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Museos virtuales

MUSEOS VIRTUALES
Las posibilidades de una nueva tecnologia

Cuando el Instituto de Ocio de la universidad de Deusto me propuso intervenir
dentro del tema Los espacios de ocio en el siglo XXI, luces y sombras de una rea-
lidad inacabada“ y mas concretamente en el II foro de titulo Ocio en los espacios
no reales, con el tema concreto de Arte y museos virtuales, pensé que se estaban
dando muchas casualidades juntas, ya que faltaban tan solo unos dias para que
viera la luz el ultimo libro editado por mi, ;Cémo se cuelga un cuadro virtual?, en
el que contaba con dos de los mejores equipos técnicos sobre el temay por si fue-
ra poco habia por esos mismos dias comenzado en la Escuela Técnica Superior de
Arquitectura de Madrid, junto con un profesor del departamento de Proyectos, la
experimentacion “virtual” sobre un proyecto espacial llamado Kunsthaus, la casa
del arte, en el que artistas, historiadores del arte y arquitectos iban a trabajar
juntos y que continuaria en el 2010 en otras universidades internacionales. jDe-
masiadas concordancias como para no tomarlas en serio!

Aunque ya habia trabajado con el incipiente, pero arrollador mundo virtual, tan-
to en La caja de cristal un modelo de museo junto a dos universidades america-
nas, una europea y varios grupos de otros dos paises y manteniamos por XVII
afio consecutivo El taller experimental de montaje de exposiciones, en el Centro
Superior de Arquitectura de Madrid, era el momento de hacer una primera reca-
pitulacion y reflexionar sobre todo ello.

En consecuencia me parecia importante antes de hablar de los dos proyectos en
cuestion que habiamos desarrollado dentro de estos “museos virtuales” y que
eran la base de mi intervencion en el foro, dejar previamente una serie de ideas
claras fundamentales para entender lo que significa el lenguaje virtual, las posi-
bilidades que ofrece y los cambios que va a suponer tanto en la metodologia de
trabajo como en los resultados.

Voy pues a puntualizar cuatro temas que me parecen fundamentales:

1.En primer lugar la diferenciacién entre lo virtual como instrumento y lo vir-
tual como lenguaje.
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2.En segundo lugar el cambio social que ha supuesto la imprescindible incor-
poracion de las ultimas generaciones (absolutos dominadores de la técnica)
en los equipos de trabajo.

3.En tercer lugar lo que considero prioritario y que ademas da titulo a este
texto: la relaciéon del mundo virtual con la investigacion, la experimentacion y
consecuentemente con la utopfa.

4.Y para terminar lugar un andlisis practico de los procesos de disefio, de
comprobacién y de ensefianza del proyecto, que han supuesto una radical
transformacion en su desarrollo.

HERRAMIENTA Y LENGUAJE
Algunas referencias anteriores

La referencia al lenguaje virtual comenzd en el libro ;Por qué no vienen a los mu-
seos? (los cambios que se avecinaban), posteriormente el La dificil supervivencia
de los museos (los temas meramente expositivos), continuacién del anterior y por
ultimo en el Manual prdctico de museologia, museografia y técnicas expositivas,
(los dos lenguajes virtuales) incluido como una parte constitutiva de las ultimas.
Recordemos algunos de estos comentarios:

“Cambios sustanciales. Lo realmente trascendente, como veremos en las pdginas
siguientes, son las transformaciones que esta era electrénica va a provocar en
la obra de arte, los artistas y por supuesto el “espectador’”. Muchos de ellos, ya se
habian discutido en afios anteriores, pero es ahora el momento de la verdad; ya
no se pueden posponer mas las decisiones. Temas como la interactividad en la
obra (esta vez, real), hacen tambalearse la idea de obra tinica. Se plantea (como
lo hizo la Bauhaus y el arte minimal) con mas fuerza que nunca el concepto de
“modelo’, de “obra colectiva” (Rico 2002)

“Exposicion virtual. ;Como colgamos un cuadro virtual?, seria la pregunta que
inicia todo un debate, que comienza a establecerse en los departamentos tecno-
l6gicos de las universidades, cuando pretenden ;exponer?, sus trabajos.

¢;Ddnde se conservan / almacenan? cémo van a ser estos nuevos museos que no
sabemos bien si serdn ellos mismo virtuales en la red, o construidos en la rea-
lidad, con unos archivos de medios audiovisuales digitalizados, a semejanza de
los actuales. ;Cémo serdn sus salas de exposiciones? (Rico 2003)

“Dos lenguajes de comunicacién diferentes. Todo el mundo de la nueva tecnolo-
gia virtual ha de ser separada desde el comienzo en dos partes absolutamente
diferentes y que lo tinico que tienen en comun es la utilizacion de los mismos
medios para conseguir sus fines. Es fundamental que el lector lo entienda asi,
ya que son dos propuestas que entiendo van a seguir caminos diferentes en el
futuro, con concepciones muy diversas y que paraddjicamente en los diversos
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trabajos de investigacidn llevados a cabo no se marca la frontera con suficiente
nitidez.

