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OBJETOS ROBADOS

Pintura al dleo sobre lienzo de Georg Krogert (1848-1876), sin firmar. Retrato del cardenal Julins Mazarini. El ndmero de

inventario 2920-D880 aparece inscrito en el marco. Dimensiones: 43 x 34 cm. Robado en un museo de Telsiai, Lituania,
el 20 de septiembre de 1998.

(Referencia: MD/4878/20/LT/98 Interpol Vilna.)

Foto: cortesta del Secretariado General de la OIPC-Interpol, Lyon (Francia).
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Editorial

En este primer nimero del afio 2000, Museum internactional prosigue su viaje por el
ciberespacio, haciendo algunos altos en los sitios de museos instalados en él. Algunos son museos
«reales» y otros existen solamente en la imaginacién de sus creadores, pero todos ellos son
precursores en la explotacién de un medio en perpetuo estado de cambio y evolucién. Si existe
un denominador comiin para los diversos ent%ques, quizd sea el tema mismo del cambio, el
reconocer que ningtn museo puede, hoy en dfa, permanecer estdtico dentro de un universo en
constante y acelerada expansién. De hecho, la innovacién y la adaptacién van a convertirse
probablemente en las caracteristicas mds sefialadas de los museos en el siglo xx.

No obstante, no podemos ignorar que este nuevo «mundo feliz» de la tecnologfa es un
medio y no un fin en s{ mismo, ni tampoco debemos olvidar que los museos existen ante todo
para proteger y aumentar los tesoros que almacenan, asi como para hacernos cobrar conciencia
del significado e importancia que tienen esas riquezas. El espinoso problema de equilibrar el
potencial de los nuevos medios de comunicacién con la funcién ancestral del museo fue
examinado en mayo de 1999 en un simposio celebrado en el Metropolitan Museum of Art de
Nueva York, que congregé a los directores de los cuatro mayores museos del mundo: Philippe
de Montebello, Director del Metropolitan; Pierre Rosenberg, Presidente y Director General del
Museo del Louvre en Parfs; Robert Anderson, Director del Museo Britdnico de Londres; y
Mijail Piotrovsky, Director del Museo Estatal del Ermitage de San Petersburgo (Rusia). El
periodista Carter Horsley, destacado critico neoyorquino de arquitectura, arte y museos, asistié a
los debates y merece la pena dar a conocer sus comentarios a nuestros lectores:

El Sr. Montebello [...] cautivé al anditorio con sus comentarios sobre las preocupaciones de
algunos profesionales musefsticos, que «preconizan una reaccién comedida ante las nuevas
tecnologfas» que puede considerarse «no ya prudente, sino francamente retrégrada».

Montebello sefialé que en el préximo decenio habrfa mil millones de personas conectadas a
Internet, y que un ¢jemplar del The New York Times se podrfa transmitir por medio de la fibra
dptica en un segundo [...] Asimismo, advirtié al auditorio que «probablemente la tecnologfa iba
muy por delante de las necesidades actuales de los museos», que «se sienten forzados a demostrar
que saben usar inteligentemente la tecnologfa del futuro». ..

Afiadié que, sin embargo, eran los museos quienes necesitaban controlar la tecnologfa, «y no a
la inversa». Aunque se mostré un tanto escéptico ante la «nueva retdrica» que presentaba la
tecnologia como la salvacién de los museos, en este sentido dijo que la consideraba util y afiadié
que se merecerfa «un triple hurra» si lograba cautivar a las personas titubeantes que no se decidfan
a traspasar el umbral de un museo. Dijo también: «No me siento en modo alguno amenazado por
la tecnologia, porque tengo la certidumbre de que el objeto de arte prevalecerd». Si la tecnologfa
seduce al internauta y despierta en €l ansias de conocer la realidad, entonces «la conexién» puede
ser un «terreno fértil para la imaginacién» y resultar vtl. Observé, por dltimo, que de todas
maneras, una «cibervisita» a un museo nunca serfa tan valiosa como una «experiencia directa».

Al preguntarse si la funcién del museo debfa consistir en «dirigir o limitarse a seguir la
corriente», Pierre Rosenberg resumid escuetamente las preocupaciones manifestadas por el Sr.
Montebello [...] Recordé que el Louvre habia sido uno de los primeros museos en adoptar
Internet, ya que habfa abierto un sitio en 1995, pero admitié que, personalmente, era «menos
optimista» que otros en cuanto a su potencial. A este respecto, dijo: «El ojo del experto es
insustituible, y si bien es cierto que algunas bases de datos informatizadas permiten una mayor
rapidez, no son necesariamente mejores que algunos catdlogos realizados en el siglo xmo».

Robert Anderson también se situd en una perspectiva histdrica y recordé que, en el siglo xix,
cuando la fotografia estaba en sus inicios, algunos proclamaron precipitadamente: «jLa pintura ha
muerto!» [...] Las observaciones de Anderson ﬁeron bastante aleccionadoras, sobre todo en
relacién con el proyecto de centro de recursos «enciclopédico» con el que muchos suefian, y al que
también se refirié Rosenberg durante su intervencién [...] Desde finales de los afios setenta, el
Museo Britdnico comenzé a crear un banco de datos para catalogar su coleccién de siete millones
de objetos. Anderson estimé que, para finales del presente afio, ya se habrdn introducido en ese
banco los datos correspondientes a 1.800.000 objetos, si bien es probable que el proyecto no
quede ultimado antes del afio 2020.

Mikhail Piotrovsky sefialé que habfa tenido recientemente la ocasién de escuchar casualmente
una conversacién entre dos nifios en una de las galerfas del Palacio. Uno le decfa al otro que tal vez
estaba libre en ese momento una de las computadoras-terminales del museo y quizds podrian usarla
nuevamente. Piotrovsky pensé entonces que «la tecnologfa podria ser la antecdmara del museo».

En el sitio Internet del Louvre (http ://www.louvre.fr) se recibieron varios miles de respuestas
a una encuesta efectuada entre sus visitantes. El resultado indicé que las personas mds
sensibilizadas al sitio eran las que tenfan entre 25 y 45 afios [...] Aproximadamente las dos terceras
partes de los que contestaron al cuestionario estimaron que ese sitio no puede reemplazar al museo,
sino mds bien incitar a visitarlo.

Aunque muchos se burlan de la transformacién de una cantidad considerable de centros
musefsticos en bazares, no se puede negar que, al fin y al cabo, el mejor cliente de un museo es el
consumidor ilustrado. A los ogservadores del mundo del arte que se preocupan legftimamente por
el hecho de que las reproducciones puedan quitarle de algin modo valor a las obras de arte
originales, quizd se les haya pasado por alto lo que sefial el Sr. Rosenberg con respecto a la
importancia de inculcar tempranamente un sentido estético al publico por todos los medios
posibles, incluyendo los museos «virtuales» de nuestros dfas.’

Nuestros lectores podrdn encontrar también en este niimero dos articulos sobre el tema de la
creacién de nuevos museos para nifios, una tendencia que evoluciona a pasos agigantados. La
impronta que ha dejado la preocupacién por el futuro en los afios que han precedido a este
nuevo siglo quizé sea la causante de que el universo museistico haya cobrado mayor conciencia
de la necesidad de atraer a visitantes jévenes, que podrian convertirse en los aficionados a los
museos del dfa de mafiana.

M.L.

Nota

1. Carter B. Horsley, «Art Museums, the Interner and New Technology», The City Review, 10 de mayo de
1999 (www.thecityreview.com/intermus.html).
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El museo virtual

Jonathan Bowen

Son muchos los que consideran a
Jonatban Bowen como el «padre funda-
dor» de las pdginas museisticas de la
Biblioteca Virtual (www.icom.org/vlmp),
uno de los sitios mds importantes de
Internet en materia de museos. El autor
es profesor en el Departamento de
Informadtica de la Universidad de
Reading (Reino Unido), donde dirige el
Grupo Técnico sobre Métodos Formales e
Ingenieria de Soportes Logicos. Con ante-
rioridad, fue investigador principal en el
Laboratorio de Informdtica de la
Universidad de Oxford. Desde 1977 se
ocupa de informadtica tanto en la indus-
tria como en el mundo académico y ba
participado-en mds de 15 comilés de pro-
grama, entre ellos un importante grupo
de trabajo en el marco de ESPRIT, el pro-
grama de tecnologias de la informacion
de la Union Europea. Autor de 140
publicaciones, entre las que figuran
nueve libros, Jonathan Bowen jfue galar-
donado en 1994 con el Premio Charles
Babbage de la Institucion de Ingenieros
Electricistas, IEE. En 1997 fue presidente
bownorario, presentador y orvador invitado
en la primera conferencia sobre «Los
museos y la Web», ¥ ba participado acti-
vamente en las que siguieron.

Bste niimero de Museum internacional,
como el anterior, estd dedicado a los
museos en linea. En el primer nimero
estudidbamos la formacién y organiza-
cién de «comunidades» de museos en
linea; en éste examinamos la experiencia
de algunos museos con Internet y la Web
al hacer su presentacién en linea.

Los museos suministran tradicional-
mente informacién, recurriendo a sus
colecciones e interpretindolas para sus
visitantes. Las escuelas, el gran publico,
los turistas, los estudiosos, es decir, todos
los visitantes potenciales de un museo,
son receptores de informacién. Antario
tenfan que recurrir a los proveedores de
informacién, pero gracias a la aparicién
de Internet, cada vez son mayores sus
posibilidades de ponerse en contacto con
los receptores, que pueden encontrarse
en su casa, en el trabajo, en la escuela o
en una biblioteca, por ejemplo. Los
museos se encuentran en condiciones
favorables para suministrar un auténtico
contenido que resulte atractivo para los
usuarios de la Red.

La creacién de un sitio Web puede
resultar una tarea dificil para los museos.
Ante todo, hay que preguntarse «;por qué
queremos O necesitamos un sitio Web?»
Las respuestas seran distintas de un museo
a otro, pero es de la mayor importancia
estudiar la experiencia desde el punto de
vista de los visitantes virtuales y el benefi-
cio que esperan obtener del sitio Web del
museo, en vez de limitarse a sopesar lo
que éste puede ofrecer. Un museo en linea
ha de constituir su propia comunidad de
visitantes virtuales, pero debe igualmente
fomentar la asistencia fisica de visitantes
de carne y hueso. A este respecto hay que
considerar determinados puntos cuando
se va a crear un sitio Web:
¢ No hay que tratar de reproducir la

experiencia museistica «tradicional».

La Web es un medio diferente, con sus

ventajas e inconvenientes propios, que

deben explotarse para realzar la expe-
riencia del visitante virtual. Con un
costo relativamente bajo, ya que el
almacenaje en discos de computadora
es poco costoso, se pueden facilitar en
linea enormes cantidades de informa-
cién, por ejemplo, las bases de datos
con catilogos de museos.

Todas las piginas de un sitio Web
deben estar dotadas de auxiliares de
navegacién claros y coherentes, de
modo que el visitante pueda despla-
zarse con facilidad en el interior del
sitio. En un museo real, por ejemplo,
puede ser dificil localizar desde algu-
nas galerfas el vestibulo de entrada,
pero, en un museo virtual, todos los
emplazamientos deben tener un hiper-
enlace para volver directamente a la
pdgina inicial del museo.

Se deben evitar las imdgenes grificas
de alta calidad, a menos que se
desee, explicitamente, que puedan
ser aprovechadas por otros. Ese tipo
de imdgenes se cargan con mucha
lentitud v nunca deberfan figurar en
las pdginas de navegacién de un sitio
Web. Ademds, pueden plantearse
problemas de derecho de autor, y
merece la pena incluir la mencién
correspondiente donde convenga, si
bien el derecho de autor en linea es
un tema sometido a constante evolu-
cién. Los visitantes virtuales quieren
imdgenes, de modo que debe haber-
las, aunque de baja y mediana reso-
lucién (que no son aptas para ser
impresas pero resultan adecuadas
para la pantalla).

Un motivo habitual para buscar el
sitio Web de un museo es conseguir
informacién cuando el museo se
encuentra muy lejos del lugar donde
vive el visitante. Esto permite al
museo darse a conocer y puede
incluso propiciar una visita real si la
persona se encuentra alguna vez
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cerca del museo. Este tema merece

ser estudiado para poder determinar

con exactitud hasta qué punto los
efectos se dejan sentir en la prictica.

Sea como fuere, lo mis probable es

que la influencia aumente exponen-

cialmente a medida que se generalice

el uso de la propia red.
Tal vez el punto de mayor importancia
en el disefio del sitio Web de un museo
es la pédgina inicial adonde llegan la
mayoria de los visitantes virtuales. La
pdgina inicial y otras pidginas impor-
tantes y muy visitadas deben cargarse
rapidamente. Los recursos de carga lenta
(imdgenes de alta definicién, medios
interactivos, video, sonido, etc.) sélo
deben presentarse al visitante virtual
cuando éste ha llegado a un punto de
especial interés (relacionado, por ejem-
plo, con un objeto o una galeria concre-
tos del museo).

Un servicio interesante que pueden
prestar los museos es presentar €xposi-
ciones virtuales en linea, que pueden
responder a las exposiciones reales de las
galerfas, tanto temporales como perma-
nentes. Se abre asi el acceso a materiales
que no suelen mostrarse al publico, por
ejemplo, objetos almacenados (normal-
mente la mayor parte de la coleccidén de
todo museo serio), o que son demasiado
fragiles y sensibles para exhibirlos. Un
estudio reciente ha revelado que cerca de
las tres cuartas partes de los visitantes vir-
tuales esperan hallar exposiciones vir-
tuales en los sitios museisticos de la
Web.! Cada vez hay mayores posibili-
dades de incluir grificos, sonido, video y
texto. El estudio citado muestra que el
87% de los visitantes del sitio Web de un
museo esperan encontrar imigenes. Un
importante factor restrictivo es, de
momento, la velocidad de acceso, pero
es de esperar que ésta aumente en el
futuro (aunque no ocurrird con la rapidez
que muchos desean).

© UNESCO 2000

Los grupos de noticias y las listas de
correo facilitan los debates en un grupo
integrado por personas que pueden
estar geograficamente distribuidas por
toda la superficie del planeta. Aunque
los museos podrian recurrir a grupos
adecuados para dar publicidad a sus
actividades, hasta la fecha son pocos los
que han aprovechado este medio barati-
simo de difundir informacién masiva-
mente, tal vez por no haber tenido en
cuenta las posibilidades de interaccién
con los visitantes potenciales que ofre-
ce. El sitio Deja Web (www.deja.com/)
presenta una interfaz prdctica para
muchos grupos de noticias.

El motivo mis habitual para visitar el
sitio Web de un museo es buscar algo
que interesa personalmente al visitante.
Se podria realizar un estudio a fin de
determinar cudles son las mejores pre-
sentaciones de la informacion, y ‘los
museos podrian hacer un mayor esfuerzo
en las zonas mas populares de sus sitios
virtuales. La mayoria de los servidores
Web pueden registrar automaticamente el
nimero de visitas (bits) por pagina, y esta
informacién puede resultar sumamente
util para averiguar la utilizacion del sitio
Web. También merecen la pena las for-
mas de feedback en linea (similares a los
libros de visitantes, de caridcter mds tradi-
cional). En todo caso, es de la mayor
importancia que el museo reflexione muy
serfamente acerca de las razones por las
que desea o precisa un sitio virtual Web y
las ventajas que podria reportarle.

En este nimero de Museum internacio-
nal se presentan las experiencias de una
serie de museos que han creado un sitio en
linea y, lo que es mds importante aun, lo
mantienen. Jim Angus, del Museo de Historia
Natural del Condado de Los Angeles
(California), tiene una gran experiencia prac-
tica en este campo, pues cred, casi €l solo, el
sitio Web del museo. En su articulo expone
parte de la experiencia adquirida. ’

El museo virtual



Jonathan Bowen

6

Estados Unidos conserva su posicién
dominante por el porcentaje de museos
presentes en la Web, pero estin empe-
zando a crear sitios Web los museos del
mundo entero. A. Enis Cetin, Omer N.
Gerek y Ahmed H. Tewfik relatan la
experiencia que supuso crear un sitio
Web para el Museo Topkapi de Estambul
(Turquia), un museo que ofrece una gran
riqueza y variedad.

Jim Devine ha trabajando intensamen-
te en la creacién de un sitio Web muy
interesante para el Hunterian Museum de
Glasgow (Escocia). Recurrié a la tecno-
logfa avanzada, como la Quick Time
Virtual Reality, para crear un acceso vir-
tual en linea a las galerias. En su articulo,
escrito en colaboracion con Ray Welland,
se ocupa de algunos de los proyectos
multimedia en que estd embarcado su
museo. Cuando trabajaba con el
Hunterian Museum en la Universidad de
Glasgow, Jim Devine aproveché la dispo-
nibilidad de los estudiantes de informati-
ca, que suelen mostrarse muy propensos
a colaborar, en el marco de sus estudios,
en la produccién de recursos para
proyectos relacionados con la Web. Esto
es algo que otros museos deberfan emu-
lar, fomentando sus relaciones con la uni-
versidad local, ya que esa colaboracién
puede dar lugar a la produccién de exce-
lentes medios en linea a un costo muy
bajo para el museo.

El MUVA, Museo Virtual de Arte El
Pais, se sale de lo corriente, ya que es un
museo exclusivamente virtual, sin corres-
pondencia con ningln museo real que lo
respalde. Creado en Uruguay para exhibir
obras de arte que no se podian presentar
en ningdn otro sitio, es el primer museo
virtual del pafs. Su presentacién es fun-
damentalmente grifica, y ha recibido el
premio «Best of the Web» (Lo mejor de la
Web) de la Conferencia sobre «Los
museos y la Web». Alicia Haber presenta
la experiencia que significé poner en

marcha un museo virtual, sin eludir la
espinosa cuestion de cémo financiar tal
proyecto.

Lin Hsin Hsin es una artista y poetisa
de Singapur que ha creado su propio
Museo de Arte en linea. Al igual que el
MUVA, no tiene correspondencia en la
realidad. Este museo virtual es un proyec-
to de cardcter muy personal, que refleja la
visién de un solo artista. Es una prueba
clara de que una de las grandes ventajas
de la Web es que permite a los indivi-
duos, a menudo de manera mds efectiva
que muchas organizaciones mds grandes,
ejercitar su creatividad.

El Museo del Oro de Bogotid es una
de las pocas instituciones de Colombia
que se encuentran presentes en Internet.
Eduardo Londoiio relata la experiencia de
la creacién del sitio Web y cémo hubo
que reformarlo a medida que las expec-
tativas de los usuarios aumentaban.

Por ultimo, Greg Van Alstyne estd
encargado del sitio Web del Museo de
Arte Moderno (MoMa) de Nueva York, un
sitio de los mds elegantes, ganador del
maximo galardon «Best of the Web» en la
conferencia de 1998 sobre «Los museos y
la Web». El planteamiento adoptado es
minimalista, muy acorde con el estilo del
propio museo, y en el articulo se expo-
nen algunos de los conceptos de disefio
que se han empleado. Serfa conveniente
que otros museos visitaran en busca de
inspiracién el MoMa en linea y emularan
la estructura y la presentacién grifica de
este sitio y sacaran las enseflanzas co-
rrespondientes.

Asi como es muy importante que cada
museo esté en linea gracias a un sitio
Web propio, a la comunicacién por cor-
reo electrénico, etc., aspecto en el que ya
se insistia en el mimero anterior, cada vez
serdi mds necesario que los museos se
organicen en linea colectivamente. Un
ejemplo reciente de una iniciativa de este
tipo lo brinda, en el Reino Unido, el 24
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Hour Museum Museo de 24 Horas)
(www.24hourmuseum.org.uk/), que
contiene informacién accesible como una
base de datos acerca de unos dos mil
museos de todo el pais, independiente-
mente de que ellos faciliten, o no, su
propia informacién en linea.

Algunos museos que cuentan ya con
un sitio Web propio estin participando de
modo mds activo como sitios piloto. Cada
uno de esos museos facilita informacion
especial, como parte de su sitio Web, que
indica el emplazamiento de datos estindar
importantes, como son la ubicacién del
museo, los horarios, los servicios para dis-
capacitados, etc. (se han identificado
aproximadamente 30 categorfas). Estos
museos piloto tienen entradas ampliadas
en la base de datos del 24 Hour Museum,
gracias a las cuales los visitantes virtuales
pueden tener acceso directo a la informa-
cién que precisan sobre un determinado
museo sin necesidad de acudir a la pigina
inicial del museo en cuestién y empezar
entonces a buscar los datos mds al azar. El
sitio Web del 24 Hour Museum comprende
también noticias sobre los museos, recur-
sos especialmente destinados a los nifios y
una presentacién del «sitio Web de la
semana», lo que confiere al sitio un cardc-
ter dindmico que puede incitar a los visi-
tantes a hacer una nueva visita. Este museo
fue designado recientemente museo nacio-

© UNESCO 2000

nal por el Sr. Chris Smith, ministro del
gobierno del Reino Unido encargado de la
cultura, los medios de comunicacion y el
deporte, y bien podria ocurrir que este sitio
acabe convirtiéndose en el principal portal
en linea de los museos del pais.

En su libro Moon Tiger (1987), la
novelista britinica Penelope Lively (naci-
da en 1933) afirma que «llevamos un
museo dentro de la cabeza». Quizi la
Web sea un medio de que los museos
pongan a disposicién de todos sus infor-
maciones mas etéreas, pero conviene
recordar que los servicios en linea son
complementarios de los servicios que tra-
dicionalmente prestan los museos; los
«museos virtuales» no van a sustituir a los
museos reales, pero podrian servir como
un medio para fomentar las visitas reales
a los museos reales. ]

Nota

1. J. P. Bowen, «Time for Renovations: A
Survey of Museum Web  Sites»,
en D. Bearman y J. Trant {(comps.),
Museums and the Web 1999 : Selected
Papers from an la International
Conference, Nueva Orleans, 11-14 de
marzo de 1999, pags. 163-172, Piusburg,
Pennsylvania (EE UU), Archives &
Museum Informatics, 1999.
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Un museo precursor de arte electrénico

en Internet

Lin Hsin Hsin

Desde su creacion en abril de 1995, el
galardonado Museo de Arte Lin Hsin
Hsin, en Internet (www.lbbam.com.sg),
ba atraido a mds de 500.000 personas
de 107 paises. Su fundadora es una
experta en tecnologia de la informacion,
artista y poetisa, qite ba reunido una
coleccion de 1.000 obras de arte electré-
nico y digital. Lin Hsin Hsin fue uno de
los seis miembros del jurado del certa-
men de seleccion de los mejores sitios
Web dedicados al arte, organizado en
1998 por «Museos e Internet». Ademds
de sus actividades en el ciberespacio, ba
publicado mds de un centenar de articu-
los en publicaciones sobre informadtica,
actas de coloquios internacionales y
revistas. Asimismo, ha realizado 15
exposiciones individuales y ba participa-
do en otras 190 mds de cardcter colecti-
vo que se celebraron en 41 ciudades
diseminadas por 20 paises de Asia,
Europa, Norteamérica y Sudamérica.
Para exponer su trabajo innovador en
Internet, ba recurrido a una serie de 1ér-
minos técnicos cuya significacion se
explica en el glosario que figura al final
del presente articulo.

En la vida real, un museo de arte toma
forma en torno al disefio de un edificio con
una arquitectura exterior determinada y
locales interiores adaptables que conten-
gan una coleccién permanente y den cabi-
da a las exposiciones organizadas por los
conservadores. Construir un edificio para
albergar y exponer exclusivamente sus
obras personales ha sido siempre el suefio
irrealizable de todo artista con pocos recur-
sos materiales; pero hoy en dia, con el
advenimiento de Internet, resulta posible
construir un museo virtual y superar esa
frustracién. El Museo de Arte Lin Hsin Hsin
en Internet es un.museo de este tipo, que
ofrece a sus visitantes informacién sobre
sus vastas colecciones.  ©

Desde hace mucho tiempo, desde 1991
concretamente, yo deseaba crear un museo
multimedia, pero no pude encontrar mece-
nas ni convencer a las autoridades locales
para que me prestaran apoyo. En cuanto
lleg6 Internet al exiguo territorio de esta
Ciudad-Estado de Singapur en la que vivo,
recurri a este medio de comunicacién, bien
pertrechada con mis amplios conocimien-
tos tedricos y pricticos de tecnologia. Con
la ayuda de un amigo, creé el primer
museo virtual de arte de Asia, cuya inaugu-
racién, un dia de abril de 1995, atrajo a
5.000 visitantes. Este nimero ha aumentado
desde entonces, y hoy en dia 500.000 per-
sonas de 107 paises lo han consultado ya.
El sitio Web del Museo empezé utilizando
el inglés, pero desde 1998 incorpord infor-
macién bibliogrifica en chino, francés,
hebreo y japonés; este repertorio de idio-
mas se ampliard en el futuro, a medida que
vaya siendo necesario.

La creacion de un sitio Web atractivo

Para entrar en contacto con los visitantes
potenciales, atraerlos y convertirlos en
clientes asiduos, se debe disefiar en primer
lugar un sitio Web dotado de un poder de
seduccién, que se podria definir como el
atractivo que ofrece con respecto a otros
sitios del mismo tipo (Chasta la fecha he

resefiado 3.000, dedicados al arte directa o
indirectamente) o a la generalidad de los
que hay en la Red. A continuacién, se
deben establecer criterios para determinar
las relaciones entre los visitantes y el conte-
nido del sitio, la atmésfera de éste y la fre-
cuencia de los cambios, las exposiciones
permanentes v las temporales. Ademds, es
menester estar al corriente de la evolucién
constante de los instrumentos tecnoldgi-
cos, lo que supone una preocupacién muy
distinta de la de un museo no virtual. Una
vez dicho esto, a la hora de enfrentarse con
el crecimiento fulgurante de los sitios Web,
podernos preguntarnos cémo debe gestio-
nar cada uno el suyo para mantener un tri-
fico continuo y elevado y lograr que su
posicién en la Red siga siendo competitiva
en el contexto de proliferacién incesante
de los buscadores.

Ademds del establecimiento de los
conceptos y criterios del proyecto, existen
multiples enfoques para disefiar un museo
de arte en Internet. No obstante, todo
depende de los objetivos y de que se opte
por atraer a la gran masa de los internau-
tas, o bien por seducir mds precisamente a
los aficionados al arte en general o al arte
tecnoldgico en particular.

Antes de emprender el proyecto, se
debe idear el museo con arreglo a las
dimensiones del sitio Web, evaluadas en
funcién del nimero de pidginas. Entre los
criterios que se deben tomar en considera-
cién para el proyecto figuran: la extensién
de las notas textuales; los ensayos; la infor-
macién bibliogrifica; el foro; la necesidad
de adaptar y distribuir los contenidos mul-
timedia teniendo en cuenta la cantidad,
calidad y tamafio de las imdgenes; y la
incorporacién o exclusién de efectos sono-
ros, musica, video y elementos de anima-
cién y «diversion». Ademds de los estilos,
hay que determinar los estindares de los
formatos de los archivos en funcién de los
utilizados corrientemente en Internet, asi
como el uso de conectores, que pueden
representar un obsticulo para la mayor
parte de los usuarios dependiendo de los
aspectos tecnoldgicos.

Museum internacional (Paris, UNESCO), n° 205 (vol. 52, n°® 1, 2000) © UNESCO 2000



A diferencia de lo que ocurre en los
museos cldsicos no virtuales, la labor del
conservador de un museo Web no se limi-
ta a seleccionar representaciones numéri-
cas de obras de arte reales, sino que debe
abarcar también el tratamiento de una gran
variedad de medios de comunicacién
numeéricos.! Independientemente de cudl
sea su coleccidn, es menester preguntarse
si el museo Web se ha de centrar en la
excelencia y exponer solamente obras de
arte escogidas en funcién de su valor esté-
tico, o si debe mostrar el arte como un
medio de manifestar su dominio de la tec-
nologia multimedia. La planificacién, el
disefio v la realizacién de la arquitectura
del sitio sélo se deben efectuar después de
haber sopesado esos criterios. Ademds, esa
arquitectura se estructurard teniendo bien
presente la evolucion de las exposiciones y
el mantenimiento técnico del sitio en pre-
vision de la ripida evolucién que experi-
menta la tecnologia multimedia. Todo esto
dependerd en gran medida de los recursos
disponibles.

Toda coleccién de obras de arte multi-
media, independientemente de que esté
instalada en un museo real o virtual, nece-
sita ante todo que se constituya contando
con el respaldo de una arquitectura tec-
nolégica de red tan sélida como el hor-
migén. El Museo de Arte Lin Hsin Hsin se
fue construyendo en sucesivas etapas tec-
noldgicas. En efecto, al principio se estruc-
turd, se vinculs a la Red y se salpicé de
imdgenes con hipertexto, recurriendo al
lenguaje HTML con marco, elementos en
color y textos; posteriormente se emplea-
ron los lenguajes Java, Javascript, y se utili-
zaron conectores y canales de flujo para
los sonidos. El museo se enriquecié con
iméigenes y sensaciones de apariencia tridi-
mensional en vez de crear una edicién en
lenguaje VRML, que podria haber limitado
el acceso de un vasto publico.

Hasta el 1° de julio de 1998 no se intro-
dujeron innovaciones de importancia en el
museo, si bien su boletin mensual AntSpace
fue objeto de frecuentes adiciones y modi-
ficaciones. El aplazamiento de las innova-
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ciones se debid a la falta de recursos finan-
cieros y al hecho de que yo dedicaba la
totalidad de mi tiempo a la tecnologfa de la
informacion y debia ocuparme sola de los
guiones, el disefio y la instalacién de cada
uno de los elementos del sitio. Esta situa-
cion diferfa bastante de la que se puede dar
en una gran cantidad de sitios Web que se
crean con el concurso de un ejército de téc-
nicos que, por asi decirlo, van tejiendo los
guiones en la tapicerfa de las imédgenes, al
mismo tiempo que se ocupan de la gestidn
de la Red v de impartir incluso formacion a
la comunidad de expertos en arte, para
ensenarles a distinguir los modos de fun-
cionamiento de los navegadores, 0 a cono-
cer los buscadores, los instrumentos de
seguridad y los robots.

El museo comprende: el Saldn, en el
que se exponen representaciones numeéri-
cas de obras de arte no virtuales (pinturas,
esculturas y cerdmicas); la primitiva
Galerfa Numérica y el Libro de Bocetos
Electrénicos, con obras de arte numéricas
y croquis electrénicos; y un reciente Salén
Numérico integrado por creaciones artisti-
cas multimedia producidas gracias al apro-
vechamiento de las posibilidades de
Internet. Por regla general, el grado de
competencia tedrica y practica en el plano
técnico es el factor determinante del refi-
namiento de la presentacion, para la cual
se utilizan procedimientos como la realiza-
cién de guiones, la animacién y una
amplia gama de instrumentos multimedia.

En la actualidad, el museo comprende
nueve sitios temdaticos dedicados al arte.

»

Pdgina inicial de la visita en el Museo
de Arte de Lin Hsin Hsin
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formado en una Galerfa de Poesia Visual,
en la que se ha dotado de movimiento a
la poesia y se ha insuflado dinamismo a la
meditacién sobre las palabras. El museo
se ha actualizado también con la creacién
de una pdgina Web tinel que varfa fre-
cuentemente, asi como con la presenta-
cién de concursos y una informacién
bibliogrifica Web en varios idiomas.

El Museo de Arte Lin Hsin Hsin es el
primer sitio Web de Asia dedicado al arte
que ha recibido premios y elogios inter-
nacionales desde sus comienzos. En sep-
tiembre de 1995, la Point Communication
Corporation lo distinguié con un premio,
clasificindolo entre el 5% de los mejores
sitios Web, para incluirlo posteriormente
en su lista de «Los Mil Mejores sitios
Web».2 En febrero de 1996, figuré en la
seleccién de los 200 sitios mencionados
en «24 horas en el ciberespacio»;® y en
julio de 1996, la firma VXR Corporation le
otorgd el Premio al virtuosismo. En mayo
de 1997, NBNews le adjudicé uno de los
dos premios «Seleccion de la Redaccién»
de la categoria de artes. En julio de 1998;
fue mencionado en la «Guia Web para
Principiantes en Ordenadores Personales:
los 2.500 mejores sitios de arte», de la edi-
torial Sandhill Publishing.

El arte en la tecnologia y 1a
tecnologia en el arte

Si Internet es un elemento vivo, un museo
virtual también lo es; por eso resulta un
dilema decidir en qué momento se le ha de
dar un nuevo estilo y renovarlo. Crear con
los instrumentos mds recientes una imagen
totalmente nueva del museo supone casi
siempre una transformacién importante de
la arquitectura del museo, que se plasma
en la realizacién, la prueba y el desarrollo
de una nueva version que ha de ser com-
patible con el mantenimiento del vasto
mapa del sitio ya existente. Esta tarea supo-
ne realizar efectivamente una labor cotidia-
na y debatirse continuamente entre la
visidén tecnoldgica ideal y los esfuerzos
para lograr el éxito de una empresa que
sélo triunfard si cuenta con respaldo finan-
ciero. Pese a todo, los visitantes del Museo
de Arte Lin Hsin Hsin pueden dar por des-
contado que éste seguird siendo objeto de
frecuentes actualizaciones e interesantes
novedades.

Las cuestiones relacionadas con la pro-
teccion y conservacién de los objetos
expuestos no representan un problema
importante para los nuevos medios de
comunicacién numeéricos. Sin embargo, su
advenimiento ha provocado dificultades de
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otro tipo y ha suscitado nuevos problemas
potenciales, por ejemplo los que deben
afrontar los creadores y titulares de dere-
chos de propiedad intelectual numérica en
los ciberdepdsitos. Estos problemas estin
relacionados con el estado actual de las
cuestiones de libertad, seguridad y respeto
de la ley en Internet, como han puesto de
manifiesto las insuficiencias existentes en
materia de cobertura y privilegios de utili-
zacién correcta, prevencion de usos inde-
bidos y proteccion de las innovaciones, en
un contexto caracterizado por lo intrincado
y complejo de sus aspectos juridicos, asi
como por el hecho de que la legislacion
relativa al ciberespacio internacional estd
aun en pafiales.

Es lamentable decirlo, pero en Internet
abundan los resquicios que representan
una invitacién al plagio y a la copia, a
saber: las disposiciones legales contenidas
en la autorizacién de duplicacién (progra-
mas de grupos, servidores, servidores auto-
rizados, sitios duplicados, redes internas);
los mecanismos de catalogacién de la Red
(buscadores, robots); los permisos a servi-
dores y clientes; la transmisién incondicio-
nal, unida a las actuales tecnologias de
navegacién (copia temporal, «salvaguarda
en otro medio», «definir como papel de
fondo»). Mudltiples factores fomentan el
ripido aumento de la delincuencia electré-
nica, por ejemplo: la insuficiencia de las
disposiciones contenidas en leyes, estatu-
tos, procedimientos de recurso a la justicia,
tratados y convenciones; y la falta de tribu-
nales que arbitren los litigios relativos al
ciberespacio y puedan administrar justicia
apropiadamente, dictar disposiciones para
el mantenimiento del orden en Internet,
supervisar el acceso a la Red y la distribu-
cién, y controlar la utilizacién de imdgenes

© UNESCO 2000

manipuladas, transformadas e intercaladas,
asi como las falsificaciones conseguidas
mediante ingenieria recursiva.

Como el Museo de Arte Lin Hsin Hsin
no ha podido evitar su lote correspondien-
te de hurtos y robos numeéricos, he tenido
que recurtir personalmente a pertrecharme
con la legislacién sobre la propiedad inte-
lectual y tomar las medidas necesarias para
proceder al «arresto electrénico» de delin-
cuentes e infractores de toda laya. A este
respecto, he de sefialar que consegui el
«arresto electrénico» y la capitulacién pos-
terior de un profesor de una conocida ins-
titucion docente y de su grupo de estu-
diantes de doctorado. No obstante, en
Internet se dan muchos casos de apropia-
ciones y mutilaciones indebidas de la pro-
piedad intelectual numérica, que permane-
cen impunes pese a ser notorios. Un ejem-
plo de ello fue la apropiacién indebida del
titulo de mi libro Zove @ First Byte’ por parte
de un usurpador que lo imprimié en cami-
setas para utilizarlo como lema en una cam-
pafa publicitaria.

La existencia de nuevos buscadores y
de sus correspondientes robots constituye
siempre un motivo de jibilo, pero algu-
nos individuos sin escripulos persisten
en utilizarlos con miras a obtener venta-
jas personales o comerciales, lo cual
representa un factor de disuasion para
exponer publicamente trabajos innova-
doress y engrosar el catdlogo de las expo-
siciones. Aunque mis tareas de gestién
relacionadas con Internet — por ejemplo,
la realizacién de una labor de «policia
electrénica», que supone de por si dedi-
cacién total — han tenido como conse-
cuencia la merma de la vasta gama de
ofertas de mi programa, estimo que mi
adquisiciéon de competencias en materia

)

Fragmentos de imdgenes animadas
tomadas de Flying Color (Colores

Volantes) 1uno de los niteve proyecios de

arte Web del museo.

11



Lin Hsin Hsin

12

de vigilancia electrénica era necesaria. En
efecto, el nuevo Espacio Tecnolégico v el
Salén Numérico del museo han sido y
siguen siendo victimas del incorrecto
modo de proceder de algunos internau-
tas, lo que ha tenido como consecuencia
impedirme cargar en el servidor algunas
innovaciones excepcionales.”

Perspectivas

Actualmente, el Museo de Arte Lin Hsin Hsin
posee, ademds del salén vy del Salén
Numérico, las siguientes instalaciones: un
Taller de Documentos, un Salén de Masaje
Visual, una Galeria de Poesia Visual, un
Miniteatro, un -Café, una Tienda de
Recuerdos, una Biblioteca, un Lavabo
Multimedia, el boletin mensual SpaceArt, un
Tablero de Anuncios y un Espacio
Tecnolégico. Aunque el sitio Web elabora a
diario un historial de los visitantes y analiza
sus caracteristicas, al tiempo que proporcio-
na informacién y agradece el apoyo de los
amigos del museo, no puede impulsar ni
mantener por ahora un Foro de Arte desti-
nado a intelectuales v literatos. En un futuro
inmediato, tengo previsto crear las condi-
ciones de instalacién de ese foro y realizar
actividades de comercio electrénico, asi
como incorporar regularmente nuevas obras
de arte multimedia y de arte interactivo.
También me propongo crear un «tampdn
electrénico» que facilitard pormenores sobre
instrumentos de disefio convencionales.
Ninguno de estos objetivos se podrd
levar a cabo sin ayuda financiera y a este
respecto es menester sefialar que, desafor-
tunadamente, la Tienda de Recuerdos que
cuenta con una plétora de objetos no ha
podido atn iniciar sus ventas electronicas
porque la mayorfa de los bancos de
Singapur exigen el depdsito de una canti-
dad de 50.000 délares para garantizar las
transacciones efectuadas con tarjetas de
crédito en Internet. Con respecto al comer-
cio electrénico, mi objetivo principal es
recaudar fondos en compensacién del
tiempo dedicado, para financiar gastos y

contribuir al mantenimiento del museo.
Ante el florecimiento del comercio electré-
nico, a los que realizan actividades artisticas
se les plantea el interrogante de adénde
acudir para obtener ayuda financiera.

Con respecto al futuro del museo a
largo plazo, espero que se aplique con
mayor eficacia la legislacién a favor de los
titulares de derechos en el ciberespacio. Por
mi parte, yo seguiré observando y aplican-
do las tecnologias de vanguardia, mante-
niéndome al corriente de su evolucion. Pese
a todas las dificultades y contra viento y
marea, el Museo de Arte Lin Hsin Hsin ten-
dra la configuracién que corresponde al
nuevo milenio. ]

Notas

1. Véase Lin Hsin Hsin, «Conceptualizing a
Digital Media Museum», Museos v
Conferencia Web, 1998 (http://www.archi-
muse.com/mw98/).

2. «Top 1.000 la Web Sites», 1997, en R.F.
Holznagel (comp.), World Wide la Web
Top 1.000, New Riders Publishing
(EE UU), 576 pigs. (ISBN: 1-56205-577-1).

3. Rick Smolan (comp.), 24 Hours in
Cyberspace, Nueva York, Simon & Schuster,
224 pdgs. (ISBN .0-7897-0925-2)
(http://www.cyber24.com/htm2/4_271.htmD.

4. Llin Hsin Hsin, «Cyberepositories ~ for
Glory or Miseries?», LEA, vol. 4, n" 12,
diciembre de 1996 (hitp://mitpress.mit.edu/e-
journals/LEA/ARTICLES/LHHLEATP.htm).

5. Love @ First Byte, World Scientific
Publishing Co Pte Ltd, 1992, 300 pidgs.
(ISBN 981-02-1026-4) (documento)
(http://www.lhham.com.sg/shop/love.html).

6. La autora ha realizado una tarea precursora
en la realizacién electrénica de pinturas abs-
tractas al 6leo de estilo occidental, asi como
de estampas y caligraffas chinas a tinta,
mediante la utilizacién de un ratén con dos
pulsadores. Véanse: @rt: A Cyberart Show
by Lin Hsin Hsin, 1997, ISBN 981-00-9877-4;
Lin Hsin Hsin «Reduction to Pixels — Using
a Common Human Computer Interface to
Create 3D Artificial Realities», LEA, vol. 6, n°
5, julio de 1998 (http://mitpress.mit.edu/e-
journals/LEA/ARTICLES/LHH/lin.html); Lin
Hsin Hsin, Every Pixel Takes its Own Journey
— Using a Common Human Computer
Interface to Create 2D Artificial Realities
(publicacién prevista en 1999).

7. la autora tiene siete patentes pendientes
de registro.
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Glosario

Las definiciones son las del FOLDOC (Free On-Line Dictionary of
Computing) en hitp://foldoc.doc.ic.ac.uk/foldoc/index.html

Conector (plug-in). Archivo que
contiene datos utilizados para alterar,
ampliar o extender el funcionamiento de
un programa de aplicacién principal. Por
regla general, los conectores comerciales
o de autores independientes pueden ser
cargados gratuitamente y almacenados
localmente. Hay versiones distintas de
conectores que son especificas para cada
sistema operativo.

Copia temporal (caching). Derivado
de cache, una unidad de memoria
pequena y ripida que mantiene los datos
recientemente consultados y que tiene
por finalidad permitir una mayor rapidez
de los accesos ulteriores a los mismos
datos.

Flujo (streaming de  stream).
Abstraccién que se refiere a todo paso de
datos de una fuente (remitente o produc-
tor) a un solo recipiente (destinatario o
consumidor). Un flujo suele circular por
un canal de cualquier clase. A diferencia
de los paquetes que se pueden enviar y
transportar independientemente a mdl-
tiples receptores posibles, los flujos sue-
len necesitar determinados mecanismos
para establecer un canal o «conexidn»
entre el remitente y el destinatario.

Crawler o arafia (spider). Véase
«robot».

Guioén (script). Lenguaje de progra-
macién que necesita una interaccién con
otros programas, o bien con un conjunto
de funciones proporcionado por el intér-
prete.

HTIML. Lenguaje de Marcado de
Hipertexto. Es un instrumento utilizado
para producir o localizar documentos en
Internet.

Ingenieria recursiva (reverse engi-
neering). Proceso de andlisis de un sistema
existente para identificar sus componentes
e interrelaciones y crear representaciones
del sistema en otra forma. La ingenieria
recursiva se suele utilizar para disefiar de
nuevo el sistema y asegurar su mejor man-
tenimiento o para efectuar una copia de
un sistema sin acceso al disefio a partir del
cual fue producido en un principio.

Intercalado, (tweened, de hweening).
Técnica de interpolacién utilizada para
que un programa de animacién cree cua-

dros suplementarios entre los cuadros
principales creados por el usuario. Esta
técnica permite una animacién parsimo-
niosa sin que el usuario tenga que dibu-
jar cada imagen intermedia.

Intranet. Toda red que dentro de una
organizacién suministra servicios simi-
lares a los que Internet proporciona en el
exterior, pero que no estd conectada
necesariamente con Internet.

Java. Lenguaje de programacion orien-
tado hacia objetos especificos y con una
finalidad general, que ha sido creado por
Sun Microsystems y contribuye a la pro-
gramacién para Internet. Se puede distri-
buir como anexo en un documento www.

Javascript. Lenguaje para guiones
vagamente parecido a Java. Es una plata-
forma simple de Netscape.

Pigina Web tinel (tunnel Web
page). Pigina de la Web que precede a la
péagina inicial real. Se suele utilizar como
nota breve publicitaria de portada.

Programa de grupo (groupware).
Instrumentos de programacién y tecno-
logfa para prestar apoyo a grupos de per-
sonas que trabajan conjuntamente en un
mismo proyecto, pero en sitios Web dis-
tintos en muchos casos.

Robot (robot, crawler o spider).
Programa que explora automdticamente
la www, recuperando uno o todos los
documentos cuyas referencias se encuen-
tran en Internet. Se diferencia de los
navegadores (browser) normales de
Internet, que son manipulados por una
persona y no siguen automaticamente los
enlaces, excepto para las imdgenes incor-
poradas y las transiciones a nuevas direc-
ciones URL (Localizador Uniforme de
Recursos).

Transformacion (morphing).
Transformacién animada de una imagen
en otra mediante deformacién de 1a ima-
gen primitiva, que se efectia desplazan-
do algunos puntos escogidos de ésta
hasta la posicién de los puntos corres-
pondientes de la segunda imagen.

VRML. Lenguaje de Modelacion de
Realidad Virtual. Es una especificacién
preliminar para el disefio y aplicacién de
un lenguaje multiplataforma destinado a
describir una escena de realidad virtual.
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Eldorado virtual: el Museo del Oro en

Internet

Eduardo Londovio L.

El Museo del Oro en Bogoid alberga una
de las primeras colecciones de objetos
precolombinos, piezas de oro de
extraordinaria belleza y trascendencia.
Gracias a su presencia en Internet, esta
institucion se ba dado a conocer a un
publico mundial, afirmando
simultaneamente su impacto en la
comunidad que la entorna. Eduardo
Londoro, Director de Actividades
Culturales del Museo, hace las
presentaciones.

Una imagen compuesia de la pdgina
principal del sitio Web del Museo del
Oro.

El Museo del Oro del Banco de la
Reptiblica de Colombia establecié en
febrero de 1996 un primer sitio institucio-
nal en la Red mundial (World Wide Web)
O Web. Esta primera aventura fue, en
aquel entonces, una novedad - incluso
hoy dia, son pocos los museos colombia-
nos presentes en la Web —, posible gra-
cias a la colaboracién de la subgerencia
de Informadtica del Banco Central del pais,
al cual pertenece nuestra institucién cul-
tural. El sitio inicial fue concebido como
un folleto o prospecto que ofrecia una
informacién breve y bisica sobre el
museo (horarios y servicios), asi como
algunas imigenes de orfebreria prehispa-
nica con los textos completos del libro Ef
Museo del Oro, sus mejores piezas. Hoy
me sorprende que algo tan simple haya
sido objeto de tantas alabanzas y hasta de
resefias de prensa. De hecho, a pesar de
los ligeros cambios realizados, llegé un
momento en que nuestro buzén recogia
una gran proporcién de comentarios
negativos de un publico cada vez mais
capacitado y exigente.

Informacion general

Visite el Museo!
Programacion y Horarios

Orfebrerfa precolombina

El brillo da las piezas de oro
nos transponta al pais del Dorado

Servicios educativos

El Museo
para los estudiantes y sus maestros

Boletin y publicaciones

Libros y artfeulos sobre arqueologfa
y antropologla de Colombia

™
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Por consiguiente, esa presentacion
fue reemplazada en 1998 por otra
mds compleja v de concepto nuevo,
que puede visitarse en la direccion
http://www.banrep.gov.co/museo. la
nueva publicacién electrénica refleja las
experiencias sobre el manejo de este
nuevo medio de comunicacién de masas,
discutidas dentro de nuestra entidad asi
como con instituciones culturales del
mundo entero en diversos congresos
internacionales a los cuales asistimos.

El Museo del Oro presenta una
coleccion de 33.600 objetos prehispéni-
cos de oro, plata, cobre y sus alea-
ciones, y, a través de ellos, las socie-
dades que los realizaron, las raices indi-
genas de un pais hoy mestizo que busca
en el brillo del metal de sus ancestros
un elemento de orgullo patrio y de iden-
tidad nacional. Nuestro mensaje com-
prende las capacidades estéticas, tec-
nolégicas, politicas y religiosas de esos
pobladores del pasado, y estd dirigido a
un publico amplio compuesto por esco-
lares, adultos colombianos y al pequefio
nimero de turistas que visitan Bogota.
Mediante sus numerosas exposiciones
en otros tantos paises, el museo hace
también de embajador de la imagen
colombiana en el mundo. '

Quienes trabajamos en museos
somos por naturaleza comunicadores
que conocemos nuestro «producto» y
nuestro publico. Aunque en general
desconfiamos de las computadoras,
poseemos una habilidad natural para el
uso de los multimedios de comunica-
cién porque la museologia consiste tam-
bién en manejar textos, imagenes y el
disefio grafico; en destacar y valorizar
ciertos elementos; en hacer posibles
multiples vinculos (hipertexto); y en
permitir realizar tanto lecturas superfi-
ciales como lecturas profundas.
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Combinar la educacion
con la diversion

En los congresos mencionados discuti-
mos acerca de la semejanza de Internet
con un museo, por la combinacién que
ofrece de educacién y diversién. El
publico de ambos medios no los identifi-
ca con los términos «ensefianza» o
«aprendizaje» (cuyas funciones se consi-
dera aburridas) sino con expresiones
anilogas: «conocer algo nuevor, «descu-
brir», «reformular ideas», «informarse»,
etc. Al mismo tiempo, el visitante trata de
tener una experiencia sensorial, sentirse
conectado a la historia y divertirse. El
visitante de nuestras exhibiciones es
libre, vy puede despreciar nuestras vitri-
nas poco lamativas tanto como el visi-
tante virtual puede hacer clic y salir por
completo de nuestras piginas.

A diferencia del museo real, el museo
virtual (sitio Web) no contiene los objetos
ni puede ofrecer la experiencia nica de
estar cerca de ellos (la visita a museos se
compara con una comunién mistica: ésta
es la Victoria de Samotracia, la verdadera
y original). Pero en realidad un objeto no
es material de museo en s{ mismo. Recién
la informacién, el conjunto de significa-
dos, saberes y evocaciones asociados a él
le confieren dicha categoria. Y la infor-
macién es la materia prima de Internet.
Con un disefio agradable y atractivo (la
museologia determina en buena medida
las obras maestras) se puede aprovechar
la disponibilidad del ptblico cibérnauta
para cumplir en Internet el objetivo de
divulgar un mensaje ¥y una imhagen.

El sitio Web del Museo dél Oro ho
persigue un objetivo comercial. Se
disené pensando en el visitante y desde
un criterio de mercadeo cultural, buscan-
do satisfacer las expectativas de dife-
rentes usuarios o clientes, quienes, asi se
espera, volverdn a visitarlo:

© UNESCO 2000

Eldorado virtual: el Museo del Oro en Internet

e El visitante potencial del Museo que
necesita informacién bdsica: direccion,
horarios, tarifas, programacién de acti-

vidades, contenidos, historia del
Museo. Para ellos estd la seccidén de
informacién general.

e El adulto colombiano o extranjero a
quien le interesa el tema de la América
precolombina y se complace en ver
los objetos mds relevantes de nuestras
coleccionies y aprender acerca de
ellos, ya sea por su aspecto histérico o
artistico. Es la persona que, de estar en
Bogotd, podria visitar una exposicion
temporal o asistir a una conferencia.
Para ellos ha sido disefiada la seccién
sobre «Las culturas del oro» asi como,
proximarnente, una visita virtual por
las salas de exhibicién en Bogotd —
que el publico ha venido exigiendo.
Aqui se «reciclan» ademds exposi-
ciones temporales que trataron temas
de ifiterés pero que ya han sido des-
montadas, tales como el «Manejo
Prehispanico del Medio Ambiente», y
se ofrecen hiperenlaces hacia articulos
mds especializados y profundos.

¢ El estudiante que busca materiales
para und tared o el maestro que nece-
sita conocirmientos e instrumentos para

Pendiente en forma de pez alado, una
sorprendente figura mitica modelada en
los aislados cacicazgos montarniosos de
los Andes en San Agustin.
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Recipiente antropomdrfico para trans-
portar la cal utilizada al mascar hojas
de coca. Orfebreria Quimbaya. 300 a.C.
a 1300 de nuestra era.
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estructurar su clase sobre el tema pre-
colombino vy, tal vez, para preparar
una visita de sus alumnos al museo o
una actividad escolar posterior a la
visita.

¢ El niflo para el cual se estd disefiando
actualmente la seccién «Manos a la
arqueologial», que se propone ofrecer
a los nifos actividades interactivas de
caridcter diddctico y a la vez ldadico:
aprender sobre simetria, jugar a reco-
nocer animales en las piezas expues-
tas, clasificar objetos como lo hace el
arquedlogo, etc.

Finalmente, hay una seccién sobre publi-

caciones donde es posible consultar el

indice del Boletin del Museo y leer algu-

nos articulos.

Para mantener un alto nivel de interés
v enfrentar el hecho de que las conexiones
desde nuestro pais pueden no ser muy
rapidas, utilizamos un recurso tomado
prestado de las portadas de revista: todo
hiperenlace va acompanado de una frase
que a la vez lo promociona e informa cla-
ramente sobre lo que se hallard al activar-
lo. La informacién que el publico requiere
con mayor frecuencia se sitia en las pri-
meras pdginas y no hay piginas que se
limiten a ofrecer enlaces con otras pagi-
nas, sin brindar Ia lectura de alguna infor-
macién. Para comodidad del usuario, hay
muchos vinculos que lo llevan hacia las
pdginas del mismo nivel, sin que deba vol-
ver al indice principal, evitando asi que
quede atrapado en un callején sin salida.

La seccién de actividades para los
nifios plantea dos retos especiales:
ademds de ser didactico sin resultar evi-
dente o pesado (sobre lo cual nuestro
museo ya tiene algunas buenas experien-
cias en otros medios), enfrentamos el
problema de mantener el interés de lec-
tores de edades diferentes sin que los jue-
gos que atraigan al nifio de doce anos
ahuyenten al de ocho. Un sistema de ico-
nos de dificultad o reto parece ser una
opcién mejor que el crear «patios de
juego» discriminados por edades.

Por su alcance mundial, el sitio en
Internet es posiblemente la publicacién
mads leida entre todas las del museo, sien-
do mucho mis sencilla de realizar que un
CD-ROM vy, también, una de las mids
econdmicas. Tanto por su caricter ligero
como por la falta de equidad en el acce-
so a Internet, estd adn lejos de suplantar
a las publicaciones impresas, pero brinda
un servicio real a la comunidad y otra
forma de cumplir nuestra misién. |
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COmo crear un sitio Web

Jim Angus

(Como puede un gran miiseo creary
mantener un sitio extenso en la Web?
;Quié elementos bay quie tener presentes y
qué trampas bay que evitar? fim Angus
lo explica paso a paso basdndose en su
solida experiencia profesional. Director
del Servicio de Informdtica y Desarrollo
de la Web del Museo de Historia Natural
del Condado de Los Angeles, Angus
Jorma parte de un pequieiio grupo de
expertos que, a finales de 1993, sentaron
las pautas del diserio de sitios Web.
Angus es el creador de mds de siete sitios
Web importantes y, en particular, del
sitio del Museo de Historia Natural, elegi-
do como el «mejor medio educativo» en
la primera conferencia sobre «Los
Museos y la Web», celebrada en 1997.

No cabe duda de que los museos y otros
depositarios de la cultura se hallan frente a
uno de los mayores desafios del nuevo
milenjo. La creacion en 1990 de la red de
amplitud mundial World Wide Web (www)
inicié una nueva era en el dmbito de la
comunicacién y la informdtica. Hoy dia se
espera que los museos faciliten acceso
24 horas al dia a grandes depésitos de
informacién cultural presentados de forma
atractiva. (Como podrian alcanzar este
objetivo y qué instrumentos y técnicas les
permitirdn hacerlo? En este articulo se exa-
minan algunos de los problemas que plan-
tean la creacién y el mantenimiento de
grandes sitios Web.

En 1998, se estimaban en mds de
70 millones los usuarios de la World Wide
Web, y la cifra sigue en aumento. Los
museos deben decidir cémo llegar a este
nuevo publico. Cualquiera puede crear un
sitio Web que describa la institucion, sus
horas de apertura y su ubicacién, pero el
auténtico reto es ofrecer un sitio que
responda a las expectativas cada vez
mayores de los usuarios de Internet. Lo
que interesa es crear una pdgina Web
extensa, amena y moderna.

Un sitio Web es algo mds que una
coleccién de ficheros de grificos y texto, a
disposicién del pablico por medio de una
computadora conectada a Internet. Puede
ser el primer, y a veces tnico, contacto del
visitante con el museo, en el cual la insti-
tucién hace llegar sus colecciones, exposi-
ciones y aventuras educativas a un piblico
mundial. El sitio Web puede reducir los
costos de publicacién, conducir a nuevas
fuentes de financiacién y mejorar la ima-
gen publica del museo. Puede ser un
medio de evaluar el éxito o €l fracaso de
los programas y las exposiciones del
museo v embarcar al piblico en un didlo-
go fructifero. En los préximos decenios
podria llegar a ser el instrumento mds
valioso de un museo.

El esfuerzo necesario para crear y man-
tener un sitio Web podri ser mucho menor
si se evalian las necesidades de personal y
se determinan claramente los objetivos del
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sitio. Por ejemplo, los museos que deseen
mostrar gran nimero de imigenes pueden
reducir los gastos de desarrollo y manteni-
miento invirtiendo en un sistema que per-
mita la generacién «dindmica» de piginas
Web a partir de una base de datos. La otra
posibilidad, es decir, crear manualmente
cada pdgina, no resulta rentable si el
museo desea introducir mds de un cente-
nar de imdgenes en el sitio.

El museo debe decidir si utiliza su pro-
pia computadora o si suscribe un contrato
con una organizacion externa para que
albergue el sitio Web. En el primer caso, la
principal ventaja es que el museo conserva
en buena medida el control del sitio y
puede proceder a actualizaciones rdpidas
sin intermediarios. Ahora bien, la indepen-
dencia puede resultar onerosa. El museo
debe pagar una conexién directa con
Internet, una computadora para alojar el
sitio Web y todo el soporte 16gico necesa-
rio. Ademds, debido a la rapidez con que
evoluciona la tecnologfa, cada tres o cuatro
afios deberd modernizar su computadora.
No obstante, para las grandes instituciones,
las ventajas de la autonomia compensan
con creces los mayores costos que supone
albergar su propio sitio, y a medida que se
abaratan el acceso a Internet y las compu-
tadoras, esta opcién resulta cada vez mds
atractiva para los museos mds pequenos.

Si el museo decide albergar su propio
sitio, deberd elegir una computadora y el
soporte 16gico necesario. Dos son los tipos
de computadoras que se utilizan normal-
mente: las que funcionan con el sistema
operativo Windows NT de Microsoft y las
que emplean una variacién del sistema
operativo UNIX. Las computadoras basa-
das en este Ultimo sistema son las mds
estables y las que eligen principalmente las
universidades y las empresas que poseen
sitios Web con una misién critica. Son, sin
embargo, dificiles de instalar, porque
requieren la asistencia de un operador que
conozca el entorno UNIX, a veces comple-
jo. Las computadoras que funcionan con
Windows NT son mds baratas y mds ficiles
de instalar; sin embargo, no son tan

»
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Jim Angus

Diorama de mamiferos africanos del
Museo de Historia Natural del Condado
de Los Angeles.
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estables como las basadas en UNIX v,
como no se utilizan corrientemente en los
medios universitarios, no se han creado
para ellas programas de dominio puiblico o
de contribucién voluntaria (gratuitos o de
bajo costo). Esto significa que el costo del
soporte 16gico puede ser superior.

La eleccién del soporte 16gico depen-
derd de las necesidades de la institucién y
de la capacidad técnica de su personal.
Existe una amplia variedad, desde los que
se instalan y funcionan pricticamente
solos, hasta paquetes que pueden adaptar-
se a las necesidades especificas del museo.
Netscape, Sun Microsystems y Microsoft
ofrecen algunas de las soluciones
comerciales mis comunes. Apache
(http://www.apache.org) es también
uno de los programas mis corrientes de
dominio piblico.

El museo que recurre a una organiza-
cién externa para alojar su sitio debe elegir
cuidadosamente un proveedor que pueda
suministrar los servicios y el soporte légico
que correspondan a sus necesidades. Es
importante determinar quién se encargard
de actualizar el sitio Web y con qué fre-
cuencia puede realizarse la operacién. Mds
importante atin es que el museo determine
quién disefiard el sitio. Los mejores son
disefiados por equipos que trabajan dentro
de la propia institucién, ya que los disefia-
dores externos suelen crear sitios atracti-
VOs, pero con escaso contenido.

Pautas y normas de disefio

En la primavera de 1999, el sitio Web del
Museo de Historia Natural del Condado de
Los Angeles (hitp://www.nhm.org)
contenfa mds de 10.000 imdgenes y pagi-
nas. A medida que el sitio crece en
tamafio, resulta fundamental establecer
pautas y normas de disefio. Todas la pagi-
nas deben compartir ciertos elementos
fundamentales y poseer un fondo similar y
una identificacién de «marca» o de comer-
cializacién, lo que permite al usuario des-
plazarse de un lado a otro del sitio sin que
se produzcan cambios de estilo que se
presten a confusién. Al pie de cada una de
las pdginas deben figurar una nota en la
que se indique al usuario el nombre de la
institucién, la finalidad de la pigina y la
forma de acceder a informacién conexa.
Si es posible, se facilitard informacién
en formatos vilidos para usuarios con pro-
blemas de audicién o visién. El texto se
incluird en el cuerpo de la pigina Web, y
no como parte de un fichero de imégenes.
Los textos. que figuran en ficheros de ima-
gen no son ficilmente interpretados por
los programas que «leen» textos para los
usuarios con problemas de visién.
También habria de facilitarse una descrip-
cién textual de la imagen (lo que puede
lograrse mediante un elemento de lengua-
je html llamado alt fag). Pensando igual-
mente en los usuarios con problemas de
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audicién, las grabaciones sonoras y de
video no subtituladas deberfan ir acom-
pafiadas de las correspondientes transcrip-
ciones textuales.

A medida que aumentan las dimen-
siones y la complejidad del sitio, cobran
importancia los auxiliares de navegacion.
Los usuarios de Internet utilizan un progra-
ma llamado «Explorador» para acceder a
una pigina Web. Cuando el usuario intro-
duce Ia direccién (URL) de un sitio Web en
el explorador, éste visualiza el sitio en una
«ventana» que, en algunos casos, puede
subdividirse en partes denominadas
«areas», Cada una de estas dreas puede
funcionar independientemente de las
demds dreas de la ventana. Este sistema
permite mantener la informacién contex-
tual y de navegacién en un drea y el conte-
nido educativo o de la exposicién en otro.
Separando estos componentes, el museo
crea un sitio en que el material existente
puede combinarse con nuevo material. Es
posible facilitar miles de enlaces que esta-
blecen vinculos entre pdginas, lo que per-
mite a los usuarios realizar las bisquedas
que les interesen a través de diversos
temas. El Museo de Historia Natural del
Condado de Los Angeles ha utilizado esta
técnica para poner en relacién temas que
van desde la exploracién de las diversas
culturas de Africa al examen de los factores
que amenazan la supervivencia del tigre.

Ademids de los enlaces de navegacion
bisica, los sitios Web deben adaptarse a
las normas internacionales que facilitan su
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busqueda. Dos grupos que trabajan en la
elaboracién de normas para los museos
son la Dublin Core Metadata Initiative
(Iniciativa de Metadatos Fundamentales de
Dublin) y el Consortium for the Computer
Interchange of Museum Information
(CIMD (Consorcio para el intercambio
electrénico de informacién sobre los
museos). La norma del Dublin Core
(http://purl.org. DC) consta de una serie de
elementos (metadatos) que describen la
informacién electrénica y pueden incorpo-
rarse a las piginas Web del museo, mejo-
rando mucho la calidad de los resultados
de la bisqueda. La norma Dublin Core ha
sido elaborada por un comité internacio-
nal, y al adoptarla un museo pasa a formar
parte de una comunidad mds amplia que
aspira a simplificar la gestion de los
recursos en linea. La CIMI, fundada en
1990, ha publicado un marco normativo
(http://www.cimi.org) para uso de los
museos, y tiene en ejecucién diversos
proyectos destinados a estudiar los dife-
rentes medios de catalogacion y gestion
de la informacién electrénica.

Determinacién del contenido

Como los museos suelen ser almacenes de
informacién natural y cultural, rara vez
constituye un problema encontrar material
para el sitio Web. Un problema més fre-
cuente, sin embargo, es determinar qué
material hay que incluir primero. Centrarse

«Duelo en bronce», en la entrada norte

del Museo.
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en el cometido del museo ayudard a menu-
do a aclarar las prioridades. ;Es el museo
principalmente una institucién o mds bien
tiene fines educativos y de exposicién? En
el primer caso, lo mis importante serd pre-
parar informacién sobre las colecciones
disponibles. En el segundo, quizd haya que
dar prioridad al material explicativo y
diddctico. En la mayoria de los casos, hay
que llegar a un equilibrio entre necesi-
dades diferentes. _

Los grandes museos suelen poseer
colecciones con millones de objetos sobre
los que sélo existe documentacién en
papel. Para presentar las colecciones en
linea, los museos tienen que realizar pri-
mero un catidlogo electrénico, lo que
constituye una tarea larga y costosa. Sin
embargo, las descripciones de las colec-
ciones que comprenden imégenes de los
objetos e informacién sobre la naturaleza y
alcance de la coleccién pueden ponerse en
linea inmediatamente mientras continiia el
proceso de catalogacién.

Dado que el sitio Web se destina a un
publico mundial, el material explicativo y
didictico debe modificarse a fin de que
resulte de mayor utilidad a los usuarios
que se hallen geogrificamente a gran dis-
tancia. El museo también puede traducir el
material a diversos idiomas. Este material
en linea debe ensefar y entretener, pero
también puede influir en la futura actitud
hacia los museos. Los nifios que visitan los
sitios Web de museos serdn los contri-
buyentes, los fundadores y los visitantes de
mafana.

El museo de Paleontologia de
la Universidad de Berkeley, California
(http://www.-ucmp.berkeley.edu) es un
buen ejemplo. Pequeiio y con poco espa-
cio para exposiciones, en el otofio de
1993 puso en marcha un magnifico sitio
Web que permitia el acceso a la base de
datos de la coleccion del museo y ofrecia
mds material interpretativo del que era
posible exponer dentro de los muros del
museo. Hoy dia el sitio recibe mas de
900.000 consultas semanales (900.000
consultas pueden equivaler, como poco,

a 3.500 visitantes), y este éxito ha pro-
porcionado al museo fondos para usos
innovadores de la tecnologia numérica.

Los sitios Web brindan a los museos la
extraordinaria ocasién de colaborar en
linea con otras organizaciones cientificas,
culturales y comerciales. En 1999, el Museo
de Historia Natural del Condado de Los
Angeles puso en marcha una nueva expo-
sicién en linea titulada «Viaje a través del
tiempo» (http://www.nhm.org/journey),
fruto de la colaboracién con REMedia Inc.
(http://www.remedia.com), productora de
titulos educativos en CD-ROM. Gracias a
los intercambios de recursos, el museo
pudo reducir el tiempo de programacién a
algunos meses.

Evaluacion del éxito del sitio

Para estimar el éxito de un sitio Web, hay
que definir claramente los objetivos del
museo vy llevar a cabo un estudio serio
del sitio. sQuién lo visita y en qué se ase-
mejan o diferencian esos usuarios de los
de otros tipos de sitios Web? jEn qué se
diferencian de los visitantes que acuden
realmente al museo? (Capta y mantiene €l
sitio Web la atencién del puiblico? De ser
asi, ;,qué elementos del sitio atraen a los
visitantes en linea? Y, jcudles son las
repercusiones a corto y a largo plazo de
los sitios museisticos Web en el pablico?

La mayoria de los museos mantienen
registros numéricos de las actividades de
su sitio Web. Sin embargo, a medida que
aumenta el nimero de usuarios, los archi-
vos adquieren tales dimensiones que su
gestion resulta imposible. Ademds, 1a infor-
macién que contienen los registros no
siempre es 1til o ficil de interpretar. El tipo
mas bdsico de informacién registrada es el
«acceso», consistente en una peticién de
datos al navegador del usuario por cada
elemento visitado. El elemento solicitado y
la direccién de Internet del usuario quedan
registrados. Si una pigina Web consta de
un bloque de texto y cuatro imdgenes, de
esa pagina Web resultarin cinco accesos
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(uno por el texto y cuatro mas corresporn-
dientes a las imdgenes). El nimero de
accesos estd indirectamente relacionado
con el niimero de visitantes. A medida que
el sitio Web crezca en dimensiones, com-
plejidad y popularidad, el mimero de acce-
sos aumentard rdpidamente, pero es
posible que estas cifras no den una medi-
da vilida del nimero real de visitantes.
Existen diversos programas que analizan
en profundidad los registros de los sitios
Web y proporcionan estimaciones mds
utiles sobre el mimero de visitantes, la
duracion de la visita y la informacién visua-
lizada. El mas comin de estos instrumen-
tos lo facilita la WebTrends Corporation
(http://www. Webtrends.com).

El andlisis de los registros del sitio Web
puede ayudar a entender en parte el éxito
del sitio, ya que sélo preguntando directa-
mente al usuario mediante estudios en
linea o entrevistas personales se puede lle-
gar a comprender mds cabalmente. Esta
informacién puede combinarse con andli-
sis de los registros del sitio Web para
construir un modelo que permita conocer
la influencia sobre el publico. Dado que se
recaba vy estudia informacién sobre
muchos sitios diferentes, se puede deter-
minar la incidencia a largo plazo de los
sitios Web cientificos y culturales.

Comercializacion

La URL o direccion del sitio Web debera
figurar en todas las publicaciones, comu-
nicados de prensa, vallas publicitarias, car-
teles y anuncios de radio y televisién del
museo. También debera facilitarse a todos
los principales directorios y sistemas de
bisqueda de la Red, como por ejemplo,
Yahoo  (hitp://www.yahoo.com) vy
Altavista (http://www.altavista.com). Es
preciso que los sitios Web adopten la nor-
mativa internacional para facilitar su bus-
queda a los usuarios. El cumplimiento de
€sas normas permitird a un mayor porcen-
taje de usuarios descubrir el sitio Web al
realizar sus bisquedas en Internet. El nivel
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de utilizacién guarda una relacién directa
con el nimero de enlaces existentes entre
el sitio Web del museo y otros sitios Web.
De hecho, los enlaces constituyen el
medio mds corriente por el que los usua-
rios descubren un sitio Web y, por consi-
guiente, es muy importante proporcionar
enlaces con sitios Web que posean infor-
macién similar y solicitar los suyos. Las
instituciones que proporcionan enlaces se
consideran aliadas que ayudan al usuario
a encontrar sitios de calidad, y a cambio
reciben un mayor nimero de enlaces. Es
posible cuantificar el ntimero de enlaces
que tiene un sitio Web de un museo pro-
cedentes de otros sitios Web. Se puede uti-
lizar un sistema de bdsqueda en Internet,
como Altavista, para buscar los enlaces
externos con el sitio Web del museo
excluyendo los enlaces internos. La infor-
macién obtenida es importante, porque
estd directamente relacionada con la
popularidad del sitio.

La comunicacién con determinados
publicos usuarios del sitio Web es
posible mediante la suscripcién a un
servicio de didlogo y la participacion en
él por medio de grupos «usenet»
(www.yahoo.com) vy «listservs» (servi-
dores de listas) (hitp://Isoft.com). El
simple envio de anuncios de nuevas pre-
sentaciones en linea tiene escasa o nin-
guna repercusién. Es mejor hacer partici-
par al ptblico durante la fase de disefio,
pidiéndole su opinién sobre el sitio y su
colaboracién. Este tipo de didlogo atraerd
al ndmero de clientes necesarios para
obtener enlaces de otras organizaciones.

En suma, es mucho lo que hay que
tener en cuenta al planificar y crear un
sitio Web y no escasean los ejemplos y
recursos de Internet que nos pueden ser-
vir de guia y en los que nos podemos ins-
pirar. Pero la clave de un buen sitio Web
es la participacién de todos los emplea-
dos del museo. Los consultores pueden
dar el acabado final, pero sélo la expe-
riencia vy el talento de los profesionales
del museo hard posible crear sitios de
contenido 1til y sustancioso. ]

Cémo crear un sitio Web
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El Museo del Palacio Topkapi

A. Enis Cetin, Omer N. Gerek y Abmed H. Tewfik

Conjunto arquitectonico, similar a una
ciudad, que se yergue sobre el Mar de
Marmara y el Bosforo, el legendario
Palacio Topkapi de Estambul fue durante
400 arios sinonimo de la bistoria otoma-
na y centro de un extenso imperio.
Transformado en museo, alberga en la
actualidad un tesoro lan inmenso como
beterogéneo. A continuacion se explica el
reto que supuso presentar a la vez en
Internet los esplendores del palacio y la
riqueza de sus colecciones. Los diitores,
ingenieros electricistas, trabajan en dis-
tintos aspectos de la investigacion avan-
zada en las nuevas tecnologias. Tras
baber sido profesor visitante en la
Universidad de Minnesota (Estados
Unidos), A. Enis Cetin es actualmente
catedrdtico de la Universidad Bilkent de
Ankara y presidio el Taller de Sefiales No
Lineales y Tratamiento de la Inagen,
que se celebro en Ankara en junio de
1999, organizado por el IEEE (Instituto
de Ingenieros Electricistas y Electronicos)
y EURASIP (Asociacién Europea para el
Tratamiento de Sefiales). Omer N. Gerek
trabaja actualmente en el Laboratorio de
Tratamiento de Sefiales del Instituto
Federal Suizo de Tecnologia-EPFL de
Lausana (en excedencia del
Departamento de Ingenieria Eléctrica y
Electronica de la Universidad Anadolu,
Eskisebir, Turquia). Abmed H. Tewfik es
profesor de comunicaciones electronicas
en la Universidad de Minnesota y en
1993 fue el primer redactor jefe del
boletin sobre tratamiento de seriales del
IEEE.

Mapa de Piri Reis, donde puede verse
una parte de Europa, la costa occidental
de Africa, América Oriental, Central y
del Sur, el Océano Atldntico y algunas
islas. Es el mds antiguo de los mapas
que se conocen con los continentes nor-
leamericano y suramericano.
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El sitio Web del Museo del Palacio
Topkapi se cred gracias a la beca de inves-
tigacién concedida por la Fundacién
Nacional de Ciencias a la Universidad
Bilkent de Ankara y a la Universidad de
Minnesota, con el nombre de «Sistema de
Gestién de la Informacién Museistica
Audiovisual». El Palacio Topkapi de
Estambul no sélo fue la residencia de los
sultanes otomanos, sino también el centro
administrativo del imperio durante cuatro
siglos. El primer edificio fue construido en

1470 por Mehmet II (el Conquistador), y
fue convirtiéndose en un vasto complejo
de edificios, pabellones, patios y jardines
hasta el reinado de Abdulmecid I (1839-
1860).! Tras la fundacién de la Republica
Turca en 1923, el Palacio Topkapi fue
renovado y transformado en museo.

La direccién del sitio Web del Palacio
Topkapi en la Universidad Bilkent es la
siguiente: http://www.ee.bilkent.edu.tr/-
history/topkapihtml, y entran en él unos
mil visitantes al mes. La mayoria de las
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El Museo del Palacio Topkapi

Plano en miniatura de Estambul (siglo xv), obra de Matrakci
Nasub. El Palacio Topkapi se encuentra en la entrada del
Cuerno de Oro y del Estrecho del Bosforo.

imdgenes en «exhibicién virtual» son ver-
siones numerizadas de documentos, obje-
tos y pinturas expuestos en el Palacio
Topkapi. La enorme cantidad de piezas
expuestas y archivadas no permitié
numerizar ¢ introducir en el sitio Web
mis que una parte de las colecciones del
museo.

El sitio Web fue concebido de manera
jerdrquica. La parte inicial presenta la histo-
ria resumida del Palacio Topkapi y las
ribricas principales. Las palabras clave mis
importantes aparecen marcadas como carm-
pos activos, y haciendo clic en ellas el visi-
tante puede obtener informacién detallada
sobre el emplazamiento del palacio y el
plano del museo.

© UNESCO 2000
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(siglo xv).

Las ribricas principales se subdivi-
den en tres partes. En la primera parte se
facilita informacién logistica bajo los
siguientes titulos: Antecedentes histdri-
cos, Contacto con el museo e informa-
cién para el visitante, Libros y documen-
tos sobre el Museo del Palacio Topkapi
y Guia del Palacio Topkapi.?

La segunda parte estd organizada
seguin las distintas secciones del Museo
del Palacio Topkapi:

Prendas y vestidos palaciegos: atuen-
dos de los sultanes y una variedad de
kaftanes, alfombras y tejidos.

Tesoro imperial: piezas famosas de
joyeria, entre las que figuran el conoci-
do diamante del «fabricante de cucha-

»

Retrato del Sultdn Mebmet II el Conquiistador, obra de Sinan Bey

|
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ras», €l trono del shah Nadir y el pufal
Topkapi, ademds de las pinturas de las
cimaras del tesoro.

Libros, mapas y documentos caligrdfi-
cos: este enlace consta de dos subