecnológica del museo mejora la calidad

de la experiencia de los visitantes, atendiendo la diversidad y facilitando la comu-

nicación de temas complejos, también resulta evidente que algunas aplicaciones

se deben ajustar y adaptarlas a los usos e intereses del público. En este sentido,

la evaluación de todos los procesos de forma separada nos permite dar respues-

tas mucho más concretas a estos desajustes. 
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Evaluación de la exposición 
“Imaginar la Roma Antigua”

Laia Pujol Tost y Maria Economou*

Introducción

Las Tecnologías de la Sociedad de la Información (TSI) están siendo sistemá-

ticamente introducidas en el ámbito del Patrimonio Cultural como nueva estra-

tegia para mejorar la comunicación entre los museos y los/las visitantes, ya sea

reforzando la transmisión del mensaje o bien aumentando la motivación de sec-

tores de público particulares. Por este motivo se ha hecho necesario evaluar su efec-

tividad como instrumentos comunicativos y, más específicamente, su integra-

ción en el contexto de la exposición, puesto que presentan algunas características

particulares que son esencialmente diferentes del paradigma de comunicación pro-

pio de la exposición.

Este es el objetivo general del proyecto desarrollado específicamente por el

Laboratorio de Museología del Departamento de Tecnología Cultural y Comu-

nicación de la Universidad del Egeo (UoA) dentro de la red europea CHIRON

(www.chiron-training.net). CHIRON es un proyecto “Marie-Curie Early Stage

Training”, financiado por la Unión Europea dentro del Sexto Programa Marco

(2005-2008), que reúne a siete instituciones europeas que utilizan las TSI para la

investigación, conservación y presentación del Patrimonio Cultural. Esta red

ofrece a licenciados/as que desean iniciar su carrera en este ámbito la posibilidad

de formarse a través de la participación en un programa conjunto de movilidad

y la realización de un proyecto de investigación individual.

Sabiendo que la UoA se ocupaba de la evaluación de aplicaciones TSI para el

Patrimonio Cultural, a principios de octubre de 2005, el Dr. Maurizio Forte y la
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Dra. Sofia Pescarin, del “Istituto per le Technologie Applicate ai Beni Culturali”

tuvieron la amabilidad de invitar a la Dra. Maria Economou, directora del

Laboratorio de Museología y a la Dra. Laia Pujol Tost, primera becaria CHIRON

en la Universidad del Egeo, a colaborar en la evaluación de la exposición “Imaginar

Roma Antigua”, realizada en Roma durante los meses de septiembre y noviem-

bre de 2005. Esta exposición, en la cual los/las visitantes podían explorar distin-

tas aplicaciones TSI, ofrecía la valiosa oportunidad de conocer por primera vez la

percepción del público acerca de la introducción de las tecnología en el ámbito

del Patrimonio Cultural, así como comparar el uso real de distintos tipos de dis-

positivos en un contexto informal de aprendizaje. Por otro lado, permitía empe-

zar a desarrollar una metodología evaluativa integrada, que combinara métodos

interpretativos basados en la observación y análisis estadísticos para analizar con-

juntamente los factores que condicionan la efectividad de las TSI como recurso

museográfico, los cuales hasta ahora se habían analizado por separado: las par-

ticularidades de la interfaz, las características de los/las visitantes y el contexto (con-

figuración espacial y interacciones sociales). 

Después de preparar junto con la Dra. Maria Economou las correspondientes

hojas de observación y los cuestionarios, la Dra. Laia Pujol Tost viajó a Roma, y

desde el 3 al 26 de noviembre de 2005 llevó a cabo, con la ayuda de Valerio

Michetti, el proceso de recogida de datos, que posteriormente fueron analizados

mediante técnicas estadísticas. Esto proporcionó las primeras conclusiones empí-

ricas y metodológicas generales sobre el tema, que han sido publicadas en algu-

nas revistas y actas de congresos (Forte, Pescarin et al., 2006; Pujol and Champion,

2007; Pujol and Economou, 2006).

La exposición “Imaginar Roma Antigua”

Entre el 15 de septiembre 2005 y el 15 de noviembre 2005, se realizó en los

Mercados de Trajano de Roma la exposición “Imaginar Roma Antigua”. El even-

to era el resultado de una acción conjunta entre el Ayuntamiento de Roma, el

Museo de los Foros Imperiales, la UNESCO, la Región del Lacio, el Centro Nacional

de Investigación y la Universidad LUISS, mediante la cual se convocaba una com-

petición de aplicaciones para el análisis y presentación del patrimonio relaciona-
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do con Roma y el Imperio Romano. Se seleccionaron más de cincuenta proyec-

tos y catorce de ellos fueron presentados en las celdas que componen los merca-

dos. 

La exposición “Imaginar Roma Antigua” ofrecía al público académico, corpo-

rativo y no experto la oportunidad de explorar las posibilidades que presentan

las TSI para el sector cultural. Los y las visitantes podían escuchar, ver y interac-

tuar directamente con una amplia gama de interfaces y aplicaciones (véase la

tabla de la página siguiente), desde las más pioneras hasta las más recientes y avan-

zadas, diseñadas para mejorar la divulgación de Roma y su imperio.

Objetivos y metodología

¡El acontecimiento “Imaginar Roma Antigua” no puede ser considerado una

exposición normal porque no estaba diseñado para transmitir un mensaje espe-

cífico a través de un diseño museográfico integrado sino que mostraba diferen-

Estudio de casos. Evaluación de la exposición: Imaginar la Roma Antigua

299

Figura 1. La exposición en los mercados de
Trajano.

ARACNE casos  29/9/09  10:17  Página 299



Evaluación TIC en el patrimonio cultural: metodologías y estudio de casos

300

Gladiators (U. de Virginia) Audiovisual Pantalla, gafas 3D Animación 3D de gladiadores luchando en el
Coliseo

Virtual Roman Forum Audiovisual Pantalla, altavoces Navegación pregrabada por una 
(U. de Virginia) reconstrucción del foro romano

Trajan’s Markets (Museo Audiovisual Pantalla, altavoces Diferentes proyectos relacionados con 
de los Mercados Trajanos) los Mercados Trajanos

Cinema room Multimedia Pantalla, trackball Resumen de las aplicaciones participantes 

Ancient Rome Tour (Altair4) Multimedia Pantalla, Navegación espacio-temporal por Roma con
altavoces, trackball textos, imágenes y reconstrucciones virtuales

Complutum (TEAR) Multimedia Pantalla, altavoces, Imágenes, texto, audio, reconstrucciones 
trackball virtuales del yacimiento

Appia Antica (CNR-ITABC) Realidad Pantalla, altavoces, Navegación mediante avatar por 
Virtual gafas estereoscópicas, la reconstrucción virtual del parque 

ratón y joystick arqueológico con audio y animaciones

Cripto-portico of the Realidad Pantalla, altavoces, Navegación libre o pregrabada por la 
Dioclecians’s Bath (ACS) Virtual ratón, teclado reconstrucción de la ciudad representada

Audiovisual numérico en un muro de los baños dioclecianos

E-Sparks (Plancton Inteligencia  Pantalla, altavoces, Criaturas artificiales que aprenden 
Art Studio) artificial cámara, micrófono y se mueven en su entorno acuático a partir de

la interacción con los/las visitantes

Museo delle Pure Forme Realidad Pantalla, dispositivo  Estatuas de exposiciones reales que 
(PERCRO) Virtual táctil, gafas pueden ser “tocadas” mediante dos brazos 

estereoscópicas pasivas articulados

Theatre of Pompeii (King’s Multimedia Pantalla, ratón, Reconstrucciones virtuales de yacimientos
College Visualisación Lab) teclado numérico romanos con explicaciones textuales sobre

ellos

Mausoleum of Arrigo VII Multimedia Pantalla, ratón Texto, dibujos y imágenes 3D interactivas del
(CNR-ISTI) mausoleo de Arrigo VII en Pisa

House of Centenario at Realidad Pantalla, joypad Navegación libre o automática por la Casa del
Pompeii (CINECA) Virtual Centenario, con la posibilidad de intercambiar

el estado actual y la reconstrucción

Multimedia Book Realidad Pantalla, gafas Navegación por una reconstrucción 
(Fabricators) Virtual estereoscópicas estereoscópica artística de Florencia 

pasivas, joystick y su cultura

Domus Aurea (La Sapienza) Multimedia Monitor, ratón Reconstrucción de la Domus Aurea con
información textual sobre ella

NOMBRE TIPO INTERFAZ CONTENIDO

Resumen de las aplicaciones presentadas en la exposición “Imaginar Roma Antigua”
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tes aplicaciones independientes en habitaciones separadas. Teniendo en cuenta

estas condiciones especiales, nos concentramos en dos cuestiones básicas pero toda-

vía inexploradas en ese momento. La primera era la percepción de las TSI por parte

del público: aunque su utilidad pueda ser evidente para los/las especialistas, la tec-

nología no puede ser completamente efectiva si no se tienen en cuenta las nece-

sidades y opiniones de los/las interesados/as. Por consiguiente, queríamos obte-

ner información sobre la percepción de los/las visitantes y sus expectativas sobre

el uso de las TSI en el ámbito del Patrimonio Cultural, así como el impacto que

la exposición tenía en esas actitudes. La segunda cuestión era comparar el uso real

de los distintos tipos de interfaces y aplicaciones: aunque la usabilidad y el apren-

dizaje han sido a ampliamente estudiados en ingeniería y educación formal, que-

ríamos analizar estas cuestiones desde la perspectiva de la presentación del

Patrimonio Cultural, puesto que éste presenta características y necesidades espe-

cíficas (en relación con los contenidos, las estrategias de aprendizaje y sus fun-

ciones sociales) que no se habían considerado hasta ahora.

Para lograr los objetivos mencionados anteriormente, recogimos distintos

tipos de datos complementarios a través de los métodos siguientes: entrevistas,

observación y tiempos. Las entrevistas con los/las visitantes seguían un cuestio-

nario preestablecido –construido con la ayuda de bibliografía clásica sobre estu-

dios de visitantes (Asensio, García Blanco et al., 1993; Asensio and Pol Méndez,

1996; Bull, 1994; Fink, 1995; Nichols, 1990; Padilla, González Gómez et al.,

1998)– y se realizaron en tres momentos distintos:

• Antes de la visita: preguntas abiertas y de respuesta múltiple dirigidas a obte-

ner información sobre los/las visitantes, sobre sus experiencias y expecta-

ciones en relación con los museos/la exposición, y sobre su opinión/cono-

cimiento acerca del uso de las TSI en el ámbito del Patrimonio Cultural.

• Después de la visita: preguntas abiertas y de tipo “likert” dirigidas a recoger

las opiniones de los visitantes sobre la exposición (cosas valoradas e insatis-

factorias; aplicaciones más divertidas, inmersivas, interactivas y adecuadas

para el aprendizaje); el impacto sobre la percepción del uso de aplicaciones

TSI en los museos; y, finalmente, el aprendizaje de contenidos.

• Durante la visita: preguntas abiertas y de tipo “likert” dirigidas a recoger

información sobre las experiencias de los/las visitantes en cada aplicación

(interés, usabilidad, interacción en grupo, realismo y aprendizaje), y tam-

bién sobre su opinión respecto a la utilidad de la tecnología para el apren-

dizaje y la presentación del Patrimonio Cultural.
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El segundo método de obtención de datos era la observación. En este caso, se

combinaron técnicas propias de los estudios de visitantes tradicionales (Asensio

and Pol Méndez, 2001; Desmarais, Duquette et al., 1998; Kuittinen, 1998; Ribas,

1995; Scanlon, Tosunoglu et al., 1998) con una versión simplificada de los tests

de usabilidad para crear una hoja de observación estándar. Ésta incluía el plano

de la exposición y un espacio para describir el comportamiento individual y

social de los/las visitantes durante su interacción con las aplicaciones. La infor-

mación se recogió experimentalmente de dos modos distintos: el primero, per-

maneciendo alrededor de una hora en cada celda y observando a los/las visitan-

tes que entraban e interactuaban con la aplicación; el segundo, definiendo

categorías específicas de visitantes (individual, pareja, amigos/as, familia y visi-

tantes mayores) y siguiéndolos a lo largo de sus visitas para encontrar patrones

discriminantes característicos.
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El tercer método de recogida de datos eran los “timings”. En este caso, usamos

un plano general de los Mercados Trajanos en los que se anotaban los datos demo-

gráficos básicos y el tiempo pasado interactuando con cada aplicación. Una vez

más, probamos, por motivos experimentales, dos métodos distintos: seguir a visitan-

tes seleccionados a lo largo de su visita; y permanecer quince minutos dentro de cada

celda. Para el análisis de datos, separamos los distintos tipos de aplicación (audiovi-

sual, Multimedia, Realidad Virtual) porque durante las observaciones detectamos que

inducían comportamientos distintos. También utilizamos las entrevistas para pro-

porcionar hipótesis explicativas de los resultados (por ejemplo, para analizar si había

alguna diferencia dependiendo del tipo de visita, la edad o el género).

La entrevista obtuvo un total de 35 respuestas, durante 8 días no seguidos pero

cubriendo toda la semana (excepto el lunes, en que la exposición estaba cerrada).

La entrevista final obtuvo un total de 24 respuestas, recogidas durante 5 días,

correspondientes a viernes, sábado y domingo. La entrevista específica obtuvo un
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total de 58 respuestas (con una media de 3,8 por aplicación), recogidas durante

8 días no seguidos pero cubriendo toda la semana (excepto el lunes). Con respec-

to al tiempo, obtuvimos un total de 306 casos (con una media de 20.4 casos por

aplicación), recogidos durante 6 días seguidos, de martes a domingo. Las obser-

vaciones se realizaron durante dos fines de semana consecutivos, ya que estos eran

los días de la semana con una mayor afluencia de visitantes. Recogimos un total

de 186 observaciones, con una media de 14.3 casos por aplicación. Obviamente,

estas estrategias determinaron la representatividad de la muestra obtenida: pues-

to que el número de casos recogidos era pequeño y la recogida de datos no se podría

realizar mediante técnicas de muestreo, los resultados no podían ser generaliza-

dos; así pues, se orientaron de un modo más cualitativo, es decir, en términos de

presencia/ausencia de respuestas y comportamientos, pero todavía tratando de

detectar, cuando fuera posible, relaciones explicativas con el tipo de aplicación

o las características demográficas de los/las visitantes.

En términos generales, nuestra muestra estaba formada por un 60% de hom-

bre y un 40% de mujeres. Principalmente, entrevistamos a adultos/as (que eran sobre

todo maestros/as o empleados/as de oficina); en segundo lugar a estudiantes; y, final-

mente, a pensionistas. La mayor parte de los/las visitantes procedían, con una

curva similar para ambos géneros, de Roma (todas las edades representadas, en par-

ticular adultos/as y mayores); en segundo lugar, de Italia (sobre todo adultos y

adultos jóvenes); y, finalmente, de Europa (adultos y especialmente adultos jóve-

nes). Dentro de la muestra, la modalidad más usual de visita correspondía a fami-

lias (con adultos/as o mayores) y, en segundo lugar, a visitantes individuales (adul-

tos/as, mayores y adultos/as jóvenes). Por lo que respecta a sus conocimientos, la

mayor parte afirmó poseer nociones rudimentarias de arqueología y una buena expe-

riencia con la tecnología, sobre todo en el caso de hombres adultos y jóvenes,

que empleaban los ordenadores tanto en casa como en el trabajo.

Resultados

Actitudes hacia las aplicaciones TSI en Patrimonio Cultural 
antes y después de la visita 

Los/las visitantes entrevistados/as al principio de la visita consideraban que

la tecnología debería ser utilizada en el ámbito del Patrimonio Cultural para
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mejorar, por un lado, su investigación y preservación y, por otro, su divulgación.

Las personas con un buen nivel en las disciplinas históricas pusieron más énfa-

sis en las actividades internas, mientras que las personas con un nivel más bajo,

pusieron énfasis en la función divulgativa, probablemente de acuerdo con sus nece-

sidades. Por otro lado, los/las adultos/as tendieron a mencionar la evolución tec-

nológica per se, mientras que el público joven proporcionó respuestas relaciona-

das con la reconstrucción del pasado. Este contraste entre un concepto más

ilustrativo y uno más aplicativo y general podría ser debido al hecho de que

los/as jóvenes están más familiarizados con la Realidad Virtual, lo que influen-

cia su concepción general de las TSI aplicadas al Patrimonio Cultural. La conclu-

sión integrada es que las TSI se entienden como un instrumento flexible, capaz

de cambiar las prácticas actuales en la totalidad del dominio.

Los/las visitantes entrevistados al final de la exposición declararon que las TSI

pueden constituir una atracción per se, una razón para visitar una exposición, aun-

que no las percibían como un fin, sino como un medio para la comunicación o

el aprendizaje; en consecuencia, la presencia de la tecnología no debería influen-

ciar el precio de la entrada. Por otro lado, los/las visitantes consideraban que la

tecnología había mejorado su experiencia con el Patrimonio Cultural en compa-

ración con visitas previas a otros museos o monumentos arqueológicos. Sin

embargo, no podemos estar seguros/as de hasta qué punto optimizó el aprendi-

zaje puesto que la mayor parte de los/las visitantes no podía o no quería propor-

cionar respuestas sobre el contenido o el objetivo de las aplicaciones. Como vere-

mos más adelante, estos resultados pueden estar provocados por el hecho de que,

debido al objetivo de la exposición, el medio (tanto en número como en prota-

gonismo como en novedad) arrinconaba claramente al mensaje.

Factores implicados en la utilidad de la tecnología

A partir de las respuestas dadas en los cuestionarios finales fue posible infe-

rir los factores implicados en la utilidad de la tecnología para el Patrimonio

Cultural. Los/las visitantes asociaban la interacción principalmente con la capa-

cidad de respuesta del sistema (interactividad), aunque también apreciaban la

cantidad de información proporcionada. Esto significa que la interacción no es

una característica únicamente tecnológica, sino que incluye una participación acti-

va, tanto física como cognitiva, por parte del/de la usuario/a. La diversión esta-
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ba relacionada con la novedad y con la sensación de presencia. Si la aplicación

era fácil e interactiva era apreciada por los/las visitantes más jóvenes, pero no por

los/las adultos, que la consideraban poco útil en un contexto relacionado con el

Patrimonio Cultural. Los factores envueltos en la sensación de inmersión eran

la novedad y la riqueza de información, así como el realismo gráfico. Esto signi-

fica que en realidad la inmersión no corresponde únicamente a una capacidad del

sistema (inmersividad) sino que debe ser entendida como una combinación de

factores físicos, emocionales e intelectuales. Los elementos implicados en el

aprendizaje eran, tal como esperábamos, la riqueza de información, pero tam-

bién la calidad gráfica de las reconstrucciones, especialmente si podían ser rela-

cionadas con experiencias o conocimientos previos. 

Por lo que respecta al interés, los factores implicados tanto en la percepcio-

nes  positivas como en las negativas eran: la facilidad de exploración o compren-

sión del contenido, que es totalmente determinante; el realismo gráfico (especial-

mente en las aplicaciones de RV, en las cuales la gente espera ser inmergida en

una substitución del mundo real); y la usabilidad de la interfaz (para la com-

prensión de la cual prefieren la ayuda de un/a guía humano/a). Este hecho fue

confirmado por los “timings”: en el caso de las aplicaciones multimedia, los/las

visitantes dedicaron más tiempo a aquellas que combinaban reconstrucciones

de alta calidad, texto y audio en una interfaz claramente organizada y que per-

mitía buscar información y/o profundizar en el conocimiento; en el caso las apli-

caciones de Realidad Virtual, los/las visitantes apreciaron la interacción directa,
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los gráficos de calidad y la posibilidad de explorar un entorno virtual completo

con distintos tipos de información.

Una conclusión importante de esta sección es que el realismo, que en ese

momento era una de las principales preocupaciones de los/as diseñadores/as, era

importante pero no decisiva para la efectividad de las TSI, y su rol dependía, en

parte, del tipo de aplicación. En el caso del multimedia, el realismo no es una obli-

gación porque el elemento más importante es la información conjunta que trans-

mite la aplicación; en el caso de las reconstrucciones virtuales, éstas son juzga-

das de acuerdo con el concepto más extendido de Realidad Virtual (como una

sustitución perfecta del mundo real) y, por lo tanto, los/las usuarios/as exigen máxi-

mo realismo e inmersividad.

Usabilidad

Las limitaciones en la usabilidad constituían una importante influencia nega-

tiva en la mayoría de los casos y las razones dadas por los/las visitantes fueron

siempre confirmadas por las observaciones. Dejando de lado problemas especí-

ficos con la percepción de la tridimensionalidad en las aplicaciones estereoscó-

picas, el principal problema era comprender el funcionamiento del hardware y

el software. En el primer caso, los/las visitantes consideraron que tenían que usar

demasiadas interfaces (una pantalla, un joystick y un teclado), las cuales eran

demasiado propias de una oficina y poco aptas para una navegación fluida. En

el segundo caso, era difícil comprender la secuencia de navegación dentro del

mundo virtual, ya sea porque no había suficientes instrucciones o porque, aun-

que la interfaz de la aplicación estaba bien organizada, había demasiadas accio-

nes potenciales. La comparación del uso de distintas aplicaciones multimedia

por parte de los/las visitantes puso en evidencia que la estructura básica de nave-

gación es independiente del contenido y necesita soluciones específicas estándar,

determinadas a través de estudios cognitivos y evaluaciones, que tengan en cuen-

ta que los/las usuarios/as aprenden el funcionamiento de la aplicación por ensa-

yo y error, o bien, en el caso de usuarios/as menos experimentados, observando

lo que hacen otros/as.

Distintos estudios coinciden en que no puede haber aprendizaje de conteni-

dos si los/las usuarios/as no comprenden primero el funcionamiento de la inter-

faz (Economou and Pujol, 2006). En la exposición de Roma, esto quedó confir-
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mado incluso en el caso de los audiovisuales (en los que no había interacción algu-

na): sólo cuando el manejo de la interfaz estaba controlado, ya fuera por un/a usua-

rio/a experimentado o por un/a guía, los/las visitantes se podían concentrar en

el contenido. Pese a las especificidades de cada aplicación, se podrían invocar dos

elementos generales para explicar estos resultados. Primero, cuando interactúan

con aplicaciones tecnológicas, los/las visitantes se enfrentan a dos problemas:

descifrar el mensaje y descifrar el funcionamiento del intermediario, que normal-

mente es poco natural o intuitivo (Asensio, García Blanco et al., 1993). La segun-

da razón es que, en la mayoría de los casos, los visitantes retomaban la explora-

ción en el punto en que la había dejado el/la anterior usuario/a, muchas veces

limitándose a reproducir sus pasos y, como consecuencia, no sacaban el máximo

partido de la aplicación.

A partir de esta evaluación, inferimos que las características básicas más impor-

tantes en una aplicación TSI eran un mínimo realismo perceptivo, simplicidad e

intuitividad. Sin embargo, también se hizo evidente que la intuitividad no es

universal sino que está ligada a la experiencia previa con distintos tipos de apli-

caciones. Teniendo en cuenta que, en primer lugar, los/las visitantes no leen las

instrucciones hasta que se ven forzados a ello y, en segundo lugar, que no todos

los/las usuarios/as tendrán el impulso natural de explorar en detalle un entorno

virtual para descubrir sus posibilidades (especialmente en el contexto de la expo-

sición), el objetivo, la secuencia, la actividad o las capacidades del entorno debe-

rían mostrarse claramente en la pantalla mediante símbolos universales de nave-

gación. También debería haber un “reinicio” automático después de un tiempo

de inactividad y, sobretodo, una única interfaz, que sea lo más transparente posi-

ble (lo ideal sería la interacción directa con el propio cuerpo). Por ejemplo, en el

caso de la Realidad Virtual, es más intuitivo navegar en primera que en tercera

persona.

Aprendizaje

Una forma indirecta de ver lo que una persona ha aprendido o, al menos, ha

comprendido sobre un contenido, es preguntando sobre el tema del mismo. En

el caso de la exposición, los/las visitantes respondieron principalmente que mos-

traba reconstrucciones de la antigua Roma, que era, precisamente, el título del even-

to). La segunda respuesta por orden de importancia estaba relacionada con la
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presentación de tecnología, que era el principal objetivo de la exposición. Sin

embargo, a la hora de responder sobre los contenidos de las aplicaciones especí-

ficas, la mitad de los/las entrevistados/as no fueron capaces o no quisieron dar

ninguna respuesta; el resto hizo comentarios generales sobre la exposición o

mencionó aplicaciones concretas. Esperando que la proximidad temporal ayuda-

ría a los/las visitantes a recordar mejor sus adquisiciones intelectuales, también

preguntamos sobre el tema u objetivo de la aplicación a la salida de cada una.

Nuevamente, la mayoría tampoco fue capaz de proporcionar una respuesta,

otros/as dieron simplemente el nombre del monumento reconstruido o la apli-

cación y, finalmente, otros/as usaron el título general del evento. Esto evidencia

que los/las visitantes retuvieron solo una idea muy general y superficial de los con-

tenidos de la exposición. 

Para explicar tales resultados se pueden invocar diversas hipótesis no exclu-

yentes. La primera está relacionada con el objetivo de la exposición: como ésta

no estaba destinada a fomentar el aprendizaje sobre la Antigua Roma sino a mos-

trar las distintas soluciones tecnológicas relacionadas con el Patrimonio Cultural,

no había un único mensaje transmitido a través de un diseño museográfico cohe-

rente e integrado. Esto conlleva dos consecuencias inmediatas: la primera, la

exposición presentaba muchas aplicaciones distintas y la capacidad de memoria

de los/las visitantes se veía desbordada por tanta diversidad; la segunda, los/las

visitantes interactuaban con diversas aplicaciones, en las cuales la novedad y las

capacidades de la interfaz eran más importantes que el contenido. Es más, no sólo

el medio se imponía al mensaje, sino que, como hemos visto en la sección pre-

via, los/las visitantes no estaban familiarizados/as con las interfaces y tenían que

dedicar mucho tiempo a comprender su funcionamiento.

Otra hipótesis puede estar relacionada con razones cognitivas. Como han

mostrado las evaluaciones experimentales, los nuevos medios son muy adecua-

dos para la realización de tareas múltiples y para transmitir pequeños fragmen-

tos de información que pueden ser explorados de múltiples formas, pero, en con-

trapartida, no permiten un elevado grado de concentración y, por consiguiente,

de almacenamiento a largo plazo (Calvert, 1999; Giró, 2003). Esto se acentúa en

el contexto de una exposición, en la que los/las usuarios/as no suelen o no pue-

den dedicar mucho tiempo a cada unidad expositiva. En nuestro caso, la prueba

sería la imposibilidad de mencionar algún elemento factual más allá del nombre

del monumento representado. En este mismo sentido, la Realidad Virtual activa

o establece una conexión con las habilidades o los medios mentales de represen-
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tación icónicos y, por tanto, no es adecuada para la transmisión de contenidos

que se podrían explicar mejor o que van a ser evaluados verbalmente. Precisamente,

algunos/as visitantes mencionaron como aspecto negativo la falta de explicacio-

nes verbales en las reconstrucciones virtuales, y las observaciones evidenciaron

algunas confusiones en relación con la representación visual de la incertidumbre

en el conocimiento. Esto indica que algunas veces las imágenes no son suficien-

tes para comunicar contenidos históricos; que no son tan universalmente intui-

tivas como parecería; o que, al menos en el contexto de la exposición, la gente

espera encontrar las tradicionales explicaciones verbales, con las que asocian la

función didáctica de los museos y el Patrimonio. Así pues, los objetivos de la

exposición se vieron cumplidos, pero no las expectativas del público.

Interacción en grupo

Numerosos estudios de público han mostrado que las personas que van al

museo en grupo adoptan una modalidad social de visita, que las predispone a inter-

actuar simultáneamente con las unidades expositivas, incluso aunque su diseño

no lo permita (Falk and Dierking, 1992; vom Lehn, Heath et al., 2005). Este es cla-

ramente el caso de las TSI, cuyas interfaces están pensadas para completar una tarea

a través de una interacción secuencial exclusiva entre el/la usuario/a y la máqui-

na y, como consecuencia, no permiten la coparticipación: sólo un/a visitante

puede usar la aplicación cada vez, mientras los/las otros/as se convierten en

meros/as espectadores/as (si no conocen al usuario/a) o tienen que interactuar a

través suyo, sugiriendo soluciones o patrones de navegación (si vistan juntos/as).

No obstante, este diseño individualista no impidió al público de Roma usar las

diversas aplicaciones: habían entendido el objetivo de la exposición y seguían de

buena gana el modelo general de interacción establecido por ella.

Simplemente, adaptaron su comportamiento dependiendo de tres principa-

les categorías de factores: la aplicación (tipos de interfaz e interés de los conteni-

dos), el entorno (si había mucha gente o no) y las características personales (com-

posición del grupo, personalidad y habilidades o experiencia previa). La cooperación

entre distintos grupos de visitantes se dio en tres circunstancias: cuando había pro-

blemas con la interfaz, cuando la aplicación estaba ocupada, y cuando el/la usua-

rio/a tenía experiencia en el manejo de la misma y los/las observadores/as no que-

rían interactuar personalmente con las aplicaciones. Así pues, el intercambio
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social era principalmente el resultado de los problemas con la interfaz, que actua-

ban al mismo tiempo como obstáculo y como estímulo: eran un estímulo por-

que los/las visitantes, incluso sin conocerse, colaboraban en la exploración; pero

constituían también un obstáculo porque esta cooperación se centraba casi exclu-

sivamente o en gran medida en la interfaz y no en el contenido. 

Gracias a las observaciones también fue posible agrupar la interacción en tres

grandes categorías. La primera era la exploración pasiva de la exposición: en

varios casos, los/las visitantes no buscaban una interacción directa con las apli-

caciones y preferían ver o recibir información a partir de otras personas, visitan-

tes o guías, que actuaban como intermediarios/as. Este era claramente el caso de

las personas mayores y otros/as visitantes con poca experiencia con los ordena-

dores, que muchas veces pedían al/a la guía que les mostrara las distintas posibi-

lidades de la aplicación. La segunda categoría correspondía a las parejas: en la mayo-

ría de los casos, especialmente si tenían una cierta edad, el hombre controlaba la

interfaz mientras la mujer adoptaba un rol pasivo. En el caso de las parejas jóve-

nes, la chica también probaba la aplicación, pero su pareja acababa finalmente

tomando el control de la interfaz porque parecía tener más facilidades. 

La última categoría correspondía a las familias: normalmente, los/las adultos/as

dejaban a los/las niños/as interactuar directamente con la aplicación, incluso si

no eran suyos/as, y actuaban como guías para la navegación y/o comprensión del

contenido. Sin embargo, algunas veces la situación se invertía: el padre probaba
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primero, luego los niños/as y, finalmente, la madre, a la cual sus hijos/as expli-

caban cómo funcionaba. Esta era también una buena ocasión para comparar las

diferencias entre los estilos de navegación de adultos/as y niños/as: los/las prime-

ros/as observaban la interfaz y buscaban instrucciones o ayuda para comprender

su funcionamiento antes de empezar; en cambio los/las segundos/as eran más

impulsivos y mostraban un patrón de exploración más azaroso, haciendo clic

en distintos puntos o apretando distintos botones al mismo tiempo para provo-

car respuestas en el sistema. Pese a esta distinción de categorías, no había nunca

un único patrón de navegación, sino que, como también han mostrado otros auto-

res/as (Economou and Pujol, 2006), los/las visitantes podrían adoptar distintos

tipos de acuerdo con composición del grupo, los problemas encontrados duran-

te la interacción con la aplicación y los intereses o habilidades personales.

Lecciones metodológicas

La exposición “Imaginar Roma Antigua” proporcionó los primeros resultados

indicativos sobre las opiniones del público acerca del uso de las TSI para la pre-

sentación del Patrimonio Cultural y acerca de los factores involucrados en su

utilidad específica en este ámbito, especialmente por lo que respecta a usabilidad,

aprendizaje e interacción en grupo. Además, también permitió obtener algunas

conclusiones metodológicas sobre la adecuación de las herramientas analíticas y

de recogida de datos. Estas herramientas estaban construidas a partir de una com-

binación de métodos tomados de los estudios de visitantes (para el marco teóri-

co general, la recogida de datos y las técnicas de observación), el entorno formal

de aprendizaje (para las características de los/las visitantes y las técnicas estadís-

ticas), y el ámbito de la usabilidad (para las características de la interfaz y las téc-

nicas estadísticas asociadas). 

Desde un punto de vista general, la evaluación demostró la importancia de

comparar las respuestas dadas durante las entrevistas con los comportamientos

observados (triangulación), porque ambos métodos proporcionaban imágenes

complementarias sobre la misma realidad: las primeras ofrecían explanaciones para

el comportamiento de los/las visitantes; las segundas matizaban o corregían sus

respuestas. Un ejemplo de ello se encuentra en las cuestiones relacionadas con
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el aprendizaje y la diversión. Los estudios de público clásicos habían asumido que

existía una correlación entre el tiempo dedicado a una aplicación y el nivel de

aprendizaje y diversión. En el caso de las TSI, sería erróneo deducir que son mejo-

res medios de comunicación o de aprendizaje que los tradicionales porque, si

bien los/las visitantes pasan más tiempo con ellos, la mayor parte de este lapso

está dedicado –algunas veces sin éxito- a comprender el funcionamiento de la inter-

faz. Tal como demostraron las observaciones, únicamente en los casos en los que

tenían experiencia con este tipo de entornos, podían concentrarse realmente en

la exploración del contenido.

La observación discreta demostró ser bastante difícil porque las celdas en las

que se encontraban las aplicaciones eran muy pequeñas y la gente notaba la pre-

sencia de la observadora, lo que algunas veces modificaba sus comportamientos.

Por otro lado, el hecho de tener únicamente una persona limitaba mucho el

número de observaciones; en este sentido, el mejor método para posteriores aná-

lisis estadísticos era quedarse en cada celda durante un tiempo determinado y obser-

var a todas las personas que entraban, ya que de este modo se respetaban las

reglas de muestreo y al mismo tiempo se recogía el máximo número de observa-

ciones, con lo que se podían detectar patrones de acuerdo con la edad, el géne-

ro o el tipo de visitante. El otro método, que consistía en seguir a determinadas

categorías de visitantes, proporcionaba únicamente información cualitativa (que

ya se obtenía con el método previo) y necesitaba un número mucho mayor de

observaciones para no provocar sesgos en los resultados. Lo mismo se aplica a los

tiempos, con los cuales probamos los mismos métodos experimentales. 

Por lo que respecta a la hoja de observación, la experiencia nos mostró que

necesitábamos mayor discriminación y precisión en las acciones estandardizadas:

las grandes categorías de comportamiento y los códigos (formados por letras) no

eran lo bastante prácticos para la toma de notas rápidas sobre el lugar. Las prime-

ras necesitaban ser reorganizadas; por lo que respecta a las segundas, puesto que

intentábamos medir la intensidad de la interacción (social) con las aplicaciones,

una escala totalmente ordinal era la mejor opción. Sin embargo, esto no se puede

aplicar al aprendizaje. En este caso, necesitamos tener en cuenta el tipo de visi-

tante y la interacción social que esto determina ya que los grupos (especialmen-

te las familias) daban la impresión de aprender más porque la interacción entre

ellos producía más evidencias externas de aprendizaje. Por consiguiente, el códi-

go nominal debía ser mantenido pero ajustado a los nuevos comportamientos

observados.
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Conclusiones

La evaluación de la exposición “Imaginar Roma Antigua” constituyó una pri-

mera aproximación al uso y la percepción de las TSI en el Patrimonio Cultural por

parte del público. Proporcionó los primeros datos empíricos sobre la utilidad de

la tecnología en este ámbito y nos permitió diseñar y probar por primera vez

cuestionarios y hojas de observación específicamente dirigidas a analizar este

tema. Las lecciones aprendidas a través de la práctica fueron muy útiles para

mejorar los instrumentos de análisis, que luego serían aplicados a los siguientes

estudios, realizados sucesivamente en Bélgica (2006) y en Atenas (2007). 
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Evaluación en el Museo Arqueológico Provincial 
de Ename

Laia Pujol Tost y Maria Economou*

Introducción

La evaluación de la exposición “Imaginar Roma Antigua”, presentada en el

caso anterior, proporcionó una primera impresión general sobre la percepción por

parte del público del uso de las Tecnologías de la Sociedad de la Información

(TSI) en el ámbito del patrimonio cultural. Comprendimos que la gente las veía

como herramientas destinadas a la mejora del aprendizaje, pero que esta función,

compartida con otros recursos dentro del repertorio comunicativo de la exposi-

ción, podía verse menoscabada por problemas debidos a la especificidad de la inter-

faz en relación con la intuitividad de uso y la dimensión social de la exposición.

Así pues, queríamos continuar profundizando en la contribución  específica

de la virtualidad computacional para la presentación del patrimonio cultural en

los museos, pero tomando especialmente en consideración los problemas de inte-

gración en la exposición antes mencionados. Desde el punto de vista metodoló-

gico, esto significaba continuar desarrollando el método integrado de análisis

utilizado en la evaluación previa, que combinaba métodos interpretativos de

observación y análisis estadísticos, y que había demostrado las ventajas de con-

tar con información complementaria y mutuamente contrastable.

La red CHIRON de instituciones relacionadas con las aplicaciones TSI al patri-

monio cultural (www.chiron-training.net), de la que el Laboratorio de Museología

de la Universidad del Egeo era miembro, incluía también el Ename Centre for

Public Arqueology and Heritage Presentation, un centro de investigación situado en

Ename, cerca de Gante (Bélgica), dedicado a los aspectos políticos, sociales y eco-
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nómicos del patrimonio cultural. Las iniciativas científicas y educativas del Ename

Centre se llevan a cabo gracias a la contribución de diversas instituciones guber-

namentales, entre ellas el Museo  Arqueológico Provincial de Ename. Este museo

constituía un excelente caso de estudio ya que presenta un contenido arqueoló-

gico similar a través de distintas soluciones museográficas, lo que permitía com-

pararlas para comprender la contribución específica de las TSI para la presenta-

ción del patrimonio cultural.

Por esta razón, la Dra. Laia Pujol Tost, primera investigadora CHIRON en la

Universidad del Egeo, se trasladó a Bélgica desde el 19 de septiembre al 16 de octu-

bre de 2006. Después de preparar y probar los cuestionarios y hojas de observa-

ción con la Dra. Maria Economou, llevó a cabo la recogida de datos, que luego

fueron interpretados y analizados estadísticamente para obtener nuevas conclu-

siones sobre la contribución específica de las TSI en los museos arqueológicos. Los

resultados fueron publicados parcialmente en varias revistas y actas de congresos

(Pujol y Champion, 2007; Pujol y Economou, 2007).

El Museo Arqueológico Provincial de Ename

El Museo Arqueológico Provincial de Ename (Bélgica) fue inaugurado en sep-

tiembre de 1998 como centro de interpretación de la iglesia de San Lorenzo y de

los restos arqueológicos de la abadía benedictina cercana. Estos monumentos

son considerados testimonios de primer orden del papel político y económico que

jugó el pueblo en el pasado y que explica su identidad histórica. Para cumplir esta

misión, el centro de interpretación combina distintos recursos, entre los cuales

se encuentran aplicaciones tecnológicas, introducidas por el equipo diseñador desde

el principio para mejorar la comunicación con los/las visitantes.

Después de entrar en el museo a través de un corredor con viejas fotografías

de los/las habitantes y del pueblo de Ename, el/la visitante encuentra la prime-

ra sala. Ésta contiene una secuencia sinuosa de vitrinas y textos destinados a

explicar la evolución histórica de Ename y su abadía. En el muro opuesto, se

encuentra la aplicación “Timeline”, una pantalla táctil que permite contextuali-

zar algunos de los objetos expuestos en una reconstrucción virtual de la abadía.

La vista puede ser modificada espacialmente, a través de un movimiento horizon-
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tal del dedo sobre la pantalla, y temporalmente, a través de un movimiento ver-

tical. Las imágenes digitales y las explicaciones de los objetos están situados en

un tercer nivel, después de que el/la usuario/a haya activado el zoom y apretado

con el dedo sobre los iconos que indican el lugar de los hallazgos arqueológicos.

La segunda sala está ocupada por “La fiesta de los mil años” (de ahora en

adelante, la “Fiesta”), una unidad expositiva formada por distintos recursos. En

la entrada, una vitrina interactiva con forma de burbuja contiene veinticuatro obje-
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tos arqueológicos, que pueden ser escogidos apretando los botones situados a su

alrededor. Cada uno de estos objetos está vinculado con uno de los veinticuatro

maniquíes situados alrededor de una mesa, en un diorama vecino. Estas figuras

representan personajes reales o roles sociales de los últimos mil años de la histo-

ria de Ename, las vivencias personales de los cuales en relación con los objetos

son narradas por actores reales en una pantalla gigante situada detrás de la mesa.

Una luz resaltando el objeto seleccionado en la vitrina, otra iluminando la figu-

ra en la mesa, un panel en la pared y una hoja impresa adicional ayudan a vin-

cular todos los elementos de esta compleja unidad expositiva. La “Fiesta” es como

un viaje en el tiempo, que intenta traer los hallazgos arqueológicos a la vida mos-

trando historias personales en su contexto histórico.

En la última sala del museo de Ename se encuentra “Archaeolabo”, un área

hands-on en la cual se muestran los elementos y metodologías arqueológicos bási-

cos gracias a los cuales se obtuvo el conocimiento presentado en el museo. Esta

información se transmite mediante un panel, una estratigrafía en la pared y la repro-

ducción de un laboratorio arqueológico ideal, que muestra varias técnicas auxi-

liares a través de distintos recursos provenientes de las excavaciones realizadas en

Ename.
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Número Recurso Técnica auxiliar

1 Láminas Estudios históricos

2 Láminas Paleoantropología

3 Libros Datación

4 Pantalla Datación

5 Láminas Cultura material 

6 Objetos pegados Cultura material 

7 Láminas Sedimentología y estratigrafía

8 Lente Arqueobotánica

9 Láminas Arqueobotánica

10 Objetos pegados Arqueozoología

Los recursos presentes en “Archaeolabo”
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Objetivos y metodología

El objetivo general de la presente evaluación era comprender la contribución

de la virtualidad computacional en los museos arqueológicos. Para ello compa-

ramos la aplicación “Timeline”, “La fiesta de los mil años” y “Archaeolabo”, ya

que las tres unidades expositivas constituyen distintos modos (computacional,

empático y hands-on) de aproximarse a la historia y singularidad de Ename. Más

específicamente, queríamos conocer si los/las visitantes comprendían las unida-

des expositivas, cuál era su nivel de satisfacción y su opinión en relación con

algunas características específicas, y comparar estas opiniones con el uso real de

los recursos en el contexto de la exposición.

El estudio de la interacción social en la exposición ha sido normalmente cali-

ficado de “cualitativo”, en contraste con el aprendizaje u otros aspectos que son

analizados numéricamente. Sin embargo, como algunos/as autores/as han seña-

lado (Heath, vom Lehn et al., 2005; Mantovani, 2001), los métodos cuantitativos

previos han demostrado su insuficiencia para ofrecer una comprensión real de lo

que realmente sucede con las aplicaciones tecnológicas en el museo. Por esta

razón la evaluación de las TSI debería centrarse más en el modo en que la gente

se comporta en y alrededor de las aplicaciones TSI, lo que implica el desarrollo
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de una metodología apropiada de observación, que es uno de los medios más poten-

tes para describir o verificar hipótesis sobre el proceso de construcción de signi-

ficados a través de la interacción social.

Por otro lado, la observación de la interacción social no debería ser clasifica-

da a priori como “cualitativa”, implicando el estudio de un tema no cuantifica-

ble y el uso de métodos puramente descriptivos y asistemáticos que, consecuen-

temente obtienen conclusiones no generalizables o incluso dudosas (Pujol and

Economou, 2006). Ni la observación es per se asistemática, ni la interacción social

es un tema no cuantificable. Por este motivo estamos desarrollando un método

que intenta transformar los aspectos observacionales descriptivos de la interac-

ción social en categorías numéricas y estandardizadas de comportamiento que pue-

den ser posteriormente tratadas estadísticamente para inferir patrones y propor-

cionar hipótesis explicativas.

En esta evaluación, recogimos distintos tipos de datos complementarios a

través de los métodos siguientes: observación, entrevista con los/las visitantes o

cuestionario autoadministrado, y conversación informal con guías y profesores

de escuela. En el caso de la observación, diseñamos un hoja estándar destinada

a recoger las descripciones de la  interacción social y uso de las unidades exposi-

tivas por parte de los/las visitantes. Contenía los mismos elementos básicos que

se habían establecido para la evaluación de Roma, pero ahora también incluía casi-

llas para los datos demográficos y el plano del museo para dibujar en él los reco-

rridos de los/las visitantes y escribir sus tiempos (global y por sala). Además, el

código y las categorías fueron mejoradas gracias a la experiencia adquirida en

Roma, pero también a partir de estudios previos que se habían dedicado explíci-

tamente a la construcción de una metodología específica para el estudio median-

te la observación del interés, el aprendizaje colaborativo y el cambio conceptual

a través de elementos expositivos tecnológicos (NG, 2002; Podgorny, 2004;

Roussou, 2004). 

En primer lugar, distinguimos entre “comportamientos sociales” y “compor-

tamientos individuales”, refiriéndonos a la interacción singular o plural desarro-

llada con cada elemento expositivo. Puesto que queríamos medir la intensidad

de esta relación, establecimos un código ordinal, mientras que las letras se guar-

daron para el aprendizaje y la interacción con la tecnología. En el caso del com-

portamiento social, separamos “turnos” de “interacción individual con la tec-

nología”, ya que consideramos que lo primero correspondía a un mayor nivel de

la relación mencionada anteriormente. En el caso del aprendizaje, concluimos que
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no podíamos estar seguras de encontrarnos delante de aprendizaje real (enten-

dido como la adquisición durable de nuevo conocimiento factual, metodológi-

co o actitudinal) sin la ayuda de pruebas numéricas; consecuentemente, decidi-

mos explorar el concepto más amplio de “experiencias significativas”, que incluiría

nuevas categorías de detección, como la descripción de contenidos y también ges-

tos expresando comprensión. En el caso de la interacción con los elementos

expositivos, clarificamos la jerarquía mediante la eliminación de “comprensión”

(porque pertenece al aprendizaje), y mediante la distinción entre tres acciones prin-

cipales: examen de la interfaz (para comprender cómo funciona); examen de

contenidos (navegando, escuchando o leyendo); y reacciones en caso de dificul-

tades.

En relación con los aspectos prácticos de la observación, teníamos dos posi-

bilidades: seguir a los/las visitantes a lo largo de su visita, o observarlos/las a tra-
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vés de las cámaras de seguridad. El problema era que las cámaras proporcionaban

información sobre el recorrido y los tiempos pero no sobre los detalles precisos

del uso porque las cámaras no tenían suficiente resolución. Sin embargo, las

pruebas iniciales demostraron que no era posible quedarse dentro de las salas

porque la presencia de la observadora influenciaba el comportamiento de los/las

visitantes. Al final escogimos la primera solución porque permitía seguir a los/las

distintos visitantes al mismo tiempo y registrar más fácilmente su tiempos.

El segundo método de recogida de datos estaba basado en un cuestionario. Este

servía de guía para una conversación cara a cara, pero también para funcionar como

cuestionario autoadministrado en flamenco si la gente no comprendía el inglés.

Establecimos un conjunto de 35 preguntas, basadas en nuestro trabajo en Roma,

pero adaptado, gracias a la ayuda de nueva bibliografía (Schaffer, 2002), a las

características específicas de Ename. El cuestionario incluía preguntas de respues-

ta simple y múltiple, de tipo Likert, y preguntas abiertas, destinadas a obtener tres

tipos de información:

• Demográfica: género, edad, origen, educación, composición del grupo,

interés por el pasado, experiencia con los ordenadores y opinión sobre la

utilidad de las TSI en las exposiciones.

• Preferencias sobre los métodos de presentación en el museo: qué activida-

des se habían llevado a cabo durante la visita y cuál era el orden de prefe-

rencia. 

• Preguntas sobre las unidades expositivas: comprensión del mensaje o el obje-

tivo de cada una; cosas satisfactorias; cosas insatisfactorias o problemas

encontrados; comparación entre unidades expositivas en relación con la

usabilidad, la retención del interés, la interactividad, la adecuación a las

necesidades del grupo, el aprendizaje y la relevancia para la vida diaria.

En relación con Roma, el cuestionario antes de la visita se convirtió en la sec-

ción demográfica (en la que introdujimos más preguntas de tipo Likert y de res-

puesta múltiple para analizar mejor la experiencia con las TSI y la opinión sobre

la utilidad de las mismas); el cuestionario después de la visita proporcionó tanto

las preguntas generales sobre satisfacción y como las preguntas cortas compara-

tivas sobre retención del interés, usabilidad, interacción, inmersión, etc.; final-

mente, el cuestionario durante la visita proporcionó las preguntas específicas

sobre aprendizaje y realismo, que fueron simplificadas en una única pregunta sobre

el tema. 
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Por lo que respecta a los aspectos prácticos, tanto los cuestionarios como las

entrevistas tienen ventajas y desventajas. El cuestionario autoadministrado tenía

una proporción muy baja de participación; consecuentemente, la falta de res-

puesta planteaba un problema de interpretación, especialmente en preguntas

sobre la comprensión de las unidades expositivas. Este problema desaparece con

la conversación cara a cara, que preferíamos porque la entrevistadora podía refor-

mular las preguntas o profundizar en aspectos específicos para reducir la ambi-

güedad y obtener más información. Sin embargo, también teníamos que ser muy

cautelosas, en primer lugar para no alargar demasiado la conversación y, en

segundo lugar, para no condicionar a la persona entrevistada, ya que esto produ-

ciría un sesgo en los resultados. Otro problema era que, en un tercio de las entre-

vistas, los/las componentes del grupo respondían conjuntamente: esto no repre-

sentaba un inconveniente cuando estaban de acuerdo entre ellos/ellas; pero

cuando no era así, la entrevistadora tenía que eliminar una de las dos respuestas

para mantener la coherencia estadística (aunque se conservaban todas para los

análisis cualitativos).
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Finalmente, el tercer método de recogida de datos era la entrevista con las guías

y con dos maestros de escuela. Esta opción se introdujo a posteriori dada la impor-

tancia de las visitas escolares y los grupos organizados, y tenía como objetivo obte-

ner información sobre el desarrollo de las visitas, el uso de las unidades expositi-

vas y su opinión sobre la utilidad de la tecnología. Las conversaciones se realizaron,

al igual que con los/las visitantes normales, después de la observación de su visita.

Debido al bajo número de visitantes independientes en este museo, recogi-

mos únicamente 24 observaciones y 19 cuestionarios, pero la buena correspon-

dencia entre los primeros y los segundos nos permitió un análisis cualitativo

muy detallado. El/la visitante entrevistado/a medio/a era una mujer, entre 46 y

65 de edad, con estudios universitarios, domiciliada en Flandes, que venía con

su pareja, que tenía un gran interés por el pasado pero una experiencia baja o media

con los ordenadores. En este caso, había una clara asociación entre la edad y el

uso de las computadoras: cuanto más joven, mayor experiencia y, al mismo tiem-

po, mayor posibilidad de usar ambos tanto en casa como para el trabajo. Este hecho,

junto con el conocimiento de alguna aplicación especializada, marcaba la distin-

ción entre expertos/as y no expertos/as.

Sin embargo, este nivel de conocimiento tecnológico no tenía ninguna influen-

cia en la aceptación de las aplicaciones TSI en las exposiciones, puesto que todos/as

los/las visitantes consideraban que las nuevas tecnologías eran útiles para las

exposiciones. La diferencia se encontraba en que los/las visitantes con menos

experiencia las aceptaban sin reparos porque consideraban que la tecnología

puede ser personalizada, es flexible, interactiva, permite un comprensión más

rápida a través de visualización, aumenta la motivación y es adecuada para el públi-

co joven. En cambio, los/las visitantes con más experiencia parecían estar más fami-

liarizados/as con sus problemas y las puntuaban más bajo o mencionaban sus des-

ventajas (cómo mostrar la incertidumbre en el conocimiento, coexistencia con

otras unidades expositivas, etc.).

Resultados

“Timeline”

La reconstrucción virtual “Timeline” estaba destinada a contextualizar los

objetos presentados en las vitrinas situadas delante de la aplicación. Así pues,
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nuestro objetivo era, en primer lugar, verificar si la gente comprendía este obje-

tivo y, en segundo lugar, si eran capaces de encontrar los objetos en la aplicación

y de relacionarlos con los originales de las vitrinas. Hoy en día se acepta amplia-

mente que las TSI son buenas para el aprendizaje en los museos porque su visua-

lidad, interactividad y capacidad de personalización y motivación parece coin-

cidir con las teorías educativas y museológicas actuales. De acuerdo con esto,

“Timeline” debería ser un elemento expositivo exitoso en todos los sentidos.

Desde el punto de vista espacial, la reconstrucción comparte la sala con otro

recurso, la vitrina con los objetos, de la que es complementaria. Tal como eviden-

ciaron las observaciones, la vitrina era lo primero que veían los/las visitantes al

entrar en la sala y los/las invitaba a realizar una aproximación secuencial a la his-

toria de Ename. La pantalla solamente era visible después de haber leído el segun-

do panel y esto activaba su poder de atracción, que podía hacer (o no) que la gente

rompiera su recorrido inicial y se aproximara a la estación. La secuencia podía ser

interrumpida en tres otros puntos a lo largo de la secuencia. La acción y el lugar

dependían de tres factores. Primero, los intereses personales de los/las visitantes

y sus preferencias personales en las exposiciones: algunos/as no querían leer tex-

tos, o se cansaban después del primero, y se dedicaban a otras actividades, como

mirar el resto de objetos o interactuar con la pantalla.

El segundo factor era la composición del grupo. Por lo que respecta al géne-

ro, los hombres utilizaban la aplicación tecnológica más que las mujeres, y tam-

bién se aproximaban a ella antes, la probaban y entonces llamaban a su compa-

ñera, que podía o no examinarla a su vez. Considerando su comportamiento en

el resto de este y en otros museos, llegamos a la conclusión que esta actitud no
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se debe exclusivamente a un mayor interés por la tecnología sino que es debida

a las actitudes de género socialmente construidas, en las que los hombres siem-

pre adoptan un papel más destacado. La otra variable dentro de la composición

del grupo, además del género, era el número de co-visitantes. Las personas solas

se aproximaban inmediatamente a la pantalla. En el caso de dos visitantes o más,

no era posible ver los objetos y leer los paneles al mismo tiempo, y el ritmo de

los/las más lentos/as interfería en la visita del resto, que entonces se trasladaban

a la estación de RV. Cuanto mayor era el grupo, más pronto aparecía la tentación

de ir a la pantalla y menos lineal era el patrón general de movimientos dentro de

la sala. El tercer y último factor que influía, en este caso, en la no interrupción

de la secuencia inicial de visita era la propia aplicación de RV. En varios casos, la

aplicación estaba en espera o refrescando la pantalla en el momento en que el/la

visitante la miraba, y posiblemente interpretaba que no funcionaba o no se sen-

tía invitado/a a probarla. 

Desde el punto de vista de la usabilidad, la observación evidenció que el

modo de navegación escogido para esta aplicación no era tan simple y natural como

parecería, ya que el 54,2% de los/las visitantes observados/as no fue capaz de

realizar la navegación espacial; el 50% no consiguió navegar en el tiempo; y el

83,3% no encontró los objetos. En general, los/las visitantes no utilizaron nin-

gún tipo de ayuda y, consecuentemente, el funcionamiento de la interfaz se

aprendía espontáneamente, por ensayo y error. La gente acostumbraba a acertar

primero cómo navegar en el espacio, luego descubría cómo ver la transformación

de la abadía a lo largo del tiempo y, en tercer lugar, algunas pocas personas eran

capaces de encontrar y explorar los objetos. Los problemas aparecían, bien por-

que no conocían los movimientos básicos, bien porque los conocían pero los

realizaban incorrectamente. Las instrucciones proporcionadas por la aplicación

estaban claramente infrautilizadas; en algunos casos, los/las visitantes pedían

ayuda al personal porque, como ya vimos en el capítulo anterior, la gente prefie-

re aprender a través de ejemplos vivos. En cualquier caso, la conclusión es que,

como también reflejaban las respuestas sobre el objetivo de las unidades exposi-

tivas, la aplicación no cumplía su misión porque los objetos raramente eran vis-

tos. Precisamente, este era el principal motivo de insatisfacción con la aplica-

ción: los objetos no estaban lo bastante enfatizados; faltaban explicaciones

verbales; y el modo de navegación no era suficientemente intuitivo.

No obstante, la causa de los problemas con este recurso expositivo no era

únicamente el diseño de la interfaz, sino también su percepción. La comparación
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entre las observaciones y los cuestionarios mostró, en primer lugar, que los/las visi-

tantes no querían admitir o no percibían que tuvieran problemas de usabilidad.

Y esto es porque consideraban la aplicación como un juego, algo añadido como

distracción pero no un recurso principal de la sala: este estatus correspondía a los

objetos, que también constituían el elemento preferido del público de todo el

museo. Por otro lado, la gente respondió que el objetivo de la aplicación era pro-

porcionar un panorama visual del desarrollo histórico de la abadía, sin mención

alguna de los objetos. No sólo no habían comprendido su objetivo real sino que,

además, su descripción no se correspondía con la realidad, puesto que la aplica-

ción no muestra los agentes o los procesos que causaron los cambios de la aba-

día a lo largo de la historia. Esto indica que la gente expresa la imagen común sobre

esta tecnología o su objetivo ideal cuando se aplica a las ciencias históricas pero

no su uso real actual en el marco del patrimonio cultural. Y esta es la razón por

que en general el público prefería aprender sobre la evolución histórica de Ename

histórica a través de la secuencia no tecnológica (que contiene textos, imágenes

y objetos) hasta el final y entonces complementarla “jugando” con la aplicación

de RV.

De acuerdo con las opiniones personales de visitantes, guías y maestros/as, la

aplicación de  RV presentaba dos ventajas para el aprendizaje: primera, que con-

tenía más información sobre el tema y permitía una exploración flexible y per-

sonalizada; segunda, que proporcionaba una idea rápida y general sobre la evo-

lución de la abadía en el tiempo, que era fácil de comprender porque se transmitía

por medios visuales. Las guías especificaron que esto ayudaba a la gente a com-

prender los restos arqueológicos: si habían visto previamente la aplicación de

RV, les era más establecer la correspondencia entre las ruinas que tenían delante

y su antigua función porque recordaban la reconstrucción. La mejora de la com-

prensión a través de la visualización es una de las principales razones para la

introducción de esta tecnología en los museos. Sin embargo, este y otros estudios

anteriores (Economou y Pujol, 2006; Pujol y Economou, 2006) han demostrado

que las reconstrucciones solas no proporcionan más que una visualización exclu-

sivamente espacial. Si el objetivo es aprender sobre la Historia, las imágenes

deben estar acompañadas por explicaciones verbales (orales o textuales), que son

mejores para transmitir conocimiento abstracto (agentes causales, relaciones,

etc.); si el objetivo es aprender sobre Arqueología, las imágenes son suficientes por-

que son mejores que el lenguaje para describir realidades materiales.
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“La fiesta de los mil años”

La Fiesta quiere mostrar el lado humano de los objetos arqueológicos median-

te el establecimiento de un proceso de descubrimiento que lleva desde el hallaz-

go arqueológico hasta la historia personal que se encuentra detrás de los mismos.

Así pues, en este caso se trataba de verificar si la gente sentía esta empatía y tam-

bién si podía establecer el vínculo entre los objetos, las figuras y la pantalla.

Las observaciones mostraron que esta unidad expositiva tenía tres zonas de

actividad. El mayor movimiento se producía alrededor de la burbuja (en la figu-

ra, en rojo). Después o durante la actuación filmada, los/las visitantes se despla-

zaban hasta la mesa con las figuras o hasta el panel informativo. Aquellos/as sen-

tados en la parte corta de los bancos, tendían a ir a la mesa (si había desconocidos/as

ocupando la parte larga), mientras que aquellos/as sentados en la parte larga,

tendían a ir a ver el panel, de ahí a la mesa, y otra vez al panel. Esta constituía la

segunda zona de actividad (en azul), y también abría el camino para visitar el Anexo

(una sala adyacente que contenía un diorama de las cocinas de la abadía). La ter-

cera zona era un corredor entre el Anexo y la salida hacia la tercera sala (en verde):

habitualmente, los/las visitantes abandonaban esta unidad expositiva directa-

mente desde el Anexo, cruzando la sala entre la burbuja y la mesa, mientras echa-

ban un último vistazo a las figuras. Las tres zonas de actividad, determinadas por

la configuración espacial y el uso de la unidad expositiva, estaban directamente

relacionadas con cuatro conjuntos de objetos dentro de la burbuja, agrupados por

su posición: aquellos situados cerca de la entrada a la sala (1), aquellos situados

frente al banco (2), aquellos situados cerca del panel (3) y aquellos situados fren-

te a la mesa (4).
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Las observaciones mostraron que, en general, y pese a que había distintos

recursos complementarios (focos de luz, el panel, una lista de personajes en una

hoja impresa), los/las visitantes no veían inmediatamente la relación entre la

mesa, los objetos y la actuación filmada. El comportamiento más habitual de

los/las visitantes era apretar los botones situados inmediatamente delante de

ellos/as al venir de otra sala o actividad y, especialmente,  mientras estaban sen-

tados/as en los bancos. Sólo después de un rato comprendían cómo funcionaba

la unidad expositiva y se levantaban para escoger objetos específicos, ya fuera atra-

ídos/as por sus características, por el rol (visto en la mesa o en el panel), o por el/la

actor/actriz (visto/a en la lista impresa). La pregunta del cuestionario sobre el

significado de las unidades expositivas confirmó que ésta era la más difícil de

comprender o, al menos, de describir. Por un lado, presentaba un número muy

elevado de no-respuesta (42,1%). Por otro, sólo los/las expertos/as en el tema

eran capaces de apreciar el hecho de que los personajes estaban reunidos en una

fiesta y asociados con una fuente de información arqueológica (los objetos); las

personas no expertas, en cambio, se iban con la impresión de que habían visto

gente que vivía en distintos periodos hablando sobre la vida cotidiana a lo largo

de la Historia. En cualquier caso, todos/as ellos/as mencionaron en la pregunta

sobre elementos problemáticos o insatisfactorios que la relación entre los obje-

tos y los personajes no era suficientemente clara.

La principal razón para la falta de comprensión de esta unidad expositiva

puede ser su diseño físico: el número de recursos y su separación espacial hacía

difícil establecer una relación entre ellos. La prueba es que, en caso de una bús-

queda intencionada (con la ayuda de la lista, el panel o ambos), los/las visitan-

tes seguían teniendo problemas para encontrar el objeto correspondiente al per-

sonaje. Además, la relación entre el objeto y el pasado no estaba suficientemente

resaltada en las actuaciones filmadas, ya que la mayoría de vídeos no hacía nin-

guna referencia al objeto. Por otro lado, el hecho de escoger al azar o por la posi-

ción, producía un “efecto TV” sobre los/las visitantes, que se concentraban prin-

cipalmente en la relación entre el botón y el pantalla y consecuentemente asumían

que éstos eran los principales componentes de la unidad expositiva. Por esta

razón, algunos de los/las visitantes apretaron dos veces el mismo botón.

Inversamente, el interés despertado por las características externas del objeto o,

sobre todo, por el personaje, predisponía a las personas a retener mejor la rela-

ción, ya que se movían por una curiosidad inicial. Y, también por este motivo,

no necesitaban mirar de nuevo el objeto después de la actuación filmada. La con-
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clusión general es que esta unidad expositiva permitía distintas “lecturas”, depen-

diendo del grado de conocimiento del público sobre el tema.

Esto no obsta para que, al analizar los aspectos específicos, la Fiesta apareciera

como el gran éxito del museo de Ename. En primer lugar, era considerado la uni-

dad expositiva más fácil de usar porque únicamente tenían que apretar un botón

y sentarse a escuchar. Esto confirma definitivamente que sólo se concentraban en

la pantalla y por tanto no relacionaban la totalidad de los elementos presentes en

la sala. En segundo lugar, era considerada la que más retenía el interés porque pro-

porcionaba una inmersión empática en el tema. Precisamente, las observaciones mos-

traron que la actitud más habitual era sentarse y observar la actuación filmada

hasta el final. Sin embargo, en algunos casos, los/las visitantes preferían explorar

otros recursos, intentaban parar la grabación o incluso abandonaban la sala. El

análisis estadístico y los cuestionarios mostraron que había cuatro factores involu-

crados en el nivel de atención: género y edad (las mujeres y la gente mayor eran

más pacientes que los hombres y los niños/as); la actividad en el momento de apre-

tar los botones (estar sentados hacía que los/las visitantes fueran menos proclives

a distraerse); el interés de la actuación (un/a actor/actriz conocido/a, una historia

interesante); y el número de actuaciones vistas (a medida que pasaba el tiempo,

aumentaba el cansancio).

En tercer lugar, la Fiesta era considerada la unidad expositiva que mejor se

acomodaba a las necesidades del grupo, porque todos/as los/las visitantes podrí-

an sentarse y escuchar al mismo tiempo. Contrariamente, en el caso de

“Timeline” los/las visitantes juzgaron que la pantalla interactiva era demasia-

do pequeña para un grupo y forzaba a una interacción individual, mientras el

resto se convertían en simples espectadores/as. Finalmente, la Fiesta era tam-

bién considerada la más interactiva porque, en general, los/las visitantes aso-

ciaron el término con la presencia de distintos elementos (especialmente obje-

tos y personajes) relacionados entre ellos. Únicamente los/las visitantes más

jóvenes o aquellos/as con una mayor experiencia con los ordenadores tenían

en mente una definición tecnológica y, por consiguiente, votaron la aplica-

ción “Timeline”, considerando que permitía un exploración libre y auto-con-

trolada de los contenidos. “Archaeolabo” fue seleccionado por aquellos/as que

entendían el concepto como la posibilidad de manipular cosas reales. Es inte-

resante fijarse en cómo el advenimiento de la Sociedad de la Información está

substituyendo las nociones tradicionales de interacción por el concepto tecno-

lógico de “interactividad”.

Evaluación TIC en el patrimonio cultural: metodologías y estudio de casos

330

ARACNE casos  29/9/09  10:17  Página 330



Los tiempos confirmaron esta satisfacción general, ya que el análisis estadís-

tico demostró que, pese a la influencia del tipo de elemento expositivo, la Fiesta

era la unidad en la que los/las visitantes pasaban más tiempo: vieron una media

de 4,29 personajes y consecuentemente se quedaron alrededor de 12 minutos en

la sala. En general, su dimensión empática la hacía atractiva para el público gene-

ral, mientras que “Archaeolabo” era más apropiado para la gente interesada en

el pasado. Además, hay que tener en cuenta una cuestión de confort: la posibi-

lidad de simplemente sentarse y escuchar parecía agradar a las personas mayo-

res y a las mujeres; en el lado opuesto, se situaban las familias, que no se queda-

ban mucho rato a ver las actuaciones porque los/las niños/as, se distraen o se cansan

fácilmente.

Los resultados sobre aprendizaje no fueron tan positivos como en el resto de

elementos considerados: en este caso, todos/as los/las visitantes (especialmente

aquellos/as interesados en el tema) preferían el “Timeline” o “Archaeolabo” por-

que consideraban que la adquisición de conocimiento es una actividad intelec-

tual y seria y, por tanto, valoraban la credibilidad del contenido y de una apro-

ximación especializada. La elección entre “Archaeolabo” y “Timeline” dependía

de la experiencia previa: el primero era escogido por los/las visitantes con un

elevado conocimiento o interés por el pasado; el segundo era más apreciado por

los/las visitantes que tenían experiencia con los ordenadores. Esto confirma que

la usabilidad y el confort con la tecnología es un factor esencial para el éxito de

las TSI como instrumentos de comunicación en las exposiciones.

“Archaeolabo”

“Archaeolabo” es una unidad expositiva de tipo hands-on, destinada a mos-

trar las técnicas y metodologías básicas que ayudaron a obtener el conocimien-

to presentado en las salas previas. Hoy en día, está ampliamente aceptado que,

de acuerdo con el paradigma educativo constructivista, la interacción directa

con los objetos y/o con el entorno es la mejor estrategia de aprendizaje. Por este

motivo, la última unidad expositiva debería obtener muy buenos resultados en

términos de aprendizaje y tiempo dedicado a su exploración.

En general, el comportamiento de los/las visitantes puede ser clasificado en

dos tipos de recorrido: lineal y no-lineal. La aparición de uno u otro estaba

influenciada por tres factores: la acción general (mirar o interactuar), la interac-
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ción entre los/las co-visitantes, y las características del recurso. En el primer caso,

había una asociación entre, por un lado, la observación de los recursos y el reco-

rrido lineal y, por otro, la interacción con los elementos expuestos y el patrón de

movimientos no-lineal. En el segundo caso, la presencia de otros/as visitantes en

la sala influenciaba al resto del grupo. Era muy frecuente ver, en el caso de las pare-

jas, a uno de los miembros (habitualmente el hombre) interactuar con los recur-

sos de un modo más lineal y al/a la acompañante (habitualmente la mujer), que

había entrado después en la sala, ajustar sus movimientos al/a la primero/a, con

lo que desarrollaba un patrón menos lineal de exploración. Esto era aún más evi-

dente con los grupos y, especialmente, con las familias, porque la presencia de

niños/as, con su particular tipo de comportamiento oportunístico, generaba

incluso patrones azarosos de recorrido. Finalmente, en el caso de las caracterís-

ticas del recurso, un análisis detallado mostró que los elementos más observados

eran distintos de aquellos más utilizados, y que los principales factores involu-

crados en las elecciones para ambos tipos de acciones eran, por orden de impor-

tancia: la atracción visual (presencia de una pantalla o de instrumentos muy visi-

bles o curiosos), la posición en la sala (cerca de la salida o la entrada) y la

interactividad (nivel de de manipulación permitido por el recurso).

Sorprendentemente, y pese a la percepción positiva declarada por la mayo-

ría de los/las visitantes, este elemento expositivo estaba totalmente infrautiliza-

do, tal como ya habían evidenciado estudies previos (Schaffer, 2002), tanto por

parte de los/las visitantes normales como por parte de los grupos organizados. Los

tiempos confirman numéricamente los resultados de las observaciones. Aunque

esta unidad esta pensada para poder pasar mucho tiempo explorando sus distin-

tos recursos, el 20% de los/las visitantes sólo le dedicó una breve mirada y otro

20% se quedó menos de un minuto interactuando con ella. Esto tenía un efecto
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negativo sobre el aprendizaje porque, sin interacción, los/las visitantes única-

mente obtenían una idea superficial de su contenido: reconocían su función y,

en general, apreciaban sus beneficios, pero no llegaban a darse cuenta que esta

unidad expositiva no proporcionaba información general sobre la Arqueología sino,

con la ayuda de objetos provenientes del lugar, sobre la investigación histórica

realizada en Ename. 

De acuerdo con las observaciones, las respuestas de los cuestionarios y las opi-

niones de las guías, la razón para este poco uso de la unidad expositiva puede ser

que los/las visitantes no expertos/as (especialmente adultos/as y mayores), bien por

sus concepciones previas sobre las actitudes deseables en un museo, bien porque

no había explicaciones textuales que ayudaran a comprender el contenido, no se

sentían impulsados/as a interactuar con ella. En el caso de la visita acompañada,

la guía proporcionaba las explicaciones necesarias para la comprensión; pero con

su presencia se situaba (tanto literalmente como metafóricamente, mediante su dis-

curso) entre los/las visitantes y la unidad expositiva e impedía que tuviera lugar

ninguna interacción. Otra razón podría ser que “Archaeolabo” se encuentra al

final de la visita y los/las visitantes ya están cansados/as. Como resultado de todo

esto, sólo aquellos/as con un interés personal por la Arqueología dedicaron tiem-

po a la última unidad expositiva y se mostraron muy satisfechos con ella. Por des-

gracia esto no satisface su objetivo museológico, puesto que, del mismo modo

que sucedía con la comprensión del mensaje de la Fiesta, en lugar de mostrar en

profundidad al público no experto cómo funciona la Arqueología, atraía únicamen-

te a aquellos/as que ya sabían sobre el tema.

Lecciones metodológicas

La evaluación del Museo Arqueológico Provincial de Ename nos permitió

comprender cuál era, según las opiniones de los/las visitantes y su uso real de las

aplicaciones, la contribución específica de la RV para la presentación del patri-

monio cultural en las exposiciones. La experiencia también fue muy provecho-

sa desde el punto de vista metodológico porque obtuvimos buenos datos a par-

tir de la observación, que luego eran complementados con las correspondientes

entrevistas. Esto nos permitió dos cosas: la primera, llevar a cabo un completo aná-

Estudio de casos: Evaluación en el Museo Arqueológico Provincial de Ename

333

ARACNE casos  29/9/09  10:17  Página 333



lisis estadístico de los comportamientos, a partir del cual inferimos tendencias e

hipótesis explicativas sobre el uso de las unidades expositivas; la segunda, hacer

un uso completo de la triangulación, que demostró la necesidad de contrastar los

datos provenientes de todos los métodos para obtener una mejor imagen del

objeto de análisis (los cuestionarios proporcionan explicaciones para los compor-

tamientos de los/las visitantes y las observaciones verifican sus respuestas).

Todavía desde un punto de vista general, esta evaluación confirmó la impor-

tancia de los/las mediadores/as humanos/as en el uso de la tecnología, especial-

mente porque en el caso de la RV, las imágenes solas no son suficientes para

transmitir el mensaje y el/la guía proporciona las explicaciones verbales com-

plementarias sobre los hechos históricos asociados con el elemento reconstrui-

do. Por otro lado, mantienen un contacto diario con los/las visitantes y las uni-

dades expositivas, por lo que pueden proporcionar impresiones muy útiles sobre

sus opiniones y reacciones, que pueden ser luego verificadas a través de los cues-

tionarios y/o las observaciones.

Desde una perspectiva más específica, el sistema de video demostró ser el méto-

do más adecuado observación por distintas razones: la primera, porque la observa-

dora no interfería en los comportamientos del público al no estar presente en la sala;

la segunda, porque se podía seguir a varios visitantes al mismo tiempo, incluso

cuando se encontraban en salas distintas y, por tanto, obteníamos una imagen

completa de las acciones del grupo en cada momento; finalmente, porque el regis-

tro de los tiempos era más fácil, ya que el reloj aparecía en la pantalla.

Desafortunadamente, en el sistema de seguridad de Ename no se podían grabar las

imágenes. Esto significa que cualquier análisis posterior se basaba necesariamente

en las notas de la observadora, que se habían tomado con un objetivo específico

y, por tanto, eran parciales. La grabación de las visitas habría permitido llevar a cabo

nuevos estudios independientes, basados directamente en los datos primordiales.

Siguiendo con la observación, la validez de los patrones inferidos y de las

hipótesis explicativas, demostrados por medios independientes (los cuestionarios

con los/las visitantes y las entrevistas con las guías) confirmó que la creación de

categorías de comportamiento estándar es factible y fiable. Sin embargo, los pro-

blemas encontrados con algunas técnicas estadísticas alertaron sobre la importan-

cia de trabajar con muestras grandes porque esto permite ir más allá de la pura

descripción cualitativa para ver patrones reales y llevar a cabo pruebas verifica-

tivas más avanzadas. En conclusión, como dijimos en la introducción, un estu-

dio cualitativo no tiene por qué ser sinónimo de métodos puramente anuméri-
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cos, aunque tampoco permite el desarrollo de estadística paramétrica avanzada:

constituye una exploración heurística, que puede proporcionar indicaciones para

experimentos posteriores parciales destinados a verificar y universalizar ciertas hipó-

tesis explicativas.

Por lo que respecta a la entrevista, la implementación práctica de la nueva ver-

sión, revisada después de la exposición en Roma y adaptada a Ename, nos dio tres

nuevas lecciones técnicas sobre los cuestionarios. La primera tiene que ver con las

preferencias en los métodos de presentación, para las cuales habíamos pedido a los/las

visitantes que ordenaran numéricamente las unidades expositivas. Por desgracia,

este sistema ordinal vinculaba las variables: la asociación del primer escogido deter-

minaba necesariamente las asociaciones del resto, incluso aunque no fueran cier-

tas. Por tanto, es siempre mejor poner preguntas y respuestas independientes. Si que-

remos conocer las preferencias, no deberíamos pedir una ordenación de opciones

sino proporcionar una escala Likert para cada una: después podemos transformar

los resultados en un ranking y contamos con la ventaja de que puede ser tratado

estadísticamente porque una elección no determina el resto. La segunda lección con-

cierne a la pregunta “¿De qué iba la unidad expositiva?”, que estaba destinada a eva-

luar de forma rápida e indirecta aprendizaje. Los resultados de “Archaeolabo”

demostraron que esta no es una buena medida del aprendizaje real de contenidos

a través de la interacción porque, con una simple mirada, los/las visitantes compren-

dían de qué iba la última sala, pero no percibían y retenían el detalle de su conte-

nido. La tercera y última lección está relacionada con las preguntas rápidas com-

parativas sobre las tres unidades expositivas. Las respuestas de los/las visitantes

sobre la más interactiva evidenciaron que actualmente coexisten distintas nocio-

nes de “interacción”, no solo en las exposiciones sino también en la mente del

público. Así pues, como también se ha concluido en otros proyectos evaluativos

(Champion and Dave, 2007), es importante clarificar su definición operativa al

inicio del proyecto, especialmente si se centra en la interacción, porque esto deter-

mina tanto la metodología como los resultados.

Conclusiones

El objetivo de este estudio era comprender la contribución de las TSI para la

difusión del patrimonio cultural en los museos y verificar su adecuación en el con-
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texto de la exposición. Para la consecución de este fin, comparamos las unida-

des expositivas presentes en el Museo Arqueológico Provincial de Ename, que

hablan del mismo tema pero usando distintos medios de comunicación interac-

tiva. 

Desde el punto de vista metodológico, esta evaluación permitió refinar las téc-

nicas de observación y entrevista diseñadas en Roma. Puesto que las observacio-

nes proporcionaron datos muy detallados, que eran posteriormente complemen-

tados mediante los cuestionarios, pudimos desplegar totalmente la triangulación,

lo que nos permitió obtener una imagen real de las opiniones de los/las visitan-

tes y del uso de distintos tipos de unidades expositivas interactivas. 

Los resultados de las observaciones y las entrevistas mostraron que la tecno-

logía, por ella misma, no implica el beneficio inmediato que tanto el público

como los museos esperan. Precisamente, los/las visitantes (de todas las edades, géne-

ros, estudios o intereses) expresaron que su mayor satisfacción tenía que ver con

los objetos originales (porque constituían testimonios del pasado) y con la Fiesta

(porque era la unidad expositiva más fácil de usar, más interesante, que mejor se

adaptaba a las necesidades del grupo y también la más interactiva). La tecnolo-

gía se considera apropiada para el aprendizaje porque permite una exploración

flexible y personalizada de una mayor cantidad de información. Sin embargo, en

este caso, no podía conseguir una atracción empática (como en el caso de la

Fiesta) porque le faltaban inmersión y agentes humanos reales. En segundo lugar,

la simulación virtual no puede sustituir la interacción con objetos reales (como

en el caso de “Archaeolabo”), que es necesaria para aprender sobre los aspectos

prácticos o metodológicos de las ciencias y la vida real.

En conclusión, la ventaja específica de la RV para la presentación del patri-

monio cultural es la posibilidad, ofrecida por su virtualidad computacional de

reconstruir y manipular elementos o fenómenos que ya no son visibles. Sin

embargo, mientras que en el caso de contenidos espaciales o geométricos puede

ser utilizada en solitario, porque las imágenes se explican a ellas mismas, en el caso

de los procesos históricos, las imágenes necesitan, si no aparecen humanos rea-

lizando acciones, el apoyo de un discurso verbal. No obstante, antes de que esto

pueda ser aplicado, se deben solventar los problemas de usabilidad, ya que, tal como

esta evaluación mostró nuevamente, no puede haber comprensión o aprendiza-

je de contenidos si los/las usuarios/as no poseen un control total de la interfaz.
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Evaluación en el “Hellenic Cosmos”

Laia Pujol Tost y Maria Economou*

Introducción

La evaluación en el Museo Arqueológico Provincial de Ename, presentada en

el capítulo previo, combinaba los cuestionarios y la observación para compren-

der el valor específico de las TSI para la difusión del Patrimonio Cultural.

Concluimos que la Realidad Virtual (RV) permite una exploración rápida, flexi-

ble y personalizada de una mayor cantidad de información visual dispuesta en

muy poco espacio. Sin embargo, las imágenes solas tienen problemas para trans-

mitir conocimiento histórico sin medios verbales de representación. Por otro

lado, le falta empatía (porque no hay presencia humana) e inmersividad (en el

caso de las estaciones PC), y no puede sustituir la manipulación de objetos rea-

les que, en algunos casos es fundamental para apreciar todas las cualidades de obje-

tos y procesos. Es por esta razón que la ventaja específica de la RV para la dise-

minación del Patrimonio Cultural es la posibilidad ofrecida por su virtualidad

computacional de reconstruir y manipular elementos o fenómenos que ya no son

accesibles.

Los anteriores resultados nos impulsaron a continuar profundizando en cómo

las aplicaciones de TSI mejoran el aprendizaje del Patrimonio Cultural. Por este

motivo, en el 2006, la Dra. Maria Economou, directora del Laboratorio de

Museología del Departamento de Tecnología Cultural y Comunicación de la

Universidad del Egeo (htp://www.aegean.gr/culturaltec/museologylab/profile.html),

propuso a la Fundación del Mundo Helénico la posibilidad de llevar a cabo una

evaluación en su centro cultural, el “Hellenic Cosmos” que, mediante exposicio-

nes y varios sistemas de RV, se dedica a la preservación y diseminación de la cul-
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tura, historia memoria y tradición helénicas. Las especificidades de este caso nos

ayudaron a investigar más detalladamente varias cuestiones que de un modo u

otro ya habían aparecido en los proyectos previos: el rol de los/guías en las apli-

caciones de las TSI, la contribución de la inmersividad en las reconstrucciones vir-

tuales y, en el caso de la exposición, las ventajas e inconvenientes de los recur-

sos expositivos tecnológicos. Por otro lado, este proyecto también nos proporcionó

la oportunidad de seguir mejorando nuestro método integrado de evaluación, que

combinaba la entrevista con las guías y con los visitantes y la observación de su

interacción con las unidades expositivas.

Durante 2006 y principios de 2007, la Dra. Maria Economou y la Dra. Laia Pujol

Tost –la primera investigadora CHIRON en la Universidad del Egeo– realizaron

varias visitas al “Hellenic Cosmos”, dirigidas consecutivamente a comprender el

entorno, adaptar las preguntas de investihación, construir la metodología, refi-

nar y establecer la entrevista y las hojas de observación, y realizar la prueba pilo-

to de los cuestionarios. La recogida de datos se llevó a cabo entre el 11 y el 30 de

Junio de 2007 con la ayuda de tres estudiantes de postgrado pertenecientes a la

misma universidad. Posteriormente, los datos fueron analizados mediante técni-

cas interpretativas y estadísticas, para comprender la contribución de las aplica-

ciones de TSI para la diseminación del Patrimonio Cultural, especialmente en rela-

ción con la inmersión, la interacción en grupo y el aprendizaje de contenidos. Los

resultados de esta evaluación fueron parcialmente publicados en las actas de un

congreso internacional (Pujol and Economou, 2008).

El Hellenic Cosmos

La Fundación del Mundo Helénico es una institución griega privada sin ánimo

de lucro situada en Atenas (htp://www.fhw.gr/fhw/). Su misión es la preserva-

ción y divulgación de la historia y la cultura griegas, con un énfasis especial en

la dimensión universal del helenismo y su contribución activa a la evolución

cultural (Gaitatzes, Christopoulos et al., 2000). En la Fundación, la RV se usa

para dos cometidos: como herramienta para la investigación y como instrumen-

to de divulgación. Esta última actividad se desarrolla principalmente a través del

“Hellenic Cosmos”, un centro cultural fundado en 1998 en una antigua zona
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industrial de Atenas ahora en transformación, que usa las más avanzadas tecno-

logías y tendencias museológicas para ofrecer programas educativos, reconstruc-

ciones virtuales, documentales y exposiciones. 

En el momento de la evaluación, el “Hellenic Cosmos” tenía en funcionamien-

to tres principales unidades expositivas que incluían las TSI. “Kivotos”, inaugu-

rado en 1999, es el sistema de RV más antiguo. Es un sistema de tipo CAVE, for-

mado por cuatro pantallas de retro-proyección, que delimitan un área de 3m3, en

el cual un grupo de un máximo de 10 personas dotadas de gafas estereoscópicas

es inmergido en diferentes espectáculos, principalmente reconstrucciones de

yacimientos arqueológicos, como el santuario de Olimpia o la antigua ciudad de

Mileto. La interacción con el sistema es controlada por la guía, que navega den-

tro del mundo virtual con la ayuda de una “varita” y un sistema de posiciona-

miento colocado en su cabeza, al tiempo que explica los edificios y acciones en

pantalla.

“Tholos”, el sistema de RV más reciente, inaugurado en Diciembre de 2006,

es un teatro de realidad virtual compuesto por una pantalla semiesférica inclina-

da 23º, que envuelve una sala con 132 asientos, cada uno equipado con un joys-

tick y cuatro botones. La aplicación evaluada, la primera diseñada para este sis-

tema, presenta una reconstrucción de la antigua Ágora de Atenas en tres periodos

distintos. La interacción con el sistema toma nuevamente la forma de una nave-

gación espacial dirigida por la guía con la ayuda de la “varita”, mientras que una

segunda guía explica el contenido arqueológico (descripción de los edificios y sus

funciones). 
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Finalmente, la exposición, que siempre complementa el contenido del Tholos,

presentaba, bajo el título “Encuentro en la antigua Ágora” información sobre la

evolución del lugar, su significado histórico, sus instituciones, y cómo se han

transmitido hasta el presente. La exposición combina diferentes tipos de recur-

sos expositivos, lo que permite distintos tipos de exploración y niveles de inter-

acción en grupo:

La concentración de sistemas de RV y de aplicaciones de las TSI, combinan-

do distintos niveles de interactividad, inmersividad e interacción social, hacían

este centro cultural muy apropiado como caso de estudio para nuestra investiga-

ción acerca de la adecuación de las TSI para el Patrimonio Cultural y su percep-

ción y uso por el público.

Objetivos y metodología

La evaluación tenía dos objetivos específicos, relacionados tanto con los sis-

temas de RV como con la exposición. El primero tenía que ver con la sensación

de presencia. La definición de este concepto y sus factores causales han sido deba-

tidos largamente en los últimos años –ver (Schuemie, Van der Straaten et al.,

2001) para una revisión comprensiva– pero no ha sido introducido en el ámbi-
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to del Patrimonio Cultural hasta muy recientemente, y su adecuación y adapta-

ción están siendo discutidos actualmente. Los sistemas de RV del “Hellenic Cosmos”

son muy apropiados para este debate ya que su objetivo es hacer que los/las visi-

tantes aprendan sobre un contenido arqueológico a través de un viaje guiado en
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TSI 1 aplicación de RV 3 usuarios/as Explorar conjuntamente, por función o periodo,
una reconstrucción renderizada del Ágora.
Intenta cubrir la dimensión social de la
interacción; la cooperación se realiza fuera del
sistema, únicamente un/a visitante puede
controlar la interfaz

TSI 2 pantallas 1 usuario/a, varios Buscar información específica en una base de 
táctiles gigantes observadores/as datos geográfica sobre las tribus del Ática; test

sobre los senadores (aprendizaje a través del
reto y la empatia)

TSI 4 pantallas táctiles 1 usuario/a, varios /as Explorar contenidos multimedia (mucha  
individuales con los observadores/as información en poco espacio) y de Internet 
correspondientes (el medio es el mensaje)
monitores en el muro

TSI 2 estaciones PC 1 usuario/a Seleccionar y ver entrevistas comparando 
individuales los sistemas políticos antiguo y actual 
con auriculares (personalización); grabar opiniones (interacción

real)

Video 3 estaciones 1 espectador Escuchar cuentos; ver una obra de teatro
individuales con
auriculares

Video Pantalla de cine con sillas Grupo Ver entrevistas (lo mismo que en 
PC pero sin interacción)

Hands-on 4 mesas hands-on, Varios/as usuarios/as Leer sobre distintos casos y votar, aprender 
1 árbol y 1 pardo sobre el sistema electivo o sobre los grandes

nombres de la retórica  la filosofía

Vitrina 6 vitrinas con objetos Varios/as visitantes Ver objetos, leer y escuchar información 
y explicaciones sonoras sobre ellos 

Texto 5 paneles colgantes Varios/as visitantes Leer explicaciones introductorias generales sobre
cada sección

Texto 2 paneles de pardo Varios/as visitantes Leer una explicación sobre los hallazgos
arqueológicos de la zona y una cronología
conclusiva 

Elemento Interfaz Capacidad Actividad/Función

Resumen de los recursos expositivos de “Encuentros en la antigua Ágora”
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el tiempo (Gaitatzes, Christopoulos et al., 2001). Las investigadoras querían com-

parar las distintas soluciones comunicativas presentes en el “Hellenic Cosmos”

para comprender su contribución específica de acuerdo con la opinión de los/las

visitantes y, en relación con la presencia, su valor añadido para aprender sobre

el pasado.

El segundo objetivo de esta evaluación tenía que ver con la adecuación de las

aplicaciones tecnológicas para el aprendizaje en los museos. La literatura relacio-

nada –ver (Economou y Pujol, 2006) para una revisión crítica– y nuestras evalua-

ciones previas muestran que las aplicaciones tecnológicas tienen resultados posi-

tivos por lo que respecta a impacto, habilidades icónicas y aumento del interés.

Sin embargo, también se han detectado algunos aspectos negativos, como por ejem-

plo, problemas de integración con el resto de recursos expositivos, obstrucción

del aprendizaje debido a interfaces poco intuitivas, y limitación de la interac-

ción social a causa de su peculiar paradigma de comunicación. Es por esta razón

que nos interesaba recoger las preferencias y opiniones de los/las visitantes sobre

los distintos tipos de elemento expositivos en relación con el aprendizaje; y tam-

bién introdujimos una pregunta memorística porque en Ename habíamos com-

prendido la necesidad de usar formas independientes y objetivas de evaluarlo. Por

otro lado, la exposición contenía una gran diversidad de recursos expositivos

con y sin tecnología, pero con una ventaja respecto a Roma: que habían sido

escogidas a propósito para cumplir una función específica en la transmisión de

un mensaje y, por tanto, proporcionaba una oportunidad única de comparar los

distintos tipos de elemento expositivo por lo que respecta a interacción social e

integración museográfica.

Para lograr e estos objetivos, recogimos distintos tipos de datos y combina-

mos las ventajas de los métodos cualitativos y cuantitativos para obtener una

mejor comprensión sobre el tema. Como ya argumentamos en el capítulo previo,

nuestra opinión es que las diferencias epistemológicas de ambos métodos no

constituyen un impedimento para su integración, sino que, al contrario, los

hacen complementarios y, por tanto, son una ventaja para la investigación: los

métodos cualitativos (interpretación de respuestas abiertas y comportamientos)

ayudan a encontrar nuevos factores explicativos y a tener en cuenta el contex-

to, que es fundamental en el caso de las exposiciones; los métodos cuantitativos

(análisis estadístico de los anteriores) proporcionan tendencias y pruebas de hipó-

tesis que, en caso de haber respetado las reglas del muestreo, permiten obtener

explicaciones generales. 
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Los métodos usados en esta evaluación fueron los siguientes: observaciones,

entrevistas con los/las visitantes y entrevistas con las educadoras del centro cul-

tural. En un principio, las observaciones estaban pensadas para ser llevadas a

cabo tanto en los sistemas de RV como en la exposición. Como la interacción de

los visitantes con las aplicaciones tecnológicas se realiza mediante la guía, las

hojas estándar se diseñaron para recoger información sobre los intercambios ver-

bales (comparación de número y contenido de comentarios) y sobre los gestos cor-

porales (reacciones físicas e intelectuales a las imágenes). Por desgracia, las prue-

bas piloto demostraron que la observación dentro de Tholos y Kivotos exigía

una gran inversión de tiempo para obtener al final resultados muy pobres o ya

conocidos, que también podían ser obtenidos gracias a la experiencia de las guías

y luego comprobados experimentalmente. 

En consecuencia, decidimos concentrarnos en la exposición, para la cual dise-

ñamos una hoja estándar, que incluía un plano de la sala y códigos de compor-

tamiento, destinados a recoger los tiempos de los/las visitantes en cada elemen-
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to expositivo, sus recorridos y sus actividades. El esquema básico había sido esta-

blecido y refinado durante los proyectos previos pero ahora se adaptó nueva-

mente a las necesidades del caso presente. Por lo que respecta a las categorías de

comportamiento, continuamos nuestro esfuerzo por simplificar su recogida: por

un lado, Ename mostró que no tenía sentido distinguir entre interacción indivi-

dual y social con los recursos expositivos puesto que la mayor parte de las cate-

gorías eran las mismas y esto habría generado un problema al comparar los recur-

sos de baja y alta tecnología; por otro lado, las reacciones en caso de dificultad

en el manejo de la interfaz fuero reducidas a las tres más comunes. Finalmente,

añadimos a los recorridos la posibilidad de sentarse y los tiempos por recurso

expositivo.

Desde el punto de vista práctico, como no era posible usar el sistema de segu-

ridad tal como habíamos hecho en Ename, la observación se realizó directamen-

te en la sala. Desgraciadamente, la observadora era muy visible y tenía que man-

tenerse a una cierta distancia (para evitar interferir en el desarrollo normal de la

visita), por lo que no era posible oír las conversaciones de los/las visitantes. Así

pues, este aspecto de la visita, fundamental para su comprensión precisa, quedó

casi completamente perdido. Por otro lado, para mejorar la velocidad de recogi-

da de datos, se probaron dos sistemas diferentes: toma de notas y grabación de

voz. Al final, se hizo evidente que los/las visitantes prestaban menos atención a

alguien que se pasea con una carpeta y un bolígrafo que a alguien que “habla solo”.

Otro problema era cómo seguir la interacción con los recursos expositivos cuan-

do el grupo se dividía. En este caso, seleccionábamos desde el principio a uno/a

de los/las componentes (diferente cada vez para cubrir tanto como fuera posible

la variabilidad de visitantes) y tomábamos notas generales sobre el resto, especial-

mente cuando se encontraban en los recursos tecnológicos. 

El segundo método de recogida de datos era la entrevista con las educadoras

del centro cultural. En Roma sospechamos que la asistencia humana era muy

importante porque los/las visitantes buscaban a un miembro del personal en

caso de dificultades con la interfaz; en Ename, se hizo evidente que las guías con-

tribuían a la interpretación de las unidades expositivas y complementaban las

reconstrucciones virtuales con su discurso; en el “Hellenic Cosmos”, las guías no

eran una opción sino una condición necesaria para el funcionamiento de los sis-

temas de RV, puesto que ellas realizan la navegación y explican los contenidos.

En consecuencia, su conocimiento sobre las interfaces y sobre las reacciones de

los/las visitantes tenían que ser absolutamente tenidas en cuenta. Es por esta
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razón que las conversaciones informales de Ename fueron transformadas en una

entrevista, con cuatro principales áreas de interés: 

• Datos demográficos y entrenamiento para el uso de los sistemas de RV.

• Preguntas generales sobre el rol de los/las guías en las aplicaciones tecno-

lógicas (en comparación con las exposiciones); unidad expositiva preferi-

da.

• Comparación entre unidades expositivas por lo que respecta a facilidad de

uso, interactividad, inmersión y realismo; contribución de estos elemen-

tos y de cada unidad expositiva desde un punto de vista museográfico.

• Preguntas sobre las reacciones y comportamientos de los/las visitantes

(por categoría, edad o género). 

Las entrevistas duraron una media de 30 minutos y la información obtenida sir-

vió de base para buscar evidencias y comparaciones con los datos proporcionados

por las fuentes directas (observaciones y entrevistas con los/las visitantes).

El tercer y último método de recogida de datos era la entrevista con los/las visi-

tantes. Si en Ename habíamos confiado básicamente en la observación, las con-

Estudio de casos. Evaluación en el Helenic Cosmos

347

Figura 4. Entrevista con las guías en el “Hellenic Cosmos”.

ARACNE casos  29/9/09  10:17  Página 347



diciones del “Hellenic Cosmos”, donde no se podía llevar a cabo ninguna obser-

vación fructífera en los sistemas de RV, nos llevaron a desarrollar plenamente la

recogida y análisis de los comentarios de los/las visitantes. En este caso, no sepa-

ramos las secciones por unidad expositiva (como en Ename) sino por tema y, en

consecuencia, los cuestionarios, escritos tanto en griego como en inglés, trataban

los siguientes temas:

• Preguntas generales sobre el “Hellenic Cosmos”: preguntas abiertas y de

respuesta múltiple sobre aspectos satisfactorios e insatisfactorios relacio-

nados con las distintas unidades expositivas (destinadas a “romper el hielo”

y a establecer las líneas generales de conversación que serán después tra-

tadas con mayor detalle). 

• Preguntas comparativas sobre presencia: las preguntas sobre realismo en

el cuestionario específico de Roma fueron desarrolladas y convertidas en

esta sección sobre presencia, en la que preguntas dicotómicas, abiertas,

de respuesta múltiple y de tipo Likert intentaban recoger y medir las sen-

saciones de los/las visitantes y los factores relacionados con ellas.

• Preferencias en las soluciones comunicativas para el aprendizaje: a través

de preguntas abiertas y de respuesta múltiple, recogimos las opiniones de

los/las visitantes sobre la utilidad de las unidades expositivas (para el apren-
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dizaje) y sobre los medios de comunicación más adecuados para acompa-

ñar las imágenes. También añadimos una última pregunta sobre lo que recor-

daban de los contenidos. Esta pregunta abierta estaba destinada a detec-

tar de forma independiente algunos aspectos del aprendizaje a corto plazo

mientras al mismo tiempo cubría las diferencias personales y el hecho de

que los beneficios de la RV no pueden se analizados mediante las pruebas

tradicionales basadas en textos porque activa habilidades mentales dis-

tintas. 

• Preguntas específicas sobre la exposición: preguntas rápidas para conocer,

cuál de los distintos recursos de la exposición era el más fácil de usar, el

más divertido, el más interactivo, el que mejor retenía el interés, el mejor

para aprender sobre el tema, y el que mejor permitía la interacción en

grupo. Las preguntas básicas eran las mismas que en Ename y en Roma,

pero el formato se había simplificado para permitir una anotación más

rápida.

• Datos demográficos y experiencia previa con el patrimonio, las computa-

doras y otros centros similares (para hacer la conversación más amable

seguimos los consejos de (Fink, 1995) y pusimos las preguntas más “per-

sonales” al final de todo).

Tal como han hecho notar otros/as investigadores (Pujol and Champion,

2007), los cuestionarios presentan el inconveniente que están basado en los

recuerdos y juicios personales sobre experiencias y conceptos que pueden haber-

se entendido de forma diferente. Es por este motivo que los/las entrevistadores/as

modificaban las preguntas (intentando evitar tanto como fuera posible causar nin-

gún sesgo en las respuestas) si después de un primer intento se hacía evidente que

la persona tenía problemas para responder. Pese a estos aspectos negativos, los cues-

tionarios demostraron ser una herramienta muy útil para este proyecto de inves-

tigación porque, como habíamos aumentado el número de preguntas abiertas, per-

mitían obtener una gran cantidad de información nueva, no prevista, sobre la

utilidad de la sensación de presencia y sobre las preferencias de los/las visitantes

en el ámbito del Patrimonio Cultural. La contrapartida negativa era que la pre-

paración de la base de datos para el análisis estadístico (categorización de pregun-

tas abiertas) era mucho más larga y pesada.

Después de probar la metodología durante la primavera de 2007, la recogida

de datos se llevó a cabo durante 15 días en julio de 2007. Las conversaciones con
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el público corrieron a cargo de 4 entrevistadores/as, que recogieron un total de

97 cuestionarios, 75 en griego y 22 en inglés. Las charlas duraron entre 15 y 30

minutos. El/la entrevistado/a medio/a era una mujer, de entre 36 y 45 de edad,

con estudios universitarios, que trabajaba como profesora, vivía en Atenas y esta-

ba acompañada por su familia. Las razones por las que los/las visitantes habían

venido al “Hellenic Cosmos” dependían de su nivel de interés en el Patrimonio

Cultural: aquellos/as con un menor interés, habían venido a ver unidades expo-

sitivas específicas, por sus hijos/as o, finalmente, por la tecnología; aquellos/as

con un mayor interés, declararon haber venido por el contenido cultural, por sus

hijos/as, para aprender de un modo distinto y, en cuarto lugar, por la tecnología.

Los hombres se mostraban más atraídos por los aspectos tecnológicos que las

mujeres, que estaban más interesadas en el aprendizaje personal y los beneficios

de las TSI para el público más joven. 

Resultados

Entrevista con las guías

Según la opinión de las guías, la RV permite ver y comprender lugares que ya

no pueden ser visitados porque no son accesibles o porque han desaparecido. Las

educadoras del centro cultural consideran que la RV es una forma universal de

transmitir conocimiento porque la vista es nuestro principal canal de comunica-

ción con el mundo. Además, su carácter experiencial hace que el patrimonio

cobre interés para el público más joven e incluso para aquellos/as que en un

principio no se sentían atraídos por él. En este sentido, la consideran mejor que

los libros y piensan que el/la educador/a del museo no debería ser sustituido por

una explicación grabada porque se perdería la capacidad de adaptación. Con res-

pecto a su unidad expositiva favorita, aquellas interesadas por la museología pre-

ferían bien Kivotos (porque permite una relación más cercana con los/las visitan-

tes), bien la exposición (porque permite desarrollar completamente su rol como

educadoras). 

También les preguntamos sobre la unidad expositiva más interactiva, inmer-

siva y realista. En el primero caso, algunas guías escogieron la exposición porque

permite una participación completa, mientras que en Kivotos únicamente

algunos/as visitantes pueden probar los mandos, y en Tholos la interacción se limi-
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ta a apretar un botón. Para todas las guías, Kivotos era la unidad expositiva más

inmersiva porque es un espacio más pequeño, los/las visitantes están totalmen-

te rodeados por pantallas (incluyendo el suelo) y tienen libertad de movimien-

to. En el caso del realismo, Tholos fue escogido por aquellas guías que entendí-

an el concepto como precisión de imagen, ya que el sistema es el más avanzado

tecnológicamente. Sin embargo, aquellas que asociaban el realismo con el con-

tenido escogieron Kivotos, ya que el detalle de los edificios está mejor consegui-

do. La contribución de la interacción, la inmersión y el realismo a la comunica-

ción del Patrimonio Cultural es que proporcionan una sensación real de viajar en

el tiempo, gracias a la cual los/las visitantes no sólo descubren y el aspecto que

presentaba el Ágora en el pasado sino que, en última instancia, este carácter expe-

riencial estimula el aprendizaje y la curiosidad. Por esta razón, de acuerdo con una

de las educadoras del centro, Kivotos es la unidad expositiva más adecuada para

el aprendizaje. El resto, sin embargo, consideraba que no hay diferencias signifi-

cativas entre las interfaces por lo que respecta a su aproximación y el mismo

contenido podría ser mostrado en ambos sistemas de RV. 

La última serie de preguntas se refería a las reacciones de los/las visitantes.

Las impresiones generales de las guías fueron más tarde confirmadas por los

cuestionarios. Tholos, al que la gente tiende a comparar con el Planetario, con-

centra actualmente más comentarios positivos porque es más impresionante y

también por su novedad. Sin embargo, algunos/as visitantes expresaban su des-

contento porque no hay interacción real, sobre todo en comparación con Kivotos
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que, además, es realmente tridimensional y presenta mayor realismo en las

reconstrucciones.

En la exposición, los/las visitantes expresan su satisfacción con los recursos

hands-on y parecen menos atraídos por la aplicación multiusuario porque ya han

visto previamente contenidos arquitectónicos en los sistemas de RV. No es así con

el público más joven, que parece apreciar este recurso expositivo porque es más

tecnológico y experiencial (que los libros) y tiene más ganas de participar. Por otro

lado, las personas mayores quedan impresionadas pero parecen temer a la tecno-

logía y se aproximan más o menos a ella en función de sus estudios e intereses.

Esto no obstante, aquellos/as que tienen experiencia con los videojuegos (sobre

todo los/las adolescentes) parece que se aburren con las unidades expositivas y

los recursos tecnológicos porque están acostumbrados/as a mayores niveles de inter-

acción y calidad gráfica. Así pues, en conclusión, la percepción de la tecnología

no es una función directa de la edad sino de la experiencia previa con los orde-

nadores o el conocimiento sobre el tema, que aumenta las expectativas.

Percepción de las TSI por parte del público

La entrevista con las guías nos proporcionó una opinión profesional y expe-

rimentada sobre la utilidad de las TSI para el Patrimonio Cultural y sobre las reac-

ciones del público hacia estas aplicaciones, lo que constituyó un corpus básico

de información destinada a ser luego comparada con las respuestas reales del

público. Nuestra entrevista con los/las visitantes empezaba con preguntas gene-

rales sobre su visita. La unidad expositiva más visitada era Tholos (58.5%), segui-

da por Kivotos (25.9%) y, finalmente, la exposición (15.6%). En Tholos y en la

exposición, el tema era necesariamente la antigua Ágora; en Kivotos, la aplicación

más vista, con gran diferencia, era “La antigua Olimpia”. Esto era muy convenien-

te para los intereses de este proyecto de investigación porque ambos sistemas de

RV presentaban un contenido similar pero eran diferentes con respecto a las

cuestiones relacionadas con nuestros objetivos analíticos. La visita más habitual

estaba compuesta por una única unidad expositiva (56.7%), que correspondía a

Tholos. En el caso de ver dos unidades expositivas (en el 35.1% de casos), estas

correspondían a Tholos y Kivotos (21.50%), por este orden. 

Luego preguntamos qué es lo que más y lo que menos les había gustado sobre

“Hellenic Cosmos”. En general, los/las visitantes respondieron que las unidades expo-
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sitivas tecnológicas ofrecían presentaciones muy originales y apreciaron la narra-

ción viva, la posibilidad de participación y la sensación de “estar allí”, porque con-

sideraban que esta era una forma novedosa y útil de comprender qué aspecto tenia

el lugar en tiempos pasados. Esta capacidad reconstructiva de la tecnología era,

tal como las educadoras del centro cultural habían indicado, un atractivo mayor

para el público más joven. Los/las visitantes declararon que recomendarían abso-

lutamente a un/a amigo/a la visita al “Hellenic Cosmos” y la principales razones

serían, por orden de importancia, su originalidad y carácter experiencial, la rela-

ción con la historia o el patrimonio griegos, y la adecuación para la infancia. Por

lo que respecta al orden de visita, Tholos era escogido como primera opción por-

que los/las visitantes pensaban que era mejor ir de lo más general a lo más espe-

cífico (Kivotos era visto como un ejemplo concreto; y la exposición, como una

explicación más detallada sobre la antigua Ágora). La segunda razón era que lo

más impresionante debería verse primero; aunque algunos/as visitantes, consi-

derando que entonces Kivotos sería inmerecidamente decepcionante, propusie-

ron que se debería empezar por éste, que “constituye una introducción a la tec-

nología”, y acabar con la impresionante cúpula.

Desde una perspectiva más concreta, Tholos dejó una impresión muy fuerte

(tanto positiva como negativa) en los/las visitantes, por su tecnología (dimensio-

nes del sistema, características de la reconstrucción, navegación en tiempo real)

y su capacidad de transmitir una idea global sobre el Ágora en un tiempo limi-

tado. Su capacidad sintética (algo que ya habíamos visto en Ename), junto con

la posibilidad de sentarse, la hacían “menos cansada” (tanto en términos físicos

como psicológicos) para algunos/as visitantes aunque, en contrapartida, esto

reducía su capacidad de producir una sensación de presencia. El sistema fue com-

parado, principalmente con el Planetario (por su forma); en segundo lugar con

los museos de ciencia (por la presencia de tecnología y/o de interactividad); con

otros museos de Patrimonio Cultural (por el contenido); y, finalmente, con los

parques temáticos (por su objetivo recreativo). Las personas extranjeras, que

tenían más experiencia con centros similares (la mayoría de los/las griegos/as

sólo habían visitado anteriormente el Planetario) fueron más severos/as con el

“Hellenic Cosmos”. Por lo que respecta a la segunda unidad expositiva, Kivotos era

específicamente apreciado por su capacidad de conseguir una sensación de pre-

sencia (gracias a su tridimensionalidad estereoscópica, su mayor inmersividad y

su interacción directa). Finalmente, la exposición no recibió muchas visitas pero

en la mayoría de los casos y, especialmente en el del público de mayor edad, era
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muy valorada porque sus distintos recursos expositivos permitían una explora-

ción multisensorial, interactiva y auto-controlada, destinada a la obtención de cono-

cimiento sobre el significado social y político del Ágora.

Precisamente, las respuestas de los/las visitantes sobre las cosas que no les

gustaron nos llevaron a la conclusión que las aplicaciones tecnológicas que pre-

tenden mostrar el pasado tienen que ser completamente y naturalmente inter-

activas. En primer lugar, el intercambio directo e intuitivo con el sistema es fun-

damental: el “Hellenic Cosmos” evidenció que cuando otra persona se ocupa de

la navegación (en este caso, la guía), esto influencia dramáticamente la expe-

riencia del/de la usuario/a porque la posición y estilo de navegación de la prime-

ra pueden no coincidir con los del/de la segundo/a. En segundo lugar, las aplica-

ciones tecnológicas tienen que ser visualmente completas y realistas: la falta de

estos elementos y, especialmente, de presencia humana, hizo que los/las visitan-

tes que habían visto las tres unidades expositivas y podían comparar, o bien que

estaban por encima de los 26 años de edad y ya no hacían suspensión de incre-

dulidad, se quejaran de que sólo habían tenido una cierta sensación de “estar allí”

en algunos puntos específicos en los que se activaban las reacciones inconscien-

tes del sistema cognitivo. Estos resultados demuestran que, como otros autores

indicaron hace ya varios años (Gaitatzes, Christopoulos et al., 2001), la RV ha cre-

ado grandes expectativas, que actúan como un potente atractivo para el públi-

co, pero, como consecuencia de su elevado coste, de limitaciones tecnológicas inhe-

rentes y de la falta investigación e integración en el ámbito del Patrimonio

Cultural, todavía no ha cumplido sus promesas. 

Nuestro principal interés con esta sección era continuar investigando la per-

cepción de las TSI por parte del público. Como también vimos en el capítulo

previo, pese a un eventual interés por la tecnología que estaba directamente vin-

culado con el ámbito profesional o el género, las TSI son principalmente perci-

bidas por el público (y, especialmente, por las mujeres) como una herramienta para

aprender sobre el Patrimonio Cultural. En el “Hellenic Cosmos”, los/las visitantes

añadieron que sus características específicas las hacen especialmente adecuadas

para la infancia. Sin embargo, las respuestas sobre los beneficios percibidos de las

unidades expositivas mostraron que éstas no estaban produciendo este efecto o,

al menos, no era reconocido como el aspecto más importante: Tholos era prin-

cipalmente percibido como un medio impresionante que proporciona una ima-

gen general, mientras que el conocimiento y el aprendizaje eran asociados con

la exposición. Sin embargo, esto también podría ser debido al hecho de que,
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como demuestra la pregunta sobre recuerdo de contenidos, las diferentes unida-

des expositivas están relacionadas diferentes tipos de aprendizaje y esto genera

un conflicto entre las formas tradicionales de aprendizaje (textos y exposicio-

nes) y el carácter experiencial de los nuevos medios que transmiten conocimien-

to pero probablemente lo hacen de una forma distinta a la que los visitantes

esperan o son capaces de percibir. 

Aprendizaje

Esto nos lleva a hablar sobre aprendizaje, que era uno de los dos principales

objetivos de esta evaluación. La percepción general de los/las visitantes era que

el “Hellenic Cosmos” permite aprender sobre el pasado (gente en el caso de Kivotos,

vida en el caso de la exposición y edificios en el caso de Tholos) porque transmi-

te información e imágenes de una forma viva. Más específicamente, las unidades

expositivas tecnológicas comparten un carácter experiencial similar que las hace

mejores que los libros porque son más divertidas y consiguen transmitir una sen-

sación de transporte, participación o experiencia del pasado. Por lo que respec-

ta a la relación entre los sistemas de RV y la exposición, los/las visitantes decla-

raron que las primeras sirven para mostrar información espacial y que, gracias a

su componente visual complementado por el discurso de la guía, proporcionan

una idea global del lugar y son adecuadas para el público general. En cambio, la

exposición, como contiene una combinación de imágenes, objetos y texto, que

pueden ser libremente explorados por los/las visitantes, proporciona informa-

ción factual o histórica, por lo que es más adecuada para el aprendizaje, pero

también más especializada.

Las ventajas mencionadas en el caso de Kivotos (relación más cercana y rol

activo) y las preferencias en la exploración de reconstrucciones virtuales demues-

tran que la mayoría de visitantes no quiere adoptar un rol pasivo en las instala-

ciones culturales y prefiere que se le permita llevar a cabo una exploración auto-

controlada porque cree que es mejor para el aprendizaje. Sin embargo, en el caso

de que esto no sea posible, escogen ser asistidos/as por un/a persona del museo

porque permite una experiencia más cálida y una capacidad de adaptación inme-

diata. Este hallazgo es candidato a constituir una conclusión general sobre la

actitud del público hacia el uso de las TSI en el Patrimonio Cultural, puesto que

también apareció en Roma y en Ename, donde los/las visitantes intentaban una
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interacción directa pero, en caso de dificultad, preferían la asistencia o incluso la

guía de un miembro del personal.

Además de recoger las opiniones de los/las visitantes como habíamos hecho

en las evaluaciones previas, en este caso intentamos profundizar en la cuestión

de una forma más objetiva, preguntando no por el tema de la unidad expositiva

(Ename nos mostró que podía ser comprendido con un simple mirada) sino sobre

el detalle de sus contenidos. Sin embargo, no podíamos llevar a cabo una prue-

ba experimental sistemática, por lo que pedimos a los/las visitantes que nos con-

taran lo primero que recordaran. Aceptando que el recuerdo puede ser conside-

rado una buena indicación de algún tipo de aprendizaje inmediato, los resultados

de esta pregunta parecen demostrar que, efectivamente, cada unidad expositiva

ofrece un tipo diferente de conocimiento. Tholos y Kivotos tienen una dimen-

sión más experiencial, evidenciada por las respuestas relacionadas con las sensa-

ciones de presencia consciente e inconsciente: la primera es atribuible a los fuer-

tes estímulos audiovisuales dinámicos que absorbían totalmente la atención de

los visitantes; mientras que la que segunda es debida a la reacción automática del

cerebro a un objeto dinámico que ocupa completamente el campo visual y/o a

una mayor tridimensionalidad e inmersión. 

Sin embargo, los efectos físicos no son los únicos producidos por los sistemas

de RV ya que en ambas unidades expositivas (y especialmente en Kivotos) se die-

ron respuestas que delataban la adquisición de nuevas informaciones. Estas esta-
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ban principalmente relacionadas con experiencias o conocimientos previos, que

actuaron como anzuelo para atraer la atención y/o capturar nuevos datos. Un ele-

mento importante en este sentido fue la aparición de humanos/as y actividades.

La mención sistemática de su presencia o ausencia a lo largo del cuestionario y,

especialmente, en el recuerdo de contenidos, demuestra que, para que sean sig-

nificativas, atractivas, interesantes y adecuadas para el aprendizaje del Patrimonio

Cultural, las reconstrucciones virtuales tienen que ser completas. Esto significa

no mostrar únicamente arquitectura sino una reconstrucción interactiva y rea-

lista del pasado, tanto en términos tecnológicos como históricos. Otro elemen-

to que ayudó a la retención de contenidos fue la interacción, que también es

considerada por el paradigma constructivista como un elemento clave para el

aprendizaje. En el caso del “Hellenic Cosmos” esto quedó demostrado por el hecho

de que la exposición era principalmente recordada mediante una asociación de

nuevo conocimiento y recursos expositivos interactivos específicos, principal-

mente los de tipo hands-on, que requieren no sólo participación sino también una

cierta inversión cognitiva para ser comprendidos, y eso contribuye a fijar mejor

su contenidos.

Con esta parte de la evaluación refutamos la creencia común de que las

reconstrucciones de RV son herramientas de aprendizaje adecuadas para los

museos porque requieren menos esfuerzo que los libros. Esta afirmación impli-

ca un beneficio pedagógico general, independientemente de los contenidos. Sin

embargo, la aparente “superficialidad de conocimientos” detectada en los siste-

mas de RV en comparación con la exposición es el resultado, como ya argumen-

tamos anteriormente (Pujol y Economou, 2008), de tres causas. La primera, los

medios de representación: mientras que la exposición contenía textos, las apli-

caciones de RV mostraban reconstrucciones visuales, que son más difíciles de

expresar posteriormente por medios verbales. Probablemente es por esta razón que

Tholos produjo tantas respuestas inespecíficas. La segunda razón, los contenidos:

la exposición presentaba conocimientos factuales, mientras que las aplicaciones

de RV mostraban arquitectura que, significativamente, estaba complementada

mediante explicaciones verbales. La tercera y última, el grado de participación acti-

va: la exposición permitía distintos grados de interactividad, mientras que en las

aplicaciones tecnológicas los/las visitantes eran observadores/as pasivos.

Así pues, al menos en su estado actual en el “Hellenic Cosmos” las aplicacio-

nes de RV para el Patrimonio Cultural sólo pueden ser valoradas en relación con

los contenidos que transmiten –reconstrucciones visuales arqueológicas, no his-
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tóricas– y no por sus ventajas generales cognitivas relacionadas con variables

personales o contextuales. Las guías del centro mencionaron su capacidad de

motivación pero, ¿qué sucederá cuando el asombro desaparezca porque la tecno-

logía deje de ser novedad, o con aquellos/as que ya no se sienten impresionados

por ella porque están acostumbrados a aplicaciones más potentes?

La exposición

Nuestro objetivo en la exposición era recoger las preferencias de los/las visi-

tantes en relación con las distintas soluciones comunicativas y, en el caso de las

aplicaciones las TSI, analizar su efectividad real. El “Hellenic Cosmos” proporcio-

naba uno de los mejores casos de estudio porque su exposición contiene diferen-

tes tipos de aplicaciones, que cumplen una función comunicativa específica y están

integradas en un diseño museográfico coherente. Es por esta razón que, aunque

el número de observaciones recogidas no fue muy elevado, proporcionó una pri-

mera idea sobre la opinión de los/las visitantes en relación con casi todo el rango

de aplicaciones tecnológicas que se pueden encontrar actualmente en las expo-

siciones de Patrimonio Cultural.

Así pues, pedimos a los/las visitantes que compararan los distintos recursos

expositivos que habían utilizado y escogieran el más fácil de usar, el más diver-

tido, el más interactivo, el más motivador, el mejor para aprender y el mejor para

la exploración en grupo. Ya habíamos probado este tipo de preguntas rápidas en

las evaluaciones previas y habían demostrado ser muy útiles. Tres recursos expo-

sitivos aparecieron sistemáticamente como los preferidos del público: la aplica-

ción de RV multiusuario (considerada fácil de usar, adecuada para la exploración

en grupo, e motivadora), los hands-on (considerados divertidos, interactivos y

adecuados para el aprendizaje) y las pantallas táctiles gigantes (consideradas inter-

activas y motivadoras).

Las observaciones dentro de la sala ayudaron a comprender estas respuestas,

proporcionaron más datos empíricos sobre la efectividad de los recursos tecno-

lógicos y, en la mayoría de los casos, confirmaron las conclusiones de las evalua-

ciones previas. En relación con la usabilidad, observamos una vez más que los/las

visitantes no leían las instrucciones y tendían a interactuar directamente, con lo

que, si el funcionamiento de la interfaz no era evidente, pasaban mucho tiempo

intentando desentrañar cómo comunicarse con el sistema. En nuestra opinión,
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esto contradice claramente sus denegaciones de tener problemas con el recurso

y, tal como pasaba en Ename, nuestra explicación provisional es que las aplica-

ciones de las TSI están subestimadas o mal entendidas. En relación con el géne-

ro, como también vimos en Roma y en Ename, las mujeres adoptaban un rol

secundario en la interacción con los recursos expositivos la creación de signifi-

cados: tendían a seguir una visita independiente, utilizando las interfaces indi-

viduales y reuniéndose con el grupo en las aplicaciones multiusuario.

Por lo que respecta a la interacción en grupo, nuestra previsión se centraba

en los hands-on; sin embargo, los/las visitantes votaron por la aplicación de RV.

Las observaciones nos proporcionaron la explicación para este desacuerdo, pues-

to que por primera vez vimos, en la aplicación de RV y las pantallas táctiles gigan-

tes, que las aplicaciones las TSI generaban más intercambios sociales (aunque

fuera para discutir del funcionamiento) que los recursos de baja tecnología. Esto

era debido al diseño de ambos tipos de recurso: en los primeros habían intenta-

do superar la individualidad del PC de distintos modos (presencia de varias pan-

tallas situadas alrededor de un elemento central, elección de una pantalla gigan-

te), mientras que los segundos, a causa de su forma, tamaño y disposición física,

eran difíciles de explorar simultáneamente y generaban menos intercambios

sociales (aunque estaban casi exclusivamente centrados en los contenidos).

Precisamente, en relación con el aprendizaje de contenidos, los/las visitantes

declararon que los recursos hands-on eran los mejores para este objetivo. Esto es

probablemente debido a dos motivos: el primero, la presencia de texto, un medio

tradicionalmente asociado con el aprendizaje y muy adecuado para transmitir cono-

cimientos factuales y abstractos; el segundo, la intuitividad de los elementos físi-

cos que componen estos recursos. Mientras que los hands-on utilizan objetos

comunes (textos, fragmentos de cerámica, arena, cestos, bolas de colores, mesas,

fotografías) e inmediatamente visibles, las aplicaciones de las TSI se basan en el

lenguaje de comunicación de las computadoras (que es poco intuitivo y muy

variable) y sus contenidos son virtuales (con lo que no se pueden apreciar de un

vistazo para comprender el objetivo de la actividad propuesta).

Estas conclusiones están directamente vinculadas con la interactividad. Es

interesante resaltar que, pese a sus opiniones sobre la facilidad de uso, la moti-

vación y la exploración en grupo, los/las visitantes no mencionaron que la apli-

cación de RV fuera la más interactiva. Esta consideración estaba reservada para

tres otros tipos de unidades expositivas: las pantallas táctiles gigantes, las panta-

llas táctiles individuales y, finalmente, los hands-on. La gente entendió “interac-
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ción” como algún tipo de intercambio individual con el recurso: en el caso de las

aplicaciones tecnológicas, pulsando sobre una pantalla; en el caso de los hands-

on, manipulando objetos. Quizá la necesidad de tener que interactuar mediante

un/a usuario/a interpuesto hizo que la aplicación de RV pareciera menos inter-

activa, con lo que se puede concluir que los/las visitantes concebían la interac-

ción como un intercambio más o menos individual pero, en cualquier caso, direc-

to con el recurso. Por otro lado, añadidos a los de Ename, estos resultados

confirman lo que ya habíamos argumentado en el capítulo anterior: la variabili-

dad del concepto de interacción en el ámbito de las aplicaciones de las TSI al patri-

monio y la necesidad de establecer una definición universal tanto para el diseño

como para su evaluación.

La mayor conclusión de esta sección tiene que ver con el uso social de los recur-

sos de baja y alta tecnología ya que, contrariamente a lo que creíamos a partir de

las evaluaciones previas, ambos tipos están afectados por el mismo factor: no es

una cuestión de ser o no tecnológico sino de diseño en general. La exhaustiva varie-

dad de soluciones comunicativas en la exposición del “Hellenic Cosmos” muestra

que si el aprendizaje a través de la exploración en grupo es el objetivo en los

entornos informales de aprendizaje, entonces todos los recursos y unidades expo-

sitivas tienen que ser y pueden ser diseñados, incluso las aplicaciones tecnológi-

cas, teniendo en cuenta esta dimensión social. El único problema es que las TSI

tienen, además de la interfaz física (que ahora se está empezando a transformar

de acuerdo con criterios más museográficos), una dimensión virtual o de progra-

mación (que podría ser asimilada a la estructura del contenido o al lenguaje de

comunicación del sistema) que es poco intuitiva y que hasta ahora no ha sido

influenciada por las necesidades de la exposición. Esta es una cuestión fundamen-

tal a resolver puesto que en los museos todavía se considera que lo más impor-

tante es el contenido y la gente no puede pasar mucho rato intentando apren-

der cómo funcionan los mediadores comunicativos.

Lecciones metodológicas

El evaluación en el “Hellenic Cosmos”, el centro cultural de la Fundación

del Mundo Helénico, nos permitió ganar una comprensión más profunda sobre
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la utilidad específica de las TSI y, más concretamente, de la RV inmersiva para el

aprendizaje. A diferencia de Ename, en este caso no pudimos hacer uso de la

observación en los sistemas de RV, y por eso la combinación de métodos cuali-

tativos y cuantitativos se centró en el desarrollo completo (mediante la introduc-

ción de un mayor número de preguntas abiertas que luego eran categorizadas) de

la recogida de datos y análisis de cuestionarios, realizados tanto con las educado-

ras del centro cultural como con los/las visitantes.

Esto no significa que la observación quedara completamente abandonada. La

triangulación y el análisis estadístico estaban limitados porque el número de visi-

tantes que entraban en la exposición era muy bajo, pero aún así obtuvimos algu-

nas lecciones metodológicas, como por ejemplo, la confirmación de la necesidad

de ser cautelosos/as con la interpretación de los tiempos. Por ejemplo, los/las

visitantes declararon que los recursos expositivos que más lograban retener su inte-

rés eran la aplicación de RV, las pantallas táctiles gigantes y los hands-on. Y, efec-

tivamente, sus tiempos fueron los más elevados exactamente en el mismo orden.

Sin embargo, las observaciones mostraron que en la aplicación de RV los/las visi-

tantes dedicaban la mayor parte del tiempo a descubrir cómo funcionaba la inter-

faz. En las pantallas táctiles, los/las visitantes aprendían casi inmediatamente

cómo usarlas y luego se concentraban en el mensaje, cuya relevancia les empu-

jaba a quedarse un mayor lapso de tiempo explorando los contenidos y claramen-

te disfrutando de ellos. Finalmente, en los hands-on, los/las visitantes se dedica-

ron directamente a leer los textos, explorar el recurso y realizar las actividades

propuestas. Estas diferencias evidencian la necesidad de evitar sacar conclusiones

únicamente a partir de los datos cuantitativos y la utilidad de complementarlos

o contrastarlos con información cualitativa.

Por otro lado, también probamos la utilidad de la nueva hoja de observa-

ción, que contenía un conjunto de comportamientos tipificados más preciso y

comprensivo. La asimilación de la interacción individual y social con los recur-

sos expositivos demostró ser útil pero problemática, porque estábamos intentan-

do medir y comparar la intensidad de dos cosas distintas (la interacción social y

la interacción con las unidades expositivas), y esto provocaba conflictos al inten-

tar integrar las dos dimensiones. Probablemente deberían estar separadas, pero

para facilitar la recogida de datos en tiempo real, era mejor tenerlas juntas. Esta

cuestión todavía tiene que ser resuelta, y trabajaremos en ella en futuros proyec-

tos. Igualmente, en futuras evaluaciones no deberíamos establecer la distinción

“(interacción) con las TSI” porque en realidad estamos registrando el intercam-
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bio de los/las visitantes con ambos tipos de recursos expositivos y, puesto que las

categorías son nominales, es posible (y más fácil que en el caso anterior) crear un

conjunto general de comportamientos que incluyan las acciones realizadas en todo

tipo de recursos.

En el “Hellenic Cosmos” nos basamos principalmente en las entrevistas, que

demostraron su adecuación metodológica para estudiar en profundidad los dife-

rentes aspectos relacionados con la utilidad de las TSI para el aprendizaje. La

introducción de más preguntas abiertas permitió obtener gran cantidad de infor-

mación nueva sobre las opiniones de los/las visitantes respecto a la sensación de

presencia, la contribución específica de cada unidad expositiva, su adecuación para

el aprendizaje y las mejores formas de transmitir conocimiento. La categorización

subsiguiente requería una gran inversión de tiempo para transformar el univer-

so semántico de las respuestas abiertas en un conjunto limitado de ideas están-

dar. Sin embargo, este esfuerzo se vio recompensado por la posibilidad de inferir

patrones, relaciones e hipótesis explicativas y, sobre todo, de comparar las tres uni-

dades expositivas, que era el objetivo de este estudio. 

Por otro lado, introdujimos un nuevo tipo de pregunta destinado a evaluar

objetivamente el aprendizaje. No estaba basada en la opinión de los/las visitan-

tes (que es siempre parcial y relativa) ni tampoco preguntaba por el objetivo de

la aplicación (porque ésta podía ser comprendida con sólo un vistazo), sino que

pretendía realizar una estimación cualitativa de los contenidos retenidos a través

del recuerdo. Este método demostró ser muy útil porque respetaba las diferencias
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personales en los estilos de aprendizaje y las habilidades comunicativas, y tam-

bién cubría parcialmente el hecho de que la RV no puede ser medida a través de

pruebas verbales porque activa las habilidades visuales. Precisamente, esto nos

ayudó a comprender que nuestra pregunta inicial sobre el aprendizaje era dema-

siado simplista porque la diferencia entre la efectividad de los sistemas de RV y

la exposición es más complicada que la simple dicotomía visual / textual: inclu-

ye el contenido (espacial vs histórico), los medios de comunicación (audiovisual

vs textual) y también el control y la interacción (casi inexistente en las aplicacio-

nes de RV, total en la exposición). Sin embargo, esta cuestión únicamente explo-

ró la retención o el impacto inmediatos. En el futuro, debemos intentar realizar

pruebas más sistemáticas, más al estilo de lo que se hace en los entornos de apren-

dizaje formales, y también repetirlas después de un cierto tiempo, para evaluar

y comparar el aprendizaje a largo plazo.

Finalmente, la importancia de los/las guías, que fue detectada en Roma y

explorada en Ename, fue completamente confirmada por las entrevistas siste-

máticas que llevamos a cabo en Atenas y en las que les preguntamos sobre sus opi-

niones como profesionales del sector cultural y sus impresiones en relación con

el público a partir de su experiencia diaria. No sólo nos ofrecieron opiniones

informadas sobre la adecuación museológica de las TSI, que tienen que ser toma-

das en cuenta porque son los/las principales creadores/as de significados en las

aplicaciones de RV actuales, sino que también proporcionaron información gene-

ral que luego sirvió de base para preparar las observaciones y conversaciones con

los/las visitantes.

Conclusiones

El objetivo de este estudio era investigar más en profundidad de qué modo

las TSI son percibidas por el público y contribuyen al aprendizaje del Patrimonio

Cultural en las exposiciones. Gracias al caso concreto del “Hellenic Cosmos”, alcan-

zamos, además, una nueva comprensión sobre el rol de los/las guías y de la inmer-

sión en las reconstrucciones virtuales. Este proyecto también nos brindó la opor-

tunidad de continuar mejorando nuestro método integrado de evaluación, que

combina la entrevista con los/las guías, con los/las visitantes y la observación de
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su interacción con las unidades expositivas, en aras de obtener una imagen más

completa y verídica de tema. El uso de preguntas abiertas demostró ser muy útil,

porque éstas permitieron obtener nuevo conocimiento mientras que, al mismo

tiempo, gracias a la categorización de respuestas, se podían inferir tendencias e

hipótesis explicativas.

La principal conclusión de esta investigación es que las TSI son percibidas por

el público como una herramienta para el aprendizaje sobre el Patrimonio Cultural,

y la contribución específica de la RV es su capacidad de proporcionar una idea gene-

ral sobre un lugar gracias a su carácter visual y experiencial. Sin embargo, el

aprendizaje sigue estando más asociado con el texto y las exposiciones, y esto es

debido, probablemente, a dos razones principales: la primera, que estos dos tipos

de unidad expositiva permiten diferentes tipos de aprendizaje, dependiendo del

contenido, del nivel de interacción y de los medios de representación; la segun-

da, que la tecnología todavía eclipsa al mensaje, a causa de su novedad y de la

visibilidad de la interfaz. 

Así pues, para que sea adecuada para el aprendizaje, la RV tiene que cumplir

ciertos requisitos: proporcionar más que información visual pura (a través de

explicaciones verbales e interacción real); contener presencia humana activa; tra-

tar un tema relevante; y, finalmente, ser visualmente realista (3D, inmersión,

estilo de navegación). Por otro lado, las aplicaciones multimedia tienen que con-

tener diferentes tipos de elementos vinculados, incluyendo texto (para el apren-

dizaje de elementos abstractos) y contenidos curiosos o relevantes (para mante-

ner el interés y como anclaje conceptual); en segundo lugar, tienen que ser

interactivas (la participación activa también ayuda al aprendizaje y a la aten-

ción) e intuitivas (funcionamiento fácil, reconocimiento del objetivo y las posi-

bilidades con una sola mirada, toda la información disponible en una única pan-

talla); finalmente, tienen que permitir la exploración en grupo (para contribuir

a la creación de significados y al mantenimiento del interés).

La exposición también demostró que el rango de las aplicaciones de las TSI

para las exposiciones está empezando a diversificarse y que los museos pueden

ya recurrir a un repertorio bastante amplio de soluciones para objetivos comu-

nicativos específicos. Sin embargo, la conclusión más importante fue que, por lo

que respecta a la dimensión social-espacial de la exposición, contrariamente a lo

que creíamos hasta entonces, todos los tipos de recursos expositivos están afec-

tados por el mismo factor: la falta de integración no es una cuestión de contener

o no tecnología sino de diseño físico, puesto que ya vimos que, en este caso, las
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aplicaciones tecnológicas estimulaban más que los hands-on el intercambio social

alrededor del recurso, aunque la mayor parte del tiempo este se centraba en com-

prender el funcionamiento de la interfaz. Las unidades expositivas tecnológicas

aún no son capaces de proporcionar todos los requisitos anteriormente mencio-

nados, especialmente por lo que respecta a intuitividad y exploración en grupo,

pero esto es probablemente debido a las limitaciones de las interfaces actuales,

que todavía mantienen las características del ámbito para el cual fueron creadas.

Creemos que con el tiempo, a medida que aumente la influencia mutua entre las

TSI y los museos, se solventará definitivamente la cuestión de la integración. En

este sentido, las interfaces mixtas o tangibles son una de las vías más promete-

doras a explorar.

Agradecimientos

El proyecto de investigación presentado en este capítulo se realizó en el marco

de la red CHIRON: Cultural Heritage Informatics Research Oriented Network, 2005-

2008, financiada por el Sexto Programa Marco de la Unión Europa, bajo el núme-

ro de contrato MEST-CT-2004-514539.

Las autoras quieren dar las gracias a varios miembros de la Fundación del

Mundo Helénico: a Dimitris Efraimoglou (Director Ejecutivo), a Giannis Paschalidis

(Coordinador de Exposiciones), a Alexandra Xintara (Jefa del Departamento de

Educadores) y a todas las educadoras del centro cultural. Nuestro agradecimien-

to también a Panagis Koutsokostas, Antonia Chouvarda y Elvira Bogiatzi, estu-

diantes de postgrado en la Universidad del Egeo en 2007, que llevaron a cabo parte

de la recogida de datos en el Hellenic Cosmos.

Estudio de casos. Evaluación en el Helenic Cosmos

365

ARACNE casos  29/9/09  10:17  Página 365



ARACNE casos  29/9/09  10:17  Página 366



Acceso en mente: mejorando la relación 
con el arte contemporáneo1

Halina Gottlieb, Eva Insulander y Helen Simonsson*

Introducción

En la actual sociedad postmoderna, las imágenes cobran una parte cada vez

más importante de la comunicación en libros, periódicos, revistas, anuncios y

medios digitales. Un nuevo tipo de alfabetización visual se ha desarrollado a con-

secuencia de ello, aunque no se enseña en las escuelas. La gente joven aprende

como leer e interpretar la cultura visual a través de otros medios, por participa-

ción activa en contextos socioculturales con otros (Kress y van Leeuwen, 1996).

El arte contemporáneo es una parte de esta cultura visual y, como otras imáge-

nes, puede ser sujeta a una variedad de posibles interpretaciones. Argumentamos

que los visitantes aprenden como interpretarlo y dar expresión a su experiencia

estética al usar tanto las herramientas cognitivas como físicas en su aprendizaje.

La experiencia estética puede ser un resultado obvio para alguien que visita

una galería de arte, pero cuando se refiere a arte contemporáneo, la respuesta

tiende a ser la opuesta. Mucha gente, y en especial gente joven menor de 20

años, defiende que el arte contemporáneo no es fácilmente accesible, y que en

ocasiones es difícil obtener cualquier tipo de significado de él. Esta situación ha

llevado a desarrollar un prototipo conocido con el nombre Acceso in Mind

(“Acceso en mente”).
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¿Qué es acceso en mente?

Acceso en mente es una instalación de audiovisual para galerías de arte que ayuda

a dar respuesta a los visitantes sobre las obras de arte contemporáneo, en vez de

explicar su importancia cultural, estilo o contexto histórico. 

El prototipo fue desarrollado en 2002 en el Visions for museums/Interactive

Institute en colaboración con el Swedish Nacional Council for Cultural Affairs.

Vision for museums es un estudio I+D que experimenta y evalúa el uso de los

medios digitales en museos y otros entornos similares de educación informal. Acceso

en mente tiene como objetivo estimular y animar a gente joven a explorar el arte

contemporáneo utilizando una aproximación multimedia – luz/audio teatraliza-

do. El grupo objetivo es gente joven de edades comprendidas entre 13 y 18 años. 

El diseño consiste en una “butaca-nido” equipada con altavoces y sonido 3D.

El sistema de sonido produce vibraciones en la butaca a través de la unidad bási-
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ca del asiento. La luz se proyecta a través de número de placas de Plexiglas com-

binadas con diodos, que de forma aleatoria proyectan diferentes colores. El asien-

to esta cubierto con espuma de plástico polietileno, y se sitúa sobre un podio de

madera. 

Al sentarse en Acceso en mente, el visitante oye tres voces diferentes con

diversas aproximaciones, que reflejan el arte contemporáneo. Las voces represen-

tan tres personajes ficticios, que participan en una discusión basada en sus par-

ticulares visiones. La primera voz alude a una autoridad en la materia; en este caso

el artista o un conocedor del arte – la voz del experto. La segunda voz es un joven

ficticio que refleja amor, soledad, inseguridad, suicidio y la vida cotidiana. La

tercera, y última voz, pertenece a una mujer joven, un tipo de conciencia que apa-

rece en el hombro del visitante y anima a los visitantes a sentirse libres de aga-

rrar las cosas sin ponerse frenos; no tener miedo y al contrario, creer en su pro-

pia experiencia y juicio (Figura1).  

Objetivos y cuestiones de la investigación

El objetivo del estudio era evaluar la experiencia de los visitantes jóvenes

sobre la instalación audiovisual de “Acceso en mente”; su conducta en el espa-

cio de la galería y su percepción de la exposición. Deseábamos estudiar algunos

de los aspectos visibles de la comunicación e interacción entre visitantes en la situa-

ción de aprendizaje de la galería, i como consecuencia, discutir las posibilidades

de mejorar el aprendizaje. Las cuestiones de investigación fueron por lo tanto:

¿cómo se comporta la gente joven durante una visita a una exposición de arte (tal

cómo se documenta en los registros de video)?, y ¿cómo describen su experien-

cia en los cuestionarios?2
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Perspectivas teóricas en aprendizaje 
y en experiencia artística

El marco teórico de este estudio se basa principalmente en la perspectiva

sociocultural, que evoluciona a partir de las teorías del trabajo de Vygotsky (1986).

Esta perspectiva, como define Wertsch (1998) concierne principalmente con el

aprendizaje como ocurre en interacción entre la gente en contextos sociales y a

través de herramientas cognitivas y físicas. En la investigación de Interacción

entre Humano y Ordenador (HCI), se usa una perspectiva similar (basada en el

trabajo del psicólogo soviético Vygotsky, Leont’ev y otros), referida como teoría

de la actividad. En los estudios de HCI, parece que hay un énfasis en la media-

ción de las herramientas físicas, en vez de la investigación sociocultural sobre la

mediación del lenguaje (Nardo, 1997). De acuerdo con Vygotsky, el aprendizaje

se produce como consecuencia de una interacción social entre individuos. El

concepto de “la zona de desarrollo de proximidad” implica que el potencial

aprendizaje en el espacio entre pares:

“La zona de desarrollo de proximidad es la distancia entre el nivel de actual desarrollo como
determinado por la resolución de un problema independiente y el nivel de potencial desarro-
llo como determinado por la resolución de problemas bajo la guía de un adulto o en colabo-
ración con pares más capaces” 

(Vygotsky, 1978, 86)

El aprendizaje se puede entender tanto como un proceso y como un resulta-

do de una actividad humana. En contextos sociales separados, se desarrollan

diferentes tipos de actividades y situaciones de comunicación que también requie-

ren de individuos. Estas actividades ayudan al individuo a organizar el lenguaje.

Wertsch (1998) habla sobre diferentes actividades relacionadas a diversos tipos de

convenciones sociales y lingüísticas. Estudiar arte es una actividad que no todo

el mundo tiene un dominio completo lo cual puede provocar un sentimiento de

frustración para algunos y de exclusión social de ciertas partes de la población.

Aprender, como fenómeno social, se puede describir en términos de interacción

entre una persona iniciada y otra con menos actividades. Esto significa que a

menudo hay cierto grado de asimetría en el conocimiento entre las personas que

establecen una conversación que se convierte en la línea argumental de la con-

versación. Por lo tanto, aprender en un entorno de galería dependería también

entre la comunicación del visitante con más y con menos experiencia. 
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Las herramientas socioculturales en este estudio serán las narraciones grava-

das para utilizarlas en la aplicación “Acceso en mente”. Los visitantes, que han

probado la instalación, se encuentran con tres voces diferentes, dos de las cuales

se caracterizan por ser iniciadas. Sus expresiones utilizadas al hablar de arte con-

temporáneo se pueden identificar como herramientas cognitivas, que pueden

mejorar el potencial de aprendizaje de un visitante.

Vemos el conocimiento como situado en la acción así como el lenguaje, y aún

más que el lenguaje refleja los estados del mundo. La visión pragmática nos ha

llevado al estudio del lenguaje empleado en los cuestionarios3. En estos textos,

escritos por visitantes jóvenes, consideramos específicamente la experiencia esté-

tica como parte del proceso de aprendizaje en la galería (Dewey, 1987). En una

perspectiva multimedia, a diferentes formas de comunicación se les da una impor-

tancia similar. Modos diferentes, como la comunicación verbal oral o escrita,

gestos o imágenes están siempre presentes en comunicación, y juegan diferentes

roles en el proceso de crear significado. En este estudio, nos centramos en moda-

lidades que incluye el lenguaje como habla, gestos y posición en el espacio.

Hemos estado influenciados por un reciente, pero no publicado, estudio sueco

que investiga el papel de la experiencia estética en la educación científica (Wickman,

2004). En este estudio, la experiencia estética y el aprendizaje se analizan como

acción y especialmente se centra en el aprendizaje al hablar. El estudio se aplicó

a una práctica auténtica en educación científica (trabajo de campo en ecología,

y trabajo de laboratorio en zoología y química en cursos de inicio de ciencias en

la Universidad) con recogida de datos del lenguaje como habla. El estudio lo

motivaba el hecho de que las dimensiones estéticas de la ciencia no son común-

mente reconocidas o entendidas. 

Los resultados muestran que cuando se utilizan juicios estéticos en clase por

parte de los maestros, esto afecta a los estudiantes en el uso de las mismas estruc-

turas lingüísticas. La estética tiene una relevancia cognitiva para entender la cien-

cia y validar el aprendizaje de los estudiantes. 

En nuestro estudio de la galería de arte de Liljevalchs, el tópico de la estética

era tal vez más lógico o evidente, puesto que tal vez se relaciona en lo subjetivo

y personal como opuesto al modo racional vinculado a la ciencia. Permanece un
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hecho de que mucha gente encuentra el arte contemporáneo difícil de entender

y a veces etiquetado como “que no es arte real” (Havland y Helander, 2000, apén-

dice 4, 4). Esto nos lleva a la asunción que estudiar arte contemporáneo requie-

re algún tipo de entrenamiento básico o introducción para el no iniciado. 

Implicaciones metodológicas

a) Selección

El presente estudio fue diseñado para evaluar la instalación “Acceso en mente”

en el contexto del mundo real, en situaciones en que los visitantes jóvenes pudie-

ran experimentar la exposición sin un guía personal. Desde una perspectiva socio-

cultural, el aprendizaje se produce por la interacción social entre individuos. Esto

nos llevó a la decisión de investigar la interacción entre visitantes en parejas,

que puede describirse como un contexto social. 

Se convirtió en estudio de caso, al comparar los informantes que primero

habían experimentado con “Acceso en mente” con aquellos que no lo habían expe-

rimentado antes de visitar la exposición de arte contemporáneo. Queríamos estu-

diar tanto la conducta de los visitantes jóvenes como sus reflexiones escritas tras

la visita. El núcleo central no estaba en los intercambios verbales en un análisis

de la conversación. Desde una perspectiva multimedia, se prestó atención a otros

medios además del lenguaje hablado, que nos llevó a limitar los posibles aspec-

tos de la comunicación en la sala de arte4. Por lo tanto, nos fijamos especialmen-

te en gestos, posición en el espacio y duración. 

Resulta difícil medir la importancia de las experiencias individuales, y con

pocos datos, no podemos reclamar ningún tipo de generalización de los resul-

tados de la investigación. Podemos apenas considerar éste como un estudio

piloto, con resultados que pueden apuntar a una dirección interesante. En un

futuro estudio, un mayor cantidad de datos podrá complementar los hallazgos

clave presentados aquí.
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4. La exposición estaba abierta al público por lo que normalmente había otros visitantes en
la sala al mismo tiempo que nuestros informantes, lo cual podía afectar en la forma en que
los informantes se movían y lo que haría difícil registrar sus conversaciones. 
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b) Campo de estudio

Liljevalchs konsthall es una galería de arte y museo sueco y de arte internacio-

nal con sede en Estocolmo. Cada año alberga cerca de cuatro exposiciones de arte

moderno y contemporáneo. Características recurrentes son las retrospectivas de

media carrera de Liljevalchs así como el Salón de Primavera anual que se celebra

en Febrero. 

Concurrentemente, las plataformas de arte tradicional están experimentan-

do problemas para atraer a jóvenes visitantes. Muchas detalles indican que la

comunidad artística necesita nuevas formas y metodologías para crear una pla-

taforma para una nueva audiencia joven. El departamento educativo de Liljevalchs

ha expresado sus dificultades en comunicarse con jóvenes visitantes en relación

con arte contemporáneo, especialmente durante el Salón de Primavera, que pre-

senta este tipo de arte. En conjunción con el Salón de Primavera del 2004, se ini-

ció un proyecto llamado Unga Ingångar como una colaboración entre Visions for

Museums, Liljevalchs knosthall, Kulturhuset Lava, Konstfack y Mediecenter (que

son instituciones para cultura, educación y media que se especializan en inter-

pretación, pedagogía y cultura joven), como un medio para resolver cuestiones

relacionadas con nuevas formas de llegar a jóvenes visitantes. 

El proyecto Unga Ingångar se inició para crear una plataforma de discusión sobre

cuestiones sobre pedagogía del arte, arte contemporáneo y multimedia digital. El

proyecto se llevó a cabo desde el 2 de Febrero hasta el 5 de Marzo del 2004, y puso

las bases sobre las que se puede construir futura investigación y trabajo pedagó-

gico alrededor de la mediación del arte y multimedia digital. 

El proyecto Unga Ingångar se centra en diversos grupos de edad en la escuela,

comenzando por estudiantes de 4º grado y acabando con gente de secundaria, en

donde prototipos como “Acesso en mente” pueden ser empleados como medios

para iniciar puntos iniciales de discusión. 

c) Informantes

Nos habíamos avanzado contactando profesores de secundaria que venían a

la galería de Liljevalchs con sus estudiantes para una visita guiada. A la entrada

de la galería, los siete grupos diferentes fueron recibidos por su guía y por los

autores del estudio. A la llegada, informamos a los escolares sobre el propósito del

estudio y les preguntamos si querían participar. Los informantes que deseaban par-
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ticipar en el estudio fueron 30 estudiantes en edades comprendidas entre los 13-

18 años con una distribución de género y edad pareja (Figura 2). El número de

participantes de edades entre 13-15 años era 14 (8 niños y 6 niñas) y entre las eda-

des de 16-18 años eran 16 (6 chicos y 10 chicas). Ninguno de los alumnos entre

16-18 años estaba realizando ningún programa escolar relacionado con arte.

Estudiaban programas de ciencias naturales, tecnologías o ciencias sociales como

asignaturas principales, pero recibían clases regulares en educación del arte. 

En cada grupo, escogimos de forma aleatoria dos parejas de estudiantes para

la investigación; una pareja que será introducidos a la exposición por el guía, a

los que se les da la categoría A, y otra pareja que serán introducidos a través de

“Acceso en mente”, referidos como categoría B (Figura 3). Prácticamente, esto sig-

nifica que sólo cuatro de los alumnos de cada grupo participaba en la evaluación

de “Acceso en mente” mientras que la mayoría de estudiantes iban con un tour

guiado regular con un guía personal. Los estudiantes que aceptaban ser parte del

estudio se les pidió firmar un documento que garantizaba el anonimato del par-

ticipante, uso cuidadoso y almacenamiento de los datos por el grupo de investi-

gación. Fueron informados que iban a ser filmados en una de las salas de la expo-
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INFORMANTES Chicos Chicas Total

Categoría A
Alumnos con introducción previa (3 min.) al arte 
contemporáneo por el guía 6 8 14

Método de estudio: filmación en video y cuestionario

Categoría B
Alumnos con introducción previa (3 min.) al arte 
contemporáneo por “Acceso en mente” 8 8 16

Método de estudio: filmación en video y cuestionario

Figura 3.  Dos categorías diferentes de informantes en el estudio: categoría A y B

INFORMANTES Chicos Chicas Total

Alumnos visionando el video y respondiendo al cuestionario 14 16 30

Alumnos de edades entre 13-15 8 6 14

Alumnos de edades entre 16-18 6 10 16

Figura 2. Número de informantes según la edad y el género.
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sición5. Todos los estudiantes que participaban en el estudio lo hicieron de forma

voluntaria y podían dejarlo en cualquier momento. 

Los estudiantes que iban a servir como sujetos del estudio se les pidió que mira-

ran el arte a su propio ritmo y de acuerdo a sus intereses personales. Estas fueron

las instrucciones: “Mirar la exposición de la manera que queráis. Si no os interesa algo,

moveos al siguiente que si lo haga. Una cámara estará situada en la primera sala, pero

queremos estudiar toda la exposición en la forma que vosotros normalmente haríais”.  

“Acceso en mente” se localizó en la sala adyacente inmediatamente conecta-

da a la entrada de Liljevalchs y en la habitación de estudio (Figura 4). De cada grupo,

una pareja era instruida previamente por un guía (categoría A) comenzando por

la habitación de estudio en donde estaba emplazada la cámara. El otro par era ins-

truido al inicio por “Acceso en mente” (categoría B) antes de entrar a la sala de

estudio. Después del collage de voces (una repetición de unos 3 minutos) los

estudiantes de Acceso en mente debían continuar hacia la sala de estudio y el resto

de la exposición. Cuando habían dejado la sala de estudio, se les dieron los cues-

tionarios y las instrucciones de cómo completarlos. Después de completarlos

ellos continuaban la visita guiada con el resto del grupo.
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5. La cámara y la persona que filmaba estaban en un lugar discreto en una esquina de la sala
y se les instruyó para seguir a los visitantes con la cámara desde una posición fija. 

Figura 4. Galería de arte de Liljevalchs “Acceso en mente” y la sala de estudio
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Formato de datos

Los datos recogidos consistían en aproximadamente dos horas de vídeo y los

cuestionarios (con respuestas abiertas). Los autores del estudio visionaron el mate-

rial varias veces para poder detectar ciertas pautas en el movimiento y la acción

en la sala. Observamos y obtuvimos conclusiones a partir de las siguientes áreas;

interés/desinterés en el arte (para y examina directamente o pasa rápido), tiem-

po invertido delante de cada pieza e interacción visual entre los dos jóvenes visi-

tantes. 

En los cuestionarios, los informantes comentaron abiertamente los siguien-

tes temas; experiencia con museos, conocimiento previo de la historia del arte,

hábito de participar en actividades artísticas, bagaje educativo, memorias espe-

ciales o impresiones de uno o varios objetos de arte en la exposición, temas de

conversación durante la visita, su experiencia de “Acceso en mente” y su defini-

ción personal de arte contemporáneo6. 

Nuestros hallazgos fueron transferidos a una hoja de cálculo, que contenía dife-

rentes datos obtenidos de los vídeos y de las respuestas a nuestras preguntas. Esto

nos permitió establecer conexiones y tendencias más fácilmente. 

Conceptos analíticos

Las tres voces diferentes de las narraciones en “Acceso en mente” reflejan

diferentes formas de relacionar el arte contemporáneo y se enfatiza la importan-

cia de tener una menta abierta. No existe algo verdadero o falso cuando se inter-

preta arte contemporáneo y el observador debe tratar de no controlarse, dejar pre-
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6. 6 Las cuestiones eran: 1) ¿qué programa estudias en la escuela?, 2) ¿con qué frecuencia visi-
tas museos?, 3) ¿estudias arte en la escuela o en tu tiempo libre?, 4) ¿tienes algún hobby
creativo (pintura, escultura, graffiti, fotos, cerámica o algo similar)?, si es así, explícalo, 5)
¿recuerdas alguna pieza de arte de la sala en dónde se te ha filmado?, 6) ¿puedes contar-
me que estabais comentando mientras estudiabais las piezas de la sala?, 7) ¿Cuál es tu per-
cepción de “Acceso en mente”?, 8) ¿qué es el arte contemporáneo para ti?
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juicios atrás y enfrentarse al arte y los artistas de forma dialogante. Pero al mismo

tiempo “Acceso en mente” pretende animar al visitante a sentirse libre con su inter-

pretación, también pretende proporcionar guías al visitante de cómo hablar de

arte contemporáneo. Las narraciones en la instalación reflejan una cierta actitud

hacia el arte que queremos encontrar y es posible detectar en las respuestas a los

cuestionarios. ¿Se parecería la relación entre “Acceso en mente” y el visitante la

asimetría en el conocimiento que a menudo ocurre entre los participantes en

una conversación?, ¿aprenderán los visitantes del más iniciado, que en este caso

serán las narraciones de “Acceso en mente”? Dentro de una perspectiva socio-cul-

tural, el aprendizaje se considera un proceso de “maestría” (conocer cómo) y de

“apropiación” (hacerlo algo propio), en dónde el aprendiz utiliza el conocimien-

to y las habilidades del más iniciado para resolver problemas o tareas (Wertsch,

1998).

En los cuestionarios, analizamos las respuestas de los jóvenes participantes en

“Acceso en mente” y también su experiencia del arte en la exposición. Tres pre-

guntas en el cuestionario se dirigían directamente a estos temas. Había la cues-

tión sobre la visión del visitante respecto a la instalación, la cuestión sobre memo-

rias especiales o impresiones de una o varias obras de arte en la exposición y la

cuestión sobre temas de conversación durante la visita. 

Al analizar las respuestas de los jóvenes visitantes utilizamos el concepto de

“experiencia estética” (Dewey, 1987) que es una importante introducción para

entender las posibilidades de aprendizaje en los museos o el espacio de exposi-

ción. Las voces de “Acceso en mente” utilizan expresiones estéticas como “boni-

to”, “feo”, “estúpido”, “realmente bueno”, “valioso”, “fantástico” y “tonto” en

relación con el arte:

¿y por qué existe el arte?

¿es para hacernos felices viéndolo? ¿o infelices?

¿debe ser bello?

Para ser honesto, lo feo es bastante interesante. 

Por lo tanto, poníamos atención en los cuestionarios a las respuestas con jui-

cios estéticos que tal vez habían derivado directamente de las voces de “Acceso

en mente”. Pero también notamos que la presencia de determinadas palabras o

expresiones en los cuestionarios, que podían vincularse con “Acceso en mente”.

Los cuestionarios fueron consecuentemente analizados con la aplicación de con-

ceptos como “maestría” y “apropiación”.
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La comunicación multimedia incluye un número de modalidades, no tan

sólo lenguaje. En situaciones de aprendizaje, modalidades como la situación en

el espacio, gestos o imágenes, son de igual importancia, aunque pueden ser uti-

lizadas en comunicación para propósitos específicos (Kress y van Leeuwen, 2001).

Por consiguiente, escogimos poner especial atención no sólo a las respuestas de

los cuestionarios, sino también a la comunicación observable y la interacción

entre visitantes registrada por los vídeos. Para el análisis del registro de vídeos, uti-

lizamos los siguientes conceptos basados en una perspectiva multimodal:

interés/desinterés, tiempo invertido en cada pieza de arte, interacción observa-

ble entre visitantes y gesticulación.

Resultados

a) Cuestionarios

Describiremos cómo se analizaron las reflexiones de los informantes en rela-

ción con “Acceso en mente”, sus recuerdos de arte y de la conversación que tuvie-

ron durante el tour. En general, los comentarios de los jóvenes visitantes sobre

“Acceso en mente” fueron positivos. Describían la instalación con palabras como

“excitante y bastante interesante”, “confortable y tranquilo”, “relajante” o “mis-

terioso o encantador”. Esta es una cita de uno de los visitantes (traducido del

sueco):

“Era realmente encantador y las voces se notaban muy fascinantes. Puedo imaginar que uno
podría lavar el cerebro a la gente de esta forma si estuvieras sentado día y noche. El rumor,
el efecto de movimiento era bueno… hacía que estuvieras atento”.

Otro joven visitante describe la experiencia de esta forma:

“A veces estresante, a veces tranquilo. Me parecía que me afectaba mucho. Era fantástico estar
sentado en él. Era como si alguien te estuviera cuidando. Me gustaría sentarme otra vez.”

Otros visitantes no fueron tan entusiásticos, y uno incluso describió la insta-

lación como “mala” o “aburrida”. Esta es la cita completa de otro:

“A veces un poco desagradable, aunque genera bastante actividad mental. Por ejemplo, pien-
so que mucho tenía a ver con la ansiedad”
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Juicio estético

En los cuestionarios, había el uso frecuente de expresiones relacionadas con

la experiencia estética: tanto comentarios positivos como negativos sobre lo que

los informantes habían visto. Los juicios positivos eran aproximadamente tan

comunes como los negativos; se discernían 31 frases o palabras positivas y 43 nega-

tivas. Las palabras de la parte inferior están relacionadas con los recuerdos sobre

el arte traducidas del sueco (los estudiantes se refieren a números en vez de usar

los nombres reales de las obras)

3: Si, había gente pintada en forma de aviones. Era realmente bueno y

profundo. Me gustan los colores. 

5: La pintura con humanos con alas era fenomenal, nada que pondría en mi

habitación, pero era precioso a su manera. Me gustaría saber más sobre las

criaturas voladoras, ¿eran humanos? Los colores eran sosos pero tenían

alas, ¡un sentimiento de cerrado y libertad al mismo tiempo! ¡Extraño!

11: El óleo era precioso de ver, al mismo tiempo era extraño

14: Una pintura de un caza, porque está bien dibujado y era bonito con el

fondo negro. 

15: Recuerdo la mujer de la aspiradora. Era extraña pero divertida.

23: Una mariposa. Era bonita y había dos de ello

24: La mujer rara con la aspiradora en la boca. Las obras de arte son general-

mente aterrorizadoras y sosas. 

11: Las pinturas dibujadas en plomo representado humanos desnudos eran

desagradables. Eran irreales con sus cuerpos y caras. 

Las respuestas de la parte inferior hacen referencia a temas de conversación.

1: Las pinturas separadas no eran tan especiales, pero juntas daban impre-

sión

14: Me gusta; “Esta pintura es preciosa”

31: Si hubiera visto algo parecido antes, si las cosas fueran realmente bue-

nas, impresionantes o extrañas

11: Sólo discutimos pinturas separadas. No todas. A veces reaccionábamos ante

las mismas pinturas. Por ejemplo, el óleo con pequeñas criaturas parecían

pigmeos en las cuatro. Era extraño pero al mismo tiempo bonito

2: El cuadro de Bamse (una figura de cómic popular en Suecia) que tenía su

cabeza cortada, ambos pensamos que era horrible
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5: Hablamos sobre las pinturas del muro izquierdo, pensamos que eran feas

24: La mejor pintura: el cerdo policía, y hablamos sobre las ideas de las pin-

turas. Pensamos que la escultura era un poco perversa

Maestría y apropiación

En los cuestionarios, había algunos hallazgos que dieron pistas sobre una

influencia de “Acceso en mente”. Cuando se pregunta a los jóvenes visitantes sobre

la definición de arte contemporáneo, ellos usaban expresiones que tal vez esta-

ban inspiradas por las voces de la instalación. En una perspectiva sociocultural,

esto se ve como un discurso transmitido, el no iniciado (un joven visitante) trans-

mite las mismas palabras que el iniciado (las narrativas de “Acceso en mente”).

En “Acceso en mente”, puedes oír lo siguiente:

“Arte es sobre la vida cotidiana de la gente. Arte es todo aquello que es de inmediato interés
e importante en nuestra existencia”

Esto se puede comparar con la forma como un informante, referido aquí

como pupilo 5, describe el arte contemporáneo:

5: Es cuando realizas una comparación entre piezas de arte y tu vida cotidia-

na

En “Acceso en mente”, existe una explicación sobre arte contemporáneo que

indica que éste puede producirse con todo tipo de material y que se puede llevar

a cabo con nuevos medios como el vídeo y los ordenadores.

“Montones de materiales, porque si lo consideras, cualquier material puede ser utilizado. Y
nuevos medios; vieo, ordenadores…”

Estas líneas pueden compararse con el siguiente comentario de un pupilo.

7: Para mí, el arte es una forma de expresarse uno mismo, y por consiguien-

te la ropa puede ser arte para mí cada día. Incluso las webs, estas pueden

ser tanto atractivas como repulsivas

Aún otro informante, el pupilo 14 describe el arte contemporáneo de una

forma que se puede relacionar con la siguiente cita de “Acceso en Mente”: 

“El arte contemporáneo es la evolución del arte durante los últimos 30 años, no más … arte
tiene que ver con lo que es nuestro interés actual”
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14: Arte es sobre aquello que pasa ahora mismo

Usando los conceptos analíticos introducidos anteriormente: podría ser des-

crito como una maestría; el no indiciado tiene un conocimiento superficial de cier-

tos conceptos, pero no ha comprendido el significado completo de ellos. En una

amplia perspectiva, la maestría puede evolucionar a lo que Wetsch (1998) llama

apropiación; en la que una palabra o concepto pasa a ser propio. 

Otra respuesta más sofisticada a la cuestión sobre arte contemporáneo podría

ser;

1: Un reflejo de la sociedad, impresiones y sentimientos

En este caso, la respuesta de los jóvenes visitantes va más allá de la narrativa

de “Acceso en mente”, que menciona sociedad y sentimientos de la siguiente

forma:

“Todo en la entera sociedad cambia. ¿Qué pasaría si el arte no cambiara?, ¿Qué pasaría
entonces?... “El arte está siendo contaminado por la sociedad”… “¿Y por qué hay arte?” ¿Es
para hacer a uno feliz mientras lo observa? ¿o tal vez entristecerlo?”

La filmación del vídeo

El factor tiempo

La característica más sencilla para medir en los registros de vídeo era el tiem-

po (Figura 5). Un observación importante era el tiempo invertido en la sala de estu-

dio por los jóvenes visitantes era mayor si habían sido introducidos en Acceso en

mente. La media de tiempo invertido en la sala de estudio era, cuando habían expe-

rimentado la instalación de 8,61 minutos. Los números correspondientes para los

grupos que habían sido introducidos al arte contemporáneo por un guía eran

7,187. 

Cuando se estudian los registros y se comparan entre ellos con cuestiona-

rios, se puede detectar que el tiempo medio en que los visitantes estuvieron en
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7. Estos números representan el tiempo medio en que los extremos (el tiempo más corto y más
largo) son excluidos.  
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la sala incrementaba según la edad y su conocimiento previo del arte. Existía

una correspondencia entre su experiencia anterior en arte y su interés en la expo-

sición. El tiempo medio de los estudiantes con poco o ningún conocimiento en

historia del arte era 6,88 minutos. Esto nos dice algo sobre la importancia de la

identidad de los visitantes, experiencias previas y conocimiento; el visitante mira

la exposición a través del filtro de su experiencia. Fienberg y Leinhardt (2002) han

demostrado que hay una conexión entre la identidad de los visitantes y la con-

versación creada durante la visita a un museo. 

Interés/Desinterés

Ahora discutiremos sobre los intereses de los jóvenes visitantes respecto a la

exposición y cómo se observó. En las filmaciones del vídeo resulta difícil recono-

cer las expresiones faciales de los visitantes que miran las obras de arte. En oca-

siones están de espaldas a la cámara. Pero lo que es destacable es como algunos

que miran rápido al arte y que no parecen interesados en él, mientras que otros
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Tiempos Más corto Más largo Tiempo medio Tiempo medio Media (sin valores
de chicos de chicas extremoss

Categoría A ) 3,46 21,29 7,76 9,81 8,78

(sala de estudio) (2 chicos) (2 chicas) (7,18)

Categoría B 3,33 15,23 10,59 7,43 9,01

(sala de estudio) (2 chicas) (2 chicos) (8,61)

Estudiantes 13-15  3,33 15,23 8,76 6,28 7,52

años (sala de estudio) (2 chicas) (2 chicos) (7,06)

Estudiantes 16-18 4,10 21,29 10,23 9,31 9,77

años (sala de estudio) (1 chico y (2 chicas) (8,49)

1 chica)

Estudiantes sin 3,33 15,23 8,97 5,91 7,44

conocimiento de arte (2 chicas) (2 chicos) (6,88)

Estudiantes con 4,10 21,29 4,10 11,01 7,56

conocimiento de arte (1 chico y (2 chicas) (9,06)

1 chica)

Figura 5. Tiempo relacionado a las diferentes categorías de visitante.
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se acercan mucho a las piezas de arte y escrutinan cada detalle cuidadosamente.

Por consiguiente, analizamos el interés del visitante usando el número de ítems

que atraían su atención, y la cantidad de piezas en que se paraban (Figura 6).

Había una pequeña diferencia entre la categoría A (quienes habían sido introdu-

cidos al arte contemporáneo por un guía) y la categoría B (aquellos que habían

experimentado Acceso en mente). Había un total de 7 piezas de arte en la sala.

Mientras que la categoría A invirtió una media de su tiempo viendo 5 obras, la

categoría B por media se paraba en 6. 

Notamos diferentes pautas al observar y comparar las categorías A y B con otros

dos programas de visitas de Liljevalchs (los estudiantes tenían edades compren-

didas entre 18 y 18 años y tenían un gran conocimiento de arte de acuerdo con

sus maestros). Estos dos grupos tenían una corta instrucción de sus maestros,

que pidieron a los escolares de estudiar cuidadosamente las obras de arte de la sala.

A los estudiantes no se les dio ninguna introducción o información sobre arte con-

temporáneo. Resulta destacable cómo estos jóvenes estudiantes sólo hicieron

una mirada muy rápida a las obras y sólo 2 por estudiante. Ellos perdieron su inte-

rés rápidamente y dejaron la sala.

Interacción visual entre los jóvenes visitantes

En las filmaciones de video, podemos observar principalmente dos formas dis-

tintas de interacción entre los visitantes en parejas. Si uno se comporta como el

líder de los dos, es la persona que inicia la conversación sobre arte, decide dónde

y cuándo parar y cuándo marchar y así sucesivamente. El otro escolar entonces

imita los movimientos del “líder” y sigue aquella persona y su comportamiento

pero nunca toma una iniciativa propia. Esta forma de interacción da la impresión

que sea una comunicación unidireccional, con algunos aspectos de poder a con-
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Atención a un número de piezas (sobre 7)

Categoría A 5

Categoría B 6

Figura 6. Atención a un número de piezas de arte.
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siderar. Cuando los estudiantes son buenos amigos, el proceso de aprendizaje

parece que se da entre dos iguales –si uno de ellos hace un comentario y señala

una pieza el otro responde e inmediatamente señala a otra. Ellos toman iniciati-

vas en turnos. Señalar y comentar sobre una pieza de arte sigue siempre la misma

conducta por parte del compañero. Esta forma de interacción funciona como un

diálogo.

Gesticulación 

Al estudiar filmaciones de vídeo podemos ver cómo algunos de los jóvenes

visitantes pasaron rápidamente frente a las obras de arte, en tanto otros estaban

un cierto tiempo delante de ellas. A menudo era complicado visionar la expre-

sión de sus caras ya que estaban de espaldas a la cámara. Pero en la forma que moví-

an su cuerpo en tanto miraban las obras denotaba indiferencia, decepción, ale-

gría u otros sentimientos. Lo que podíamos observar fácilmente en los vídeos

era la gesticulación que realizaban. Pero notamos que había algunos visitantes que

realizaban muchos gestos en tanto que otros apenas realizaban ninguno. Por

consiguiente, la cantidad de gestos podía ser más una característica personal que

una muestra de interés o desinterés.

Conclusión y discusión 

La mayoría de los jóvenes visitantes describieron la instalación de “Acceso en

mente” en la galería de arte de Liljevalchs con comentarios positivos. En muchos

de los cuestionarios la instalación se describía con palabras como “excitante y muy

interesante”, “confortable y tranquila”, “relajante” o “misteriosa y encantadora”.

En estas respuestas, podíamos notar que las narrativas en la instalación tenían un

profundo efecto en los visitantes. Un visitante pensó que la instalación podía afec-

tar el subconsciente; otro mencionaba que iniciaba la actividad mental, aún otro

decía que se sentía como si alguien lo estuviera cuidando. 

Nuestra conclusión al comparar las filmaciones del vídeo con los cuestiona-

rios es que “Acceso en mente” junto con la edad de los visitantes y el conocimien-

to previo de arte, parecían afectar el interés del visitante en la exposición de una

forma positiva. El resultado de este estudio muestra que los visitantes jóvenes invier-

ten más tiempo en una sala escogida si han experimentado con anterioridad

“Acceso en mente”. Al estudiar la interacción entre estudiantes, encontramos
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dos formas diferentes de interacción; la interacción en parejas con un líder obvio

y la interacción de parejas de iguales. No fue posible llegar a ninguna conclusión

a partir de su gesticulación, ya que los signos podían ser tanto de personalidad

como de interés. 

En nuestro análisis utilizamos los conceptos de maestría y apropiación para enten-

der cómo “Acceso en mente” inspira a los jóvenes visitantes a comunicarse con

el arte contemporáneo. El visitante no iniciado aprende del iniciado (instala-

ción), y usa expresiones y valores estéticos de forma similar. Argumentamos que

“Acceso en mente” funciona como una herramienta cognitiva para el visitante.

Ayuda al visitante a aprender sobre distinciones estéticas, notar aspectos rele-

vantes de las obras de arte y por consiguiente, dar al visitante mecanismos para

comunicar sobre arte contemporáneo con los otros. Además, estos juicios estéti-

cos nos hablan de la experiencia estética de los visitantes, positiva o negativa, en

la actual exposición. 

En este estudio, la presencia de la cámara (a pesar de que estaba emplazada

discretamente) no podía esconderse y probablemente afectaba de alguna mane-

ra la conducta de los visitantes. Al estudiar las filmaciones se notaba que muchos

visitantes evitaban la pieza de arte que estaba cerca de la cámara (número 5, fig.

4). Uno de los estudiantes en una pareja parecía que trataba de atraer la atención

del hombre de la cámara por lo que se extendió en el tiempo que estuvo en la sala.

Sin embargo, la mayoría de visitantes se concentró en las piezas de arte de la sala

de estudio. 

Hay una gran diferencia en la forma en que los jóvenes visitantes responden

el cuestionario. Algunos de ellos responden con frases cortas y faltas ortográficas.

Otros cuestionarios fueron bien escritos. Pero la habilidad de verbalizar no tiene

porque estar conectada a la habilidad de apreciar el arte. Uno pudo especialmen-

te notar que una pareja de estudiantes estabas más tiempo en la sala y realmen-

te parecían estar interesados en todo aquello que veían, y discutían y señalaban

las piezas. Dieron respuestas cortas en sus cuestionarios, mayoritariamente res-

puestas de “si” y “no”. Estos estudiantes son un perfecto ejemplo de la necesidad

de combinar filmaciones de vídeo con cuestionarios. El aprendizaje social puede

ser tan importante como el aprendizaje verbal:

“La conversación es el mecanismo primario de construcción de conocimiento y de construc-
ción de significados. Sin embargo, no todas los comportamientos observados en estas comu-
nidades de aprendizaje eran verbales. Los miembros del grupo se observan cada uno para
obtener información, para figurarse como interactuar con la exposición, y aprender formas efec-
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tivas para iniciarse en la búsqueda. Modelación, también llamado aprendizaje social u obser-
vacional, es frecuentemente comportamiento social observado tanto en el interior de un grupo
como entre grupos”. (Falk y Dierking, 2000, 110)

Varios estudiantes han mencionado en el cuestionario la importancia de reco-

nocer algo en la pieza de arte. Los estudiantes respondieron positivamente cuan-

do vieron algo que poder relacionar. Si ellos no hubieran visto tales conexiones

a sus experiencias y su propio mundo, hubieran perdido interés. Por consiguien-

te, una forma de crear buenas posibilidades para el aprendizaje al introducirse al

arte contemporáneo (tanto por guía o a través de “Acceso en mente”) es propor-

cionar a los visitantes con vínculos entre su mundo y la escena del arte contem-

poráneo. Un ejemplo es, cuando se pregunta por las piezas de arte que recuerdan,

la mayoría de estudiantes menciona el collage con dibujos que imitan de diferen-

tes guerras que uno ha visto por los diarios o la televisión recientemente. Dos estu-

diantes encontraron un dibujo del rapero 50 cent que les gustaba mucho y por

ello recordaban esa obra especialmente. Otros recordaban un dibujo de un cerdo

en una gorra de policía. Respondieron que apreciaban el dibujo porque se pare-

cía a los graffiti y piensan que la policía les frenó en su interés por el arte. Falk y

Dierking (2000) notan:

“El nuevo aprendizaje siempre se construye a partir de conocimiento previo. El conocimien-
to previo se entiende no como un caso de fracaso o éxito sino como la materia prima sobre la
que se construye el conocimiento”. 

(Falk y Dierking, 2000, 33)

En los cuestionarios, notamos que la actitud general de los jóvenes visitan-

tes hacia el arte contemporáneo, se volvió bastante positiva (Figura 7). Trece estu-

diantes de un total de 30 parecen sentirse positivos con respecto al arte contem-

poráneo. Ocho estudiantes han dado respuestas que pueden definirse como

“abiertas pero con reservas” al arte contemporáneo. Una actitud común entre los

estudiantes puede describirse como “no es realmente arte si cualquiera puede

imitar el dibujo, la pintura o la escultura. El arte de verdad es aquel que muestra

la habilidad del artista que lo ha hecho”. Y cuando se les preguntó sobre los

temas que hablaron en la sala de estudio, muchos de ellos (11 de 30) respondie-

ron que discutían sobre la apariencia simple, y lo fácil que era hacer (en un sen-

tido negativo) algunos de los cuadros y dibujos. Sólo 6 de los visitantes dieron res-

puestas que pueden interpretarse que para ellos todo era negativo en el arte

contemporáneo. 

Otra observación de este estudio piloto es que tanto el guía como la instala-
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ción “Acceso en mente” pueden ayudar a los visitantes a encontrar la relación entre

su propia vida y el arte contemporáneo. Cuando, por curiosidad, observamos

otros dos grupos en el mismo lugar, a los que no se dio ninguna introducción

(excepto la tarea del profesor de mirar a las piezas de arte por un par de minu-

tos) nos dimos cuenta que los estudiantes no interactuaban con los cuadros. Ellos

se comunicaban entre sí pero no mostraban ningún interés en hablar sobre arte.

Ellos tan sólo miraban rápidamente a los muros y no prestaban demasiada aten-

ción a lo que veían antes de abandonar la sala. 
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Actitudes Categoría A Categoría B Nº Estudiantes Hobbis creativos
(guíA) (Acceso en mente)

Positivo 7 6 13 11

Abierto, con reservas 4 6 10 8

Negativo 3 3 6 5

No interesado 1 0 1 0

Total estudiantes 15 15 30 24

Figura 7. Actitudes de los jóvenes visitantes hacia el arte contemporáneo.
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Evaluación cuantitativa y cualitativa del uso 
de medios audiovisuales en museos mediterráneos:
el estudio de caso de España

A. Bounia, N. Nikonanou, E. Pitsiava, G. Tsekouras*

1. Introducción

La comunicación es la primera prioridad de los museos contemporáneos.

Esto afecta todos los aspectos del trabajo de los museos y anima a mejorar cons-

tantemente los medios de comunicación y proporcionar formas alternativas y

medios de acceso a los visitantes de los museos. Las tecnologías de la información

y de la comunicación (TIC) se están incorporando cada vez más en las exposicio-

nes, proporcionando innovadoras, o simplemente diferentes, posibilidades para

la interpretación y el aprendizaje (Thomas y Mintz 1998; Marty 2008). Existen

dos preocupaciones básicas a la hora de usar estos nuevos medios en los museos:

reconocer la existencia de distintos perfiles de público (Hooper-Greenhill 1994;

1999a, 3) y la intención de dar forma a la oferta del museo de acuerdo con las nece-

sidades e intereses de estos grupos (Hooper-Greenhill 1991; Moffat y Woollard 1999,

11-26; Schulze 1992; Schreider 2004); y segundo, la necesidad apoyar un role

activo en nombre del visitante durante su estancia en el museo (Hein 1998;

Hooper-Grennhill 1999b), a través de reemplazar los medios tradicionales de

educación e interpretación por otros que relacionan aprendizaje con entreteni-

miento y construyen lo que se ha venido en llamar “la experiencia del museo”

(Commandeur y Dennert, 2004;  Bäumler, 2004; Falk y Dierking 1992; 2000).

Para estudiar el uso de los nuevos media en las exposiciones de museos, tanto

en términos cuantitativos como cualitativos, el Research Laboratories of Museology

and Intelligent Multimedia & Virtual Reality of the Department of Cultural
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Technology and Communication of the University of the Aegean, en Grecia,

diseño y realizó un ambicioso proyecto de investigación con el objetivo de explo-

rar el uso de los nuevos media en los museos mediterráneos. Éste ha sido un pro-

yecto a gran escala, empírico, basado en cuestionarios enviados a museos a tra-

vés del e-mail u un facsímile. Los receptores e los cuestionarios eran museos de

Grecia, Chipre, España, Italia y Malta. Los resultados presentados en este artícu-

lo son el resultado de esta investigación que tuvo lugar entre el año 2006 y 2007.  

2. Objetivos de la investigación 

El principal objetivo de la investigación ha sido cartografiar el uso de las apli-

caciones audiovisuales en los museos de los países mencionados anteriormente;

en otras palabras, pretende registrando si los museos de estos particulares países

emplean aplicaciones de imágenes en movimiento y cómo lo hacen como media

de comunicación e interpretación de sus exposiciones. Más específicamente, se

ha querido obtener datos sobre:

• El número de aplicaciones audiovisuales de cada museo.

• Sus características, en cuestión de espacio, uso, duración, método y razón

de uso.

Por consiguiente, la investigación pretende examinar: 

• El grado de uso e incorporación de los nuevos media en el operativo del

museo, particularmente en términos de sus política de comunicación.

• Las categorías más comunes o tipos de aplicación audiovisual empleada (para

que la comparación se pueda realizar con los tipos más comunes que apa-

recen en la literatura internacional).

• La relación de estos media con la aproximación museográfica en conjunto.

El objetivo del proyecto ha sido evaluar si las posibilidades de los nuevos

media se han utilizado para satisfacer las necesidades específicas de determina-

dos grupos objetivos y cómo, de acuerdo con las demandas museológicas contem-

poráneas, como ya se ha descrito. Por otra parte, la comparación entre diferen-

tes prácticas de museos y políticas de comunicación aplicadas a nivel estatal
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pueden proporcionar resultados interesantes sobre las TIC y pueden identificar

nuevas formas de mejora.

Finalmente, un objetivo a medio plazo es la investigación de si existen rela-

ciones interculturales en el uso de los medios interpretativos en los museos de la

región mediterránea, puesto que es un área geográfica que comparte circunstan-

cias históricas específicas y aproximaciones a temas del patrimonio cultural. 

3. Definiciones

Para crear el universo de investigación, y teniendo en cuenta las diferencias

entre museos en relación a su estatus y tipo de exposiciones, se decidió centrarse

en los museos que compartían las siguientes características: a) están abiertos al

público durante todo el año y b) ellos disponen de exposición permanente. Por lo

tanto, aquellos museos que sólo abren en determinados períodos del año, o aco-

gen principalmente exposiciones temporales, no han sido incluidos en el estudio. 

Una de las mayores consideraciones con relación a la cuestión de estudio fue

la terminología empleada para describir las aplicaciones que eran el foco de la inves-

tigación. Era obvio que existe una gran número de diferentes tipos de media que

comparten características similares, pero también algunas diferencias, como imá-

genes (fijas o en movimiento), los métodos de producción (original o síntesis),

la operación (método de comunicación con el usuario), y la distribución espacial

de la presentación final (obra independiente o en red). Es una decisión conscien-

te emplear términos como “aplicaciones de imagen en movimiento”, “aplica-

ciones audiovisuales” y “medios audiovisuales” para intercambiarlas, con el fin

de describir las tecnologías que combinan sonido e imagen y se usan en los con-

textos de exposición del museo como medio de comunicación y/o interpretación.

Por lo tanto, estos son los términos usados para describirlos: 

• Proyecciones de video o diapositivas.

• Películas (presentadas en formato DVD/ video CD).

• Aplicaciones informáticas: kioscos informativos, pantallas táctiles, visua-

lización en tres dimensiones-, aplicaciones de realidad virtual, multime-

dia, juegos de interacción y animación.

• Presentaciones multi-pantallas.
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4. Metodología de la investigación 

4.1 Diseño del cuestionario

Como se mencionó anteriormente, existen cuatro áreas principales de inte-

rés en relación al uso de las aplicaciones de imágenes en movimiento: su objeti-

vo, el espacio del museo en que se presentan, su duración y su método de ope-

ración. Se decidió incluir en el cuestionario respuestas múltiples y cuestiones

abiertas para cada una de esas categorías. Más específicamente, el cuestionario com-

prendía trece preguntas sobre:

• La existencia o no de aplicaciones con imágenes en movimiento, su núme-

ro y títulos (cuestiones abiertas, cuestiones 1 y 2).

• La intención detrás de su uso: tema y carácter (selección múltiple, cuestio-

nes 3 y 4).

• El espacio de presentación (selección múltiple, pregunta 5).

• La duración y el tiempo programado para la operación del medio audio-

visual (selección múltiple, cuestiones 6 y 7).

• El método de operación: cómo se activaba y desactivaba, interactividad,

contexto de atención, número de personas que lo puede atender simultá-

neamente (selección múltiple, cuestiones 8, 9, 10 y 11).

• El perfil del grupo a quién va dirigida la aplicación (selección múltiple, cues-

tión 12).

• Persona o personas responsables de la producción (cuestión abierta, cues-

tión 13).

La selección de preguntas de selección múltiple eran intencionadas: hacía más

posible cuantificar la colección de datos, ya que las cuestiones representaban varia-

bles bajo escrutinio, mientras que los valores sugeridos eran los valores posibles. Existe

siempre la posibilidad de proporcionar una respuesta alternativa; muchos museos

aprovecharon esa posibilidad y los resultados se discutirán más adelante. 

4.2. Universo del estudio

Para crear una población de estudio era necesario recoger datos sobre los museos

de cada uno de los países seleccionados. La primera lista estaba formada por el
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resultado del registro internacional de museos, conocido con el nombre Museums

of the World (6th Edition, 1997). Este era el núcleo de la base de datos que crea-

mos pata registrar los nombres de los museos nacionales, su área geográfica, la

categoría, la dirección, número de teléfono, de fax, página web así como dirección

de correo electrónico de cada uno. El siguiente estadio era una investigación en línea

para verificar los datos y completarlos, rellenando las posibles inconsistencias o

cambios. Más concretamente el siguiente estadio hace referencia a: 

• Las webs oficiales gubernamentales para la promoción de los museos de

cada país, como TURESPAÑA web corporativa del Ministerio de Educación

y Ciencia así como sus vínculos.

• Las bases de datos europeas, como la WWW Virtual Library.

• Las webs oficiales de las autoridades locales u administraciones en que de

cada país, como la web oficial de turismo de Andalucia, web de Turismo

del gobierno de Canarias, etc., así como las webs de las autoridades muni-

cipales de las principaples de cada país, y finalmente.

• Los sitios web de cada museo. 

La población final de los países mencionados anteriormente alcanzaba un

total de 1,995 museos.

4.3. Recogida de datos

El cuestionario y una carta de presentación fueron traducidos al inglés, ita-

liano y español y enviadas tres veces a cada uno de los museos de la lista, desde

el 27 de Abril hasta el 20 de Octubre del 2007. 

Fueron recibidas respuestas de un total de 423 museos de los 5 países, de las

cuales 26 respondían sólo para indicar su imposilidad de responder puesto que

temporalmente estaban cerrados y, por lo tanto, no correspondían al perfil de nues-

tra población. Como resultado, la muestra final la formaban 397 museos, o sea

19,89% de la población total de la investigación. 

Italia y España fueron los países de los cuales se obtuvo una mayor respues-

ta: 196 (184 válidas) respuestas desde Italia y 115 (103 válidas) respuestas desde

España. Grecia ofreció 97 (95 válidas) respuestas, en tanto que Chipre y Malta,

dos pequeños países con un número limitado de museos ofrecían 11 (11 válidas)

y 4 (4 válidas) respuestas respectivamente. 
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Vamos a centrarnos en las especificidades de los museos españoles, que repre-

sentan el 20,11% del total de la muestra y discutir brevemente los resultados del

estudio.

5. Resultados del estuio de los museos españoles

5.1. Uso de aplicaciones de imágenes en movimiento

De los 103 museos españoles que han participado en el estudio, 68% (70)

respondieron positivamente a la cuestión en relación al uso de material audio-

visual en el museo, mientras que un 32% (33) respondieron negativamente (dia-

grama 1).

Respecto al número de aplicaciones empleadas en cada museo, 37,14% res-

pondieron que sólo usaban una, mientras 62,86% respondieron que usaban más

de una. Más concretamente, 26% de los museos usa de 2 a 5 aplicaciones, 11%

de 6 a 10, 11% de 11 a 20, mientras que 4% usa más de 20 aplicaciones. Finalmente,

para un 10% de museos el número exacto era indefinido, ya que respondían

varios vídeo (Diagrama 2). 

Para proceder al análisis estadístico de las características de las aplicaciones

de imágenes en movimiento era necesario analizar las preguntas 3 a 12 separa-

damente para cada aplicación. De acuerdo con los cuestionarios recibidos el aná-

lisis incluye 122 aplicaciones de 51 museos españoles. 
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Diagrama 1. El uso de audiovisuales (pregunta 1).
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5.2. Contenido y uso

De acuerdo con las respuestas recibidas, el contenido de 45,1% de los audio-

visuales se refieren al mensaje central del museo o el tema principal de la expo-

sición permanente; 30,3% se refiere a una exposición concreta o grupo de expo-

siciones, un 13,9% es una presentación más general del museo, mientras que un

7,4% es parte específica de una actividad o programa educacional del museo

(Diagrama 3). 

El tipo de aplicaciones es une 36,1% de información del museo, por 30,3%

de interpretación por 23,8% educacional y por 1,6% escenográfica. Finalmente,
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Diagrama 2. Número de audiovisuales por museo (subcuestión 1).

Diagrama 3. Pregunta 3 : “De que trata la aplicación”.
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3,3% es material promocional, mientras que otro 3,3% es una exposición en si

mismo (Diagrama 4).

5.3 Lugar de presentación 

La mayoría de 65,6% aplicaciones de imagen dinámica se presentan dentro

del espacio de exposición del museo, mientras que un 26,2% requieren de una

sala especial para este propósito. En un 5,7% la presentación se realiza en espa-

cios públicos del museo distintos de las salas de exposición (p.e. en la entrada o

lobby), y un 0,8% en algún otro sitio (Diagrama 5). 
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Diagrama 4. Pregunta 4 : La presentación tiene como objetivo”

Diagrama 5. Question 5 : “Where is the application located?”.
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5.4. Duración y operación

En relación a su duración, 33,6% de los programas duran menos de 10 minu-

tos (<10ã), 25,4% entre 10 y 20 minutos (10ã-20ã), 8,2% entre 20 y 30 minutos

(20ã-30ã), 2,5% entre 30 y 40 minutos (30ã-40ã), mientras que 7,4% duran más

de 40 minutos (>40ã). Además, 5,7% de las aplicaciones no tienen una duración

específica, depende del tiempo que el usuario quiera interactuar con la aplicación.

Existe un porcentaje de 17,2% sin responder (Diagrama 6).

Si se examina el horario de las aplicaciones, nos damos cuenta de que el

55,7% opera continuamente, 12,3% en horarios regulares, 13,1% durante los

programas educativos específicos, mientras que un 18,9% operan sólo cuando el

usuario desea utilizarlo (Diagrama 7). 
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Diagrama 6. Pregunta 6: “¿Cuál es la duración de la presentación?”. 

Diagrama 7. Pregunta 7: “Como opera la aplicación”.
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Con respecto a la forma de activar la aplicación, 10,7% depende de la elec-

ción de los visitantes (si lo enciende o no), mientras que un 79,5% lo activa el

personal del museo. Este porcentaje incluye también el modo automático

(Diagrama 8).

En lo que respecta a la interactividad de las aplicaciones, en otras palabras la

interacción entre visitante y aplicación, 82% no son interactivas, mientras que

un 18% proporcionan algún tipo de interacción (Diagrama 9). 

Las aplicaciones audiovisuales son de obligatoria atención en el 11,5% de los

casos, es voluntaria para el 78,7%, cuando el visitante decide si atiende a ellos o

no, y opcional para el 9,8%, lo que significa que el usuario puede seleccionar

entre más de una de las aplicaciones (Diagrama 10).
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Diagrama 8. Pregunta 8 : “La aplicación es operada por”.

Diagrama 9. Pregunta 9 sobre la interactividad de la aplicación.
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El número de visitantes que pueden usar la aplicación simultáneamente es

menos de 10 personas para 30,3% de los casos, entre 10 y 30 para 37,7%, entre

30 y 60 para 9,8% y mayor de 60 para 16,4% (Diagrama 11).

5.5 Perfiles de grupos objetivos

La pregunta número 12 hace referencia a los perfiles de público a los que

van dirigidas las aplicaciones. Los resultados son los siguientes: 2,5% de las

aplicaciones han sido diseñadas para niños, 4,9% para la comunidad académi-

ca en general, mientras que un masivo 92,6% se dirigen al público general

(Diagrama 12). 
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Diagrama 10. Pregunta 10: “Mirar la presentación es…”. 

Diagrama 11. Pregunta 11: “¿Cuántos visitantes pueden atender a la aplicación simultaneamente?”.
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6. La inclusión del material audiovisual 
en los Museos españoles: Discusión

Ya se había mencionado que 6 o 7 de 10 museos en España, que respondie-

ron al cuestionario, utilizan material audiovisual en sus exposiciones. Además,

se ha registrado que más de 2/3 de ellos tienen más de una aplicación accesible

para el visitante.

Estos resultados tan sólo demuestran el extensivo uso de las aplicaciones

audiovisuales en la comunicación en los museos de este país y es indicativo del

incremento del ritmo de inclusión de este medio en las actividades normales del

museo. Parece que los museos en su búsqueda por nuevos métodos de comuni-

cación con su audiencia han coincidido en el uso de tecnología audiovisual, que

son más amigables y familiares para el visitante medio. Se ha notado que entre

los 5 países estudiados, tiene el mayor porcentaje de respuestas positivas, un

hecho que se puede interpretar como una fuerte indicación de que las ventajas

de los nuevos medios han sido ya reconocidas y comprendidas en el país. 

Por supuesto, el conocimiento y uso de un medio no necesariamente signi-

fica un buen empleo o utilización provechosa de todas sus ventajas. Para proce-

der a uso provechoso del nuevo medio es necesario entender y planificar cuida-

dosamente su contenido, posición y rol con antelación de una forma que pueda

cubrir las distintas necesidades de los visitantes y permitir su educación y acce-

so físico al museo. Además, la mejora de la experiencia de la visitante es parte de

los requisitos. Por consiguiente, el reto de los museos contemporáneos ha cam-
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Diagrama 12. Pregunta 12: “Cuál es el perfil del público al que se dirige.
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biado del uso o no de las nuevas tecnologías y del por qué a cómo pueden ges-

tionar información y herramientas de presentación para conseguir las máximas

ventajas para sus visitantes.1

Los resultados presentados en la sección anterior de este artículo nos permi-

ten resumir las siguientes características como aplicables a los museos de España;

utilizan aplicaciones audiovisuales que 

• Hacen referencia al mensaje principal / tema de la exposición o el museo, 

• Son informativos.

• Son presentados dentro del espacio expositivo.

• En la mayoría de casos son de corta duración –duran menos de 10 minu-

tos.

• Operan constantemente.

• Son encendidos y apagados por el personal del museo.

• No son interactivos.

• El visitante puede escoger entre visionarlo o no.

• De 10 a 30 personas lo visionan simultáneamente,.

• Han sido creados para el público en general.

Parece que el principal uso de los medios audiovisuales se centra en ofrecer

información sobre el material del museo, en otras palabras existe una relación orgá-

nica entre ellos y partes específicas de la colección; además, sirven como méto-

dos de presentación en el caso que los contenidos de las aplicaciones es el mismo

que el tema de exposición, o como una exposición autónoma que complemen-

ta y acompaña las colecciones, presentando sus partes “invisibles”. Además, su

presencia en el espacio de la exposición contribuye a la creación de un espacio

de museo.

Como resultado se puede concluir que las categorías básicas de aplicaciones

audiovisuales son: 

a) aplicaciones-exposiciones, que operan para contribuir a la creación del

contexto de los objetos, o proporcionan información sobre el método de
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3. Para una discusión de los resultados sobre Grecia, ver Bounia, Nikonanou, Pitsiava &
Tsekouras, en prensa (a) y (b).  Sobre el proyecto en su conjunto y sus resultados ver Pitsiava,
2008. Los fundamentos de la investigación son accesible en Bounia & Nikonanou 2008.
Boudieau (1990) define como habitus “el sistema de disposiciones adquiridas que funcio-
nan a nivel práctico como categorías de percepción y evaluación o principios clasificato-
rios así como los principios organizativos de la acción”.  
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operación, el proceso de creación y uso de la cultura material que está en

el museo, o en la presentación de diversos aspectos del tema de la exposi-

ción-

b) Aplicaciones informativas, en otras palabras se trata de aplicaciones que

hacen referencia a usos generales del museo o exposición, como, por ejemplo, docu-

mentales, biografías de artistas etc. con el objetivo de que el visitante adquiera

una imagen más completa del contenido del museo.

No obstante, el énfasis se sitúa en ofrecer más datos más que en ofrecer visio-

nes alternativas o ideas, etc. En otras palabras, el uso de los nuevos medios anima

a la recogida de información, pero no facilita o da apoyo a la interpretación. Por

lo tanto, las funciones tradicionales se refuerzan, en vez de ser cuestionadas. 

Durante el análisis de datos nos dimos cuenta que un grupo de museos com-

pletaba un cuestionario para más de una aplicación. La necesidad de estudiar en

más detalle esas aplicaciones, también, nos llevó al uso de datos cuantitativos, que

se centraban en el estudio de estos cuestionarios en particular (y no sobre el aná-

lisis de las aplicaciones como en la parte cuantitativa de la investigación). Como

resultado, analizamos 19 cuestionarios de museos españoles y concluimos, de

forma colectiva, que el uso de audiovisuales es común en dos circunstancias: 

a) Cuando hace referencia a material de archivo (p.e. en el caso de archivos

multimedia). 

b) Cuando hacen referencia a sistemas informáticos (p.e. presentaciones en

ordenadores o proyecciones asociadas a ordenadores). 

La siguiente observación se relaciona con la categoría de los museos que usan

este tipo de aplicación. Estos son principalmente: 

• Museos de Ciencia y Tecnología.

• Museos de Ciencias Naturales.

• Museo de Interés especial (museos monográficos).

• Museos de Folklore o Etnográficos.

Es por consiguiente fácil alcanzar la conclusión de que el uso extensivo de

audiovisuales se relaciona con temas especiales y depende de la multiplicada

de las colecciones de los museos. Cuanto más diversa la colección es, o más

complicada su temática, más se tiende a emplear estas aplicaciones en sus pre-

sentaciones.
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En lo que hace referencia a la audiencia, nueve (9) de cada diez (10) aplica-

ciones audiovisuales usadas en museos españoles están pensadas para un públi-

co general. Este porcentaje categórico prueba de forma concluyente que las ideas

museológicas contemporáneas sobre grupos especiales de interés a los que se

debe referir la exposición no se tienen en cuenta. Esto por otro lado significa

que las posibilidades de comunicación de estos medios no han sido completamen-

te aprovechadas e incrementar el acceso al material del museo. También se rela-

ciona con temas de planificación y diseño, en el sentido que aunque los media

son nuevos, la metodología de trabajo se mantiene la misma que antaño. La

adaptación del contenido y los métodos de comunicación con el usuario/visitan-

te de acuerdo a las habilidades educacionales, emocionales y de edad e intereses

es una de las primeras ventajas del material audiovisual. Sin tenerlos en cuenta

limita sus posibilidades y las ventajas de su efectividad. Además, el carácter com-

plejo del material audiovisual permite desarrollos paralelos para un amplio aba-

nico de esquemas interpretativos y contextos ideológicos, enriqueciendo la expe-

riencia del museo y animando a aproximaciones con energía e interesantes. Es

exactamente esta multiplicidad, uso y adaptabilidad de los nuevos media para las

necesidades especiales de la audiencia y sus intereses que caracteriza su uso y

operatividad. 

7. Conclusiones y sugerencias

El objetivo de esta investigación ha sido evaluar el uso e identificar las carac-

terísticas de las aflicciones de los nuevos media en museos para alcanzar conclu-

siones sobre la situación actual y sugerencias de cara al futuro. Tras la recogida

de datos presentada anteriormente, sugerimos una planificación y un diseño

bien estructurado de estos media en museos es vital para 

• Equilibrar la relación entre tecnología, museo y público.

• Conseguir una mayor adaptabilidad y una introducción más suave a las apli-

caciones audiovisuales en museos.

• Mejorar los métodos de empleo y las ventajas de sus posibilidades inter-

pretativas y comunicativas.
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La producción audiovisual debe basarse en estudios detallados de las condi-

ciones de uso, desde el espacio en donde se presentarán al número de personas

que lo van a visionar. La figura xxxxx presenta un resumen de la metodología suge-

rida para planificar la introducción de los nuevos media en museos, ya que ésta

se ha desarrollado a partir de consideraciones empíricas y teóricas. Resulta obvio

que la planificación de estos media tiene que ser tanto vertical como horizontal,

en otras palabras, cada paso debe incluir una evaluación y los resultados deben

ser tenidos en cuenta. El contenido (qué) debe ser evaluado junto con los obje-

tivos (por qué) y los métodos (cómo), para conseguir una presentación bien pla-

nificada y, por consiguiente, efectiva. 

Habiendo reconocido que la investigación anterior había proporcionado unas

conclusiones sólidas basadas en la combinación de datos empíricos y teóricos. Esto

nos llevó a nuevas cuestiones (sobre audiovisuales como partes de las coleccio-

nes de los museos, sobre la función de los museos en la gestión de información
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Figura 1. Presentación esquemática de los pasos de la planificiación de las aplicaciones audiovisuales
diseñadas para el uso en los museos (Pitsiava, 2008).
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y otros), que están abiertos a nuevos estudios. La siguiente fase serán el análisis

en profundidad de: 

• La relación entre los parámetros de uso de aplicaciones audiovisuales (p.e.

correlación de sus características).

• La relación intercultural entre los museos de los países mediterráneos.

Nuestra herramienta para esta parte del proyecto serán los análisis estadísti-

cos multivariados que están en curso.

Ampliar la investigación a otros países mediterráneos, realizar visitas presen-

ciales y analizar el contenido de muchos de los materiales audiovisuales es tam-

bién parte de la investigación a largo plazo, dependiendo, como es normal, de la

financiación y otras cuestiones prácticas. 
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