1.La tecnologia digital y virtual al servicio de obras y construcciones reales,
es decir que existen como tales fisicamente en el mundo expositivo; imagine-
mos obras, objetos, exposiciones y museos sobre los que se aplica para anali-
zar con mas precision, manipular su composicién y contexto y otras muchas
cosas mas que ya iremos viendo con mas detenimiento en su momento.

2.La tecnologia como proceso de creacion, es decir generando en si mismo
los objetos, los entornos y las exposiciones si interesan. Consecuentemente
solo existe de una forma virtual y todo su desarrollo ha de hacerse dentro
de esta tecnologia. No obstante no nos engaiiemos y evitemos errores desde
el principio: es otra realidad con sus caracteristicas propias pero en ningtin
caso ni secundaria ni complementaria de la otra; esta al mismo nivel.” (Rico
2006)

Lo importante en todo caso tras estos textos es aclarar una serie de equivocos
que hacen todavia mas confusa la comprension del mundo virtual:

eHa irrumpido dentro de esta “tercera ola” de la tecnologia y la electrdnica,
como un elefante en una cacharreria poniendo todo el sistema tradicional
de comunicacién cultural, patas arriba; y eso que esta en un desarrollo abso-
lutamente incipiente, que su proceso no ha hecho mas que empezar (de ahi
muchas de las confusiones y perplejidades que crea) y que solo el tiempo nos
definira sus limites reales.

*El lenguaje virtual es una inmersion, en el caso mas desarrollado en el es-
pacio real, pero no es nuca ese espacio; me explico: por ahora y con todos los
medios tecnoldgicos a nuestro alcance no se ha conseguido una reproduccién
de la realidad completa, lo que quiere decir que es una percepcion diferente,
una “simulacién”, con sus caracteristicas propias.

eHay que diferenciar las posibilidades de este medio como instrumento de
trabajo en cualquiera de las fases del proceso de las distintas disciplinas for-
males, que como lenguaje plastico y creativo en las manos del autor. Son dos
mundos absolutamente diferentes que hemos de saber independizar.

*En el mundo de la cultura y mas concretamente en el del arte, la aparicién
de esta nueva técnica han dejado perplejos a los sistemas tradicionales de la
investigacion y la exhibicidn del patrimonio: los mecanismos de creacién (de-
partamentos tecnolégicos de universidades) y de distribucion y “exhibicion”
(através de lared), asi como la incapacidad de los espacios expositivos tradi-
cionales para su almacenamiento y muestra, estan generando una incipiente
reflexion.
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Y el publico puede acceder desde su ordenador a cualquier hora del dia y de
la noche, sin limites de ningdn tipo a todas estas obras. ;qué va a significar
este cambio? Algunos autores aseguran que la absoluta democratizacién del
arte (al menos el virtual). En los préximos afios iremos desvelando todas es-
tas incognitas.

CAMBIO CONCEPTUAL

Si la distincién de la capacidad como herramienta y como lenguaje era funda-
mental aclararlo, mucho mas trascendental es analizar las posibilidades que so-
bre la investigacion y la experimentacion va a tener y derivado de todo ello la
relacion con la utopia.

Antes de entrar en materia, habria que definir otra idea y otro término que en
nuestro proyecto va indisolublemente asociado a los conceptos anteriores y no
se entenderia independientemente: crisis.

:Qué entendemos por crisis?

La tan repetida palabra, es bajo mi punto de vista un parte en el desarrollo de
cualquier proceso, en el que sabemos muy claramente lo que no queremos, pero
desconocemos con precisién lo que buscamos para sustituirlo.

Esto crea una situacion tremendamente incomoda, por que nuestro proceso de
trabajo se basa en una serie de premisas que son las que manejamos como ins-
trumentos y que han quedado obsoletas pero son precisamente las que quere-
mos cambiar, y por tanto acabamos repitiendo lo mismo con minimas variedades
que no se aproximan al cambio que tanto estamos requiriendo. Es como andar
en la oscuridad.

En el tema de los museos, hubo otra situacion muy parecida a la que estamos
viviendo ahora, que fue el cambio de la tipologia palacio a la de museo. Sabian
que la estructura antigua no les servia ya para exponer con los nuevos conceptos
exigidos, pero no eran capaces de perfilar como debia ser el nuevo espacio que
la sustituyera. Se pasaron mas de tres siglos analizando y probando, repitiendo
y depurando poco a poco el antiguo prototipo, para conseguir definitivamente
que esto ocurriera ( el proceso esta detalladamente analizado en el libro de Los
Espacios Expositivos)

Investigar y experimentar

Los cientificos empiricos entienden muy bien este problema, se encuentran con
él todos los dias en el laboratorio, es su sistema de trabajo habitual. Cuando ante
nosotros tenemos un panorama en blanco, que no tiene dibujado ningtin camino,
no queda otra solucién que la investigacién tedrica para proponer hipétesis y la
experimentacién practica y creativa para probarlas. No nos asustemos, siempre
fue asi.
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Merece la pena profundizar en una controversia que ya desde mis afos de forma-
cién, tanto en el campo de la arquitectura como el del arte, me ha tenido bastante
desasosegado y que he descubierto con alivio, que ha sido asi mismo tema de
conflicto personal para muchos otros. Por otro lado y como entenderemos mas
adelante, es precisamente esta reflexion uno de los principios base de las pro-
puestas que vamos a desarrollar.

En la totalidad de las materias que tienen una ejecucion inmediata en la practica
existen, podriamos decir de una manera muy genérica, tres caminos paralelos
para avanzar: la investigacion, la experimentacion y la realizacién del proyecto.
Pueden ir juntos, o separados, pueden trabajarlos una misma persona o diferen-
tes profesionales, pero es innegable su interrelaciéon. Tomemos la medicina por
ejemplo, que es una de las especialidades que mas coordinadamente funciona en
estos tres aspectos; es inimaginable que un cirujano, no contase para su trabajo
con las investigaciones tedricas primero y experimentales del laboratorio des-
pués. De hecho es curioso observar que precisamente la sociedad valora la faceta
investigadora como primordial.

El desprestigio

Vayamos ahora al mundo de las artes plasticas y de la arquitectura, y analicemos
el mismo proceso, teniendo evidentemente en cuenta, que se trata de otra disci-
plina absolutamente diferente, con caracteristicas que nada tienen que ver. Hay
tres puntualizaciones diferentes:

1.Dentro de todas sus vertientes (pintura, escultura, arquitectura, etc.), la in-
vestigacion y la experimentacion como disciplinas no existen independien-
temente de la “creacion ejecutada” por decirlo de alguna manera; ya que se
considera que van inexorablemente unidas a ella; ;la creacion plastica /ar-
quitectonica, lleva por si misma siempre implicita la investigacién y la expe-
rimentacién?

2.Me gusta fomentar la discusion y en consecuencia la reflexion, sobre este
segundo tema con mis alumnos y profesionales de confianza, pues creo since-
ramente que no tenemos claro (incluido yo pos supuesto) todos estos concep-
tos. Me he encontrado en diversos foros con una idea que ya circulaba por la
universidad mientras realizaba mi formacién y que he comprobado en otras
muchas instituciones a lo largo de afios posteriores: la investigacion y la expe-
rimentacién en la arquitectura, las artes, disefio, etc., es una faceta de segundo
orden realizada por profesionales que al no ser capaces de “construir” obras
de calidad, se refugian en este campo. ;Es esto cierto?, ;debemos entender
que siempre fue/es asi? O en todo caso, ;la investigacion teérica y experimen-
tal puede aportar algo a la arquitectura / el arte construido?, y si es asi ;puede
un “mal arquitecto / mal autor” ser un buen investigador de la arquitectura
/ del arte?
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3. Hay por ultimo que desterrar la idea preestablecida de que experimenta-
cién en las artes plasticas se asocia con la superficialidad y la utopia vanguar-
dista; no debe entenderse como un saco en el que cabe todo. Se puede expe-
rimentar con parametros tradicionales y dentro de un proceso de absoluta
profesionalidad y seriedad, mientras el fin siempre sea la busqueda de una
transformacion real que nos dirija a nuevos caminos.

De la utopia como algo marginal...

Relacionado con todo lo anterior, me gustaria tratar ahora ya si, el tema de la uto-
pia. A lo largo de la historia, la utopia arquitecténica siempre se ha considerado
una actividad complementaria sino marginal en muchos casos. En mi opinion
tiene de nuevo las connotaciones negativas de lo que no esta construido, en este
caso incluso peor pues en la mayoria de los ejemplos, suelen ser propuestas in-
construibles.

¢;Sirve para algo la utopia arquitecténica?

Cuando hablo de este tema siempre hago referencia a la experiencia personal en
el proyecto de investigacion, sobre el caso de los museos, o para decirlo de una
manera mas clara, la relacion de los proyectos utépicos con los reales construi-
dos, en el sentido de buscar su eficacia o por el contrario su inutilidad, convir-
tiéndola en un mero divertimento vanguardista.

Podria citar muchos ejemplos a lo largo de la historia de dicha tipologia, pero hay
uno sumamente clarificador e importante pues incide en un momento especial-
mente delicado, en los comienzos siglo XIX, cuando con las tipologias expositivas
se pretendia definir un prototipo espacial. No voy a entrar en detalle, pero la con-
clusion es que si no se hubiera hechos las propuestas espaciales de los concursos
de la Academia de Bellas Artes francesa, destinadas a diversas tipologias arqui-
tectonicas, el proceso se habria prolongado varias décadas. Es decir los proyec-
tos “irrealizables”, contenian soluciones parciales muy interesantes que fueron
asimiladas por los arquitectos posteriores y los llevaron a la practica real.

.. aun mero proceso de trabajo

En sociologia la crisis, la investigacion, la experimentacion y la utopia estan re-
lacionadas de una manera mas directa, eficaz y a mi manera de ver mucho mas
coherente.

Sabemos muy claramente lo que no queremos, pero desconocemos con precision
lo que buscamos para sustituirlo. Los cientificos empiricos entienden muy bien
este problema, se encuentran con él todos los dias en el laboratorio, es su sistema
de trabajo habitual: Cuando ante nosotros tenemos un panorama en blanco, que
no tiene dibujado ninglin camino, no queda otra solucién que la investigacion
tedrica para proponer hipotesis y la experimentacién practica y creativa para
probarlas.
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Y es precisamente en esta concepcion en la que surge la utopia, que no es méas
que la opcidén por tantear nuevas vias de solucion dentro de un dificil panorama
intelectual y creativo en el que nos es muy complejo imaginar algo diferente a lo
que manejamos cotidianamente. Es en consecuencia, una ruptura provocada y
forzada, un salto al vacié que debe entenderse, paraddjicamente como algo natu-
ral en el desarrollo del proceso, que intenta sugerir, dirigir y resolver aunque sea
parcial y sesgadamente.....aunque no se pueda construir.

Esta es la razon por la que siempre reservo (y fomento) en los proyectos de in-
vestigacion una parcela a la que invito a equipos claramente experimentales para
que completen con sus propuestas, las mas pragmaticas, del resto de los compo-
nentes. Todo esfuerzo es poco.

LA RUPTURA GENERACIONAL

“Por primera vez en la historia, la tecnologia no se utiliza sélo para elaborar
cosas sino también para producir mds conocimiento. Esto supone acelerar la
produccién del conocimiento y de las tecnologias. La velocidad con que se crea
conocimiento es asombrosa, como podemos observar al comparar las estadis-
ticas actuales con las de épocas anteriores. Su conversion rdpida en tecnologia
afecta profundamente al dmbito de la vida laboral, que modifica constantemen-
te los perfiles de la mano de obra, pero también a la vida cotidiana, donde se
modifican los hdbitos culturales de las personas.

También por primera vez en la historia, se estd produciendo un fendmeno que
trastoca profundamente la distribucién del conocimiento entre distintas ge-
neraciones. Es el fendmeno que Margaret Meadl denomina el trdnsito de una
sociedad pre figurativo a una sociedad post figurativa. Si en la primera son los
padres quienes saben y ensefian, en la sequnda se invierten los términos y quie-
nes mds saben son los hijos.

Segtin Mead hay tres modelos de sociedad en lo que toca a la relacion intergene-
racional respecto al conocimiento: la sociedad pre figurativa, en la que los hijos
saben menos que los padres; la configurativa, en la que hijos y padres carecen
de la mayor parte de los conocimientos y aprenden juntos, y la pos figurativa, en
la que los hijos saben mds que los padres y hasta les enserian.

Por una parte, se constata que en este modelo de sociedad el sentido de la tradi-
cion como saber no es un bien perdurable ni un referente que domine sino que el
referente del saber estd mds en el futuro que en el pasado”(Sanz 2003)

En este texto sobre la antrop6loga norte americana, Margaret Mead del especia-
lista en educacion Florentino Sanz queda reflejada una de las ideas, que al mi al
menos me ha parecido mas importante, ya que la he podido comprobar en mi
actividad investigadora. Intentare explicarlo.

13
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De los tres tipos de educacion que defiende la antropéloga: post figurativa, aque-
lla en que el aprendizaje de los jovenes es trasmitido principalmente por los
mayores; la configurativa, en que esta prioritariamente o al menos una medida
importante por sus contempordneos de edad y loa pre figurativa, en la que se
invierte el papel y lo incierto del futuro hace que sean los mismos jévenes los que
definan su aprendizaje y en muchos casos sean un autoridad con respecto a las
generaciones anteriores.

Se habla por tanto de una cierta ruptura generacional, en la que solo podremos
construir el futuro con la participacién directa de dicha generacion, no ya como
“alumnos”, sino como auténticos partenaires del conocimiento, especialmente en
aquellas areas que M. Mead define como tecnolégicas, es ahora el adulto el que
se siente aislado. Podriamos decir de alguna manera que no hay antepasados, no
hay descendientes. Este es un caso concreto del lenguaje virtual.

Cuando tuve conocimiento de todas estas ideas, de nuevo a través de mis amigos
socidlogos, casi sin darme cuenta, empecé a relacionarlo con lo que en los ulti-
mos afios de mi trabajo tenian de cierto en la realidad pragmatica de la investi-
gacion: en todos ellos habian sido los alumnos, como siguen siéndolo ahora, los
responsables en todos los sentidos y en definitiva los autores de todas las “activi-
dades” virtuales. No solo aprendian conmigo (al menos espero que haya sido asi),
sino que eran ellos también los que me ensefiaban a mi.

Curiosamente nos habiamos convertido todos en profesores y alumnos. ;Era esto
alo que Margaret Mead se referia con su idea de la educacioén pre figurativa?

Sin profesionales de reconocido prestigio

Ademas de todo el tema de lenguaje técnico del que venimos hablando, se afiadié
en nuestro caso una segunda puntualizacién que nos acentuo la idea de trabajar
con las generaciones profesionales mas jovenes.

Parecia en un principio lo mas légico seleccionar para las respuestas experimen-
tales, a determinados arquitectos y disefiadores “famosos” y plantearles las pro-
puestas de investigacion teérica de nuestro proyecto para que experimentaran
libremente. Normalmente asi se hace y tenemos a mano numerosos ejemplos
concretos en busca de ideas y soluciones nuevas, para distintos ambitos, promo-
cionados por instituciones tanto publicas como privadas.

Sin embargo analizando mas despacio, con un cierto detalle los resultados, se
observa que en la mayoria de los casos, el autor de prestigio, ademas de los pro-
blemas de disponibilidad de tiempo, esta mas pendiente de otros “matices” que
el de la propia experimentacién y su inevitable riesgo. Salvo en tan loables como
excepcionales casos, suele ser “un poco de lo mismo” y recordemos una vez mas
que estamos hablando de un futuro que no sabemos como es.

14
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Por tanto entendia que si era posible habiamos de buscar otra via mas direc-
tamente implicada: aprovechar aquellos trabajos que se estaban realizando (de
autores conocidos o no) y realmente comprometidos en un proyecto seriamente
experimental y por otro lado buscar personas independientes y arriesgadas, que
no tuvieran nada que perder si su propuesta fracasaba, (algo inherente en los
procesos experimentales en el que el acierto y el error equidistan por igual) y pu-
dieran dedicar todo su tiempo y energia a este trabajo de inciertos resultados.

Los estudiantes de los tltimos cursos o preferentemente recién acabados, no in-
mersos directamente todavia en proceso social del trabajo y en su voragine de
éxito deseado y consecuente vanidad, me parecieron los mas adecuados. Para
ello pedi ayuda a la universidad.

En consecuencia primero por razones técnicas y de lenguaje, y posteriormente
por razones de mayor autonomia, nuestro trabajo tiene una “dependencia” im-
portante en las generaciones jovenes y con las que trabajamos en una relacién
absolutamente horizontal.

PROCESOS Y METODOLOGIAS

Este cuarto punto lo queria dedicar a explicar muy someramente lo que la técnica
virtual ha supuesto de una manera practica, en la ensefianza, en la elaboracion
de los proyectos y en la comprobacién de los mismos, referido evidentemente en
nuestro caso a los temas expositivos y de museos.

a.Un cambio radical en la ensefianza: La digitalizacion del espacio

Explicaba con detenimiento en el libro ;Cémo se cuelga un cuadro virtual?, todo
el proceso que hemos seguido en el Taller de Montaje de exposiciones experimen-
tal desde el afio 1992 hasta nuestros dias, para intentar hacer comprender el
espacio a muchos de los alumnos que no tenian una formacién especifica para
ello, como por ejemplo los historiadores y el cambio radical que ha supuesto la
incorporacion de las técnicas virtuales. Repasémoslo brevemente:

Punto 12. Influencia del espacio en el montaje de exposiciones. Simplemente
una introduccion, a modo de desarrollo tedrico, como primer contacto de la
arquitectura, sus caracteristicas, su relacién con la obra y sus posibilidades
expositivas. Por ultimo se reflexionaba sobre la capacidad de manipulaciéon
que poseiamos a través del montaje, para hacer el dialogo entre contenedor y
contenido mas fluido.

Punto 22. Como ensefiar el espacio tradicionalmente. En los primeros afios

tantedbamos diversas maneras de hacer comprender como funciona ese es-
pacio que ya habiamos estudiado teéricamente:
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Paso primero: Aprender a leer los planos. Escalas y geometrias.
Paso segundo: Unas nociones generales de grafismo y dibujo técnico.

Paso tercero: Las maquetas de trabajo, entendiendo como tales la manipu-
lacién a escala con materiales muy baratos de las distintas posibilidades
de transformacion del espacio. Era un método que ha demostrado ser muy
eficaz

Paso cuarto: Como final del proceso trabajabamos tanto en contenido
como formalmente la presentacion del proyecto.

Punto 3°. La digitalizacion

Hemos comprobado un cambio en esta apreciaciéon del espacio, tanto en ca-
lidad como en cantidad, una vez que se han incorporado los programas in-
formaticos para dibujarlo y tenerlo posteriormente disponible tanto en dos
como en tres dimensiones. El mismo hecho de estudiar los planos, visitar el
espacio real (evidentemente, si es posible) y digitalizarlo implica un analisis
en profundidad como nunca conseguimos antes por otros procedimientos. Es
asombroso comprobar el conocimiento que ha adquirido el alumno simple-
mente por seguir este camino. Las maquetas de trabajo son ahora suplemen-
tarias.

Punto 42. Descomposicion del espacio

El procedimiento continuaba con la construccion de la sala de exposiciones a
través de sus elementos por separado: suelo, estructura, cerramiento y techo.
De esta manera el profesional que no tiene una formacién arquitecténica pue-
de aprenderlo perfectamente al irlo “construyendo” virtualmente.

El alumno pues sabia no solo manejar los programas de dibujo en dos y tres di-
mensiones. Sino que de alguna manera habia (como lo hacia antes toscamente
con las maquetas de trabajo) “construido el espacio” a través de todos sus com-
ponentes. Podia ahora ya emprender el trabajo de introducir las obras y también
virtualmente comenzar el proceso del montaje de la exposicion.

b. En los procesos de disefio: El taller de montaje experimental

El lenguaje virtual, no solo sirve para resolver, sino para investigar sobre la re-
lacion de la obra con el espacio, veamos a modo de ejemplo, algunas de los pro-
puestas hechas por los alumnos en los que se manipulan indistintamente piezas
y entorno, tanto reales como simulados.

La primera novedad que nos ofrece el lenguaje virtual es evidentemente la ubi-

cacién de la obra, en el sentido de no tener que estar supeditados a las servidum-
bres de un espacio fisico ni consecuentemente a sus reglas y normativas.

16



Museos virtuales

Una asombrosa herramienta didactica

Exponer la pieza “sin localizacién espacial”. Hemos trabajado alguna vez, sobre
todo por el interés del alumno, en el planteamiento de una obra “sin espacio”,
asépticamente por decirlo de una forma mas entendible y se ha comprobado que
a nivel didactico no tiene rival, ya que al desaparecer cualquier condicionante,
desaparece cualquier contaminacién posible.

La ingravidez y una nueva estética

Otra manera de colocar/ percibir los objetos. Otra consecuencia de la creacion
virtual y por tanto de la liberacién de los procesos constructivos fisicos, es la de
dotar a los “montajes” de una nueva concepcion perceptiva y conceptual: la in-
gravidez. Si en puntos de vista y en viajes podemos disponer de visiones nuevas,
;por qué no profundizar en esta nueva caracteristica? En todo caso la percepciéon
es absolutamente diferente a la que estamos acostumbrados en nuestros moni-
tores.

Pero ademas conviene aclarar que estos mecanismos son herramientas que nos
pueden llevar a encontrar nuevos tipos de soportes, perfectamente construibles
en la realidad a través de sus imagenes, ya que nos son directamente traslada-
bles tal y como los planteamos, a no ser que su destino fuera fura una propuesta
expositiva para la red, en donde la “ingravidez”, es ciertamente posible.

Un dialogo entre obra y entorno utépico

Exponer la pieza en un espacio “ideal”. Algunos autores, que manejan con cierta
habilidad los programas informaticos, utilizan espacios virtuales para estudiar
no solo la mejor “colocacién” de su trabajo, sino para la propia creacion de ella;
incluso en determinados casos, se empleaba este lenguaje para intentar explicar
al montador de la exposicidn, las condiciones ideales de exposicion en la realidad
fisica.

Estas experiencias nos llevaron a plantear a los alumnos interesados en el tema
virtual, la posibilidad de investigar sobre el espacio “ideal” expositivo, siempre
entendido en distancias cortas, es decir en la percepcién préxima y aunque repi-
to que no tenemos experiencias de cierta profundidad, las posibilidades que se
apuntan son inmejorables para el analisis del espacio expositivo fisico.

Visita virtual (jpor fin una exposicion Interactival)
En esta segunda propuesta de trabajo, se intenta la autentica “interacciéon” del

visitante, algo tan confuso y dificil de conseguir en una muestra real, aunque no
haya un profesional que no lo intente una y otra vez.
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Pues si, el lenguaje virtual nos abre un enorme de posibilidades en este tema tan
controvertido, ya que sus mecanismos hacen que el visitante pueda interactuar
eficazmente en la exposicion.

Elegir los puntos de vista

Desde donde quiera. El primer paso seria sin lugar a dudas el poder ver la obra
como cada visitante desee, cerca o lejos, por arriba o por abajo (ambas opciones
imposibles en la vida real)

Un grupo de alumnos plantearon, siempre entendido experimentalmente, la vi-
sion desde el nivel inferior de un proyecto de montaje que realizaban en el taller.
Solo fue un intento de buscar nuevos puntos de vistas con las posibilidades que
les ofrecia el programa informatico ESTUDIO 3DS MAX, un puro y simple entre-
tenimiento.

Sin embargo no fue tan inocente, ya que esta perspectiva, parece ser que muy
atractiva, les empujo a cambiar sustancialmente su propuesta. Imaginemos con-
secuentemente que interesante poder usar todos estos mecanismos en la expo-
sicién virtual.

Elegir el espacio personal

Si por el contrario el espectador necesita o quiere disponer de un espacio fisico
para apreciar con mas profundidad una determinada obra, una posible exposi-
cién virtual lo debe prever, bien dejandole elegir libremente o proporcionandole
en la misma pagina web, una biblioteca de arquitecturas.

Esto tiene aplicaciones simplemente personales pero también muy pragmaticas,
como en el caso de una determinada sala que quiera probar como podria ser el
montaje de una exposicion en uno de sus espacios.

Basado en esta idea, recientemente un alumno elaboro todo un trabajo de inves-
tigacion, tomando una escultura de Moore y adaptandola a diferentes entorno ar-
quitecténicos, manteniendo tanto los factores ambientales existentes, como los
elementos espaciales. Como reflexion final quedo clara la diferente colocacién y
percepcidn que de una misma obra se puede tener, en funciéon de dicho entorno.

Manipulacién virtual
Como tercer apartado de trabajo estaria este tema final de la manipulacién de

todos los elementos expuestos, siempre que los responsables lo permitan: mani-
pular la obra, la ubicacioén, el espacio o las condiciones ambientales.
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Cambiar las condiciones ambientales

Acenttio precisamente este apartado, por ser uno de los que mas posibilidades
nos ofrece y que a su vez mas desconocimiento tienen los responsables expositi-
vos, sean de museos o no. Los programas de la luz natural o artificial en su apli-
cacion a los espacios cerrados, son de los mas avanzados y elaborados que hay
(desgraciadamente en otros campos que nos interesan mucho no existe ninguno)
y sin embargo raramente son utilizados para el fin que nos ocupa. Es un tema que
deberia hacer reflexionar alos responsables docentes.

Estos programas informaticos estan generados para el disefio arquitecténico es-
pacial y la iluminacidon como uno de sus elementos definitorios mas importantes;
no obstante nosotros los podemos aplicar perfectamente a los fines expositivos,
aplicandolo sobre las piezas con los criterios de conservacion y creativos que
previamente definamos. Podemos mezclar luz natural y artificial, fria y caliente,
probar distintos tipos de luminarias, experimentar con temperaturas de color y
un largo etcétera. Realmente merece la pena.

Una vieja aspiracion: haga su propio montaje

Siempre ha permanecido en la idea de todo montador dos concepciones muy
interesantes en la concepcién espacial de una exposicion. Por un lado la idea de
la flexibilidad, es decir de la posibilidad de que un montaje varie a lo largo del
tiempo para asi poder ofrecer al visitante diversas lecturas de las mismas obras.
Como segunda alternativa, una propuesta mucho mas sofisticada que intentaria
conseguir que cada espectador pudiera colocar a su antojo la obra, para asi bus-
car sus propias lecturas, relaciones, etc.

Es evidente que en la practica esta solucion tiene enormes dificultades, debido a
problemas de conservacion, de seguridad, etc., pero en la exposicién virtual todo
ello desaparece.

c. En los procesos de comprobacion

No solo ala hora de proyectar el lenguaje virtual fundamental sino también como
sistema de comprobacion de la propuesta presentada. Si somos capaces de le-
vantar en cualquier programa informatico el espacio y las obras en tres dimen-
siones, podemos en la pantalla y no en la realidad ( es muy lamentable obser-
var como se sigue todavia colocando las obras en las exposiciones con criterios
“artesanales” y no geométricos y perceptivos, en los que los operarios llevan y
traen, bajan y suben, en un continuo deambular frente al ojo del responsable, que
va “probando”) ir analizando los distintos problemas que surgen: dimensiones,
pasos, alturas, etc.
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Un primer paso: una DEMO especifica

En todo caso ya hace casi dos décadas, cuando toda esta tecnologia no estaba tan
desarrollada como ahora, Dolores Gallardo y Jesus Quiroga, configuran una demo
especifica para que los alumnos pudieran trabajar, en unos momentos en que
no tenfan ningtn habito del uso informatico. El programa era pues muy sencillo
y elemental de usar, pero permitia relacionarse con el espacio de una manera
inmediata. En la pantalla figuraban dos pantallas de imagen, tres archivos y un
cuadro de mandos.

1.La Planta de la sala, que incluida todo el espacio de la sala vacia y donde se
podia ir “construyendo cada montaje por medio de elementos fisicos movi-
bles.

2.Entorno. Asi mismo este espacio podia ir variando de materiales, texturas y
colores, dentro de una gama mucho mas limitada que la que nos ofrecen en la
actualidad las bibliotecas de los programas, pero no obstante se vieron muy
utiles para probar y experimentar.

3.Puntos de vista. Con un cursor que el alumno movia, se acotaba la vision del
espacio para su estudio perceptivo, que aparecia en la pantalla de imagen mas
grande en tres dimensiones. Era como los “viajes” actuales pero mucho mas
elementales, ya que la demo no permitia tales posibilidades.

4.0bras. En uno de los archivos se situaban las piezas de la coleccion que cada
equipo habia de ubicar en el espacio; las iba tomando y con el mismo cursor
las movia a través de la sala. Podia luego moverlas en altura y “probar” con el
entorno (soportes, formas, materiales, etc.)

5.Técnicas. En los otros archivos, se ofrecia la posibilidad de variar la ilumina-
cidén, dentro de unos varemos muy basicos si los comparamos con los progra-
mas especificos de iluminacién natural y artificial arquitecténica, existente en
la actualidad.

Este fue el inicio de la asociacién con las nuevas tecnologias aplicadas al proyecto
del montaje de una exposicion. De alguna manera, muy limitadamente consegui-
mos cambiar la metodologia de aprendizaje y de trabajo y prepararon para ser
capaces de aplicar los nuevos programas de disefio en dos y tres dimensiones. Sin
lugar a dudas facilité el cambio, y lo que es mas importante cambio la mentalidad
en el sentido de apartar definitivamente la actitud “artesanal” con que todavia en
los dias presentes se sigue actuando en muchos casos.En la parte primera todos
los equipos tenian la informacién sobre el espacio a contener, los objetos a ense-
fiar y las capacidades técnicas que disponiamos. Ahora se trataba ya de empezar
a dar respuestas formales y espaciales. Habia que disefiar. Para ellos optamos por
un cierto orden de trabajo, (que puede ser discutible): en primer lugar aplicando
los puntos tradicionales del proyecto, en segundo lugar conociendo las posibili-
dades del lenguaje virtual en la exposicién y en tercer lugar aplicindolas.
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Cuando el Instituto de Ocio de la universidad de Deusto me propuso inter-
venir dentro del tema Los espacios de ocio en el siglo XXI, luces y sombras
de una realidad inacabada“ y mas concretamente en el II foro de titulo Ocio
en los espacios no reales, con el tema concreto de Arte y museos virtuales,
pensé que se estaban dando muchas casualidades juntas, ya que faltaban
tan solo unos dias para que viera la luz el ultimo libro editado por mi,
;Como se cuelga un cuadro virtual?, en el que contaba con dos de los
mejores equipos técnicos sobre el tema y por si fuera poco habia por esos
mismos dias comenzado en la Escuela Técnica Superior de Arquitectura de
Madrid, junto con un profesor del departamento de Proyectos, la experi-
mentacion “virtual” sobre un proyecto espacial llamado Kunsthaus, la casa
del arte, en el que artistas, historiadores del arte y arquitectos iban a traba-
jar juntos y que continuaria en el 2010 en otras universidades internaciona-
les. jDemasiadas concordancias como para no tomarlas en serio!

Aunque ya habia trabajado con el incipiente, pero arrollador mundo virtual,
tanto en La caja de cristal un modelo de museo junto a dos universidades
americanas, una europea y varios grupos de otros dos paises y mantenia-
mos por XVII aiio consecutivo El taller experimental de montaje de exposi-
ciones, en el Centro Superior de Arquitectura de Madrid, era el momento de
hacer una primera recapitulacion y reflexionar sobre todo ello.

En consecuencia me parecia importante antes de hablar de los dos proyec-
tos en cuestion que habiamos desarrollado dentro de estos “museos virtua-
les” y que eran la base de mi intervencidn en el foro, dejar previamente una
serie de ideas claras fundamentales para entender lo que significa el len-
guaje virtual, las posibilidades que ofrece y los cambios que va a suponer
tanto en la metodologia de trabajo como en los resultados.
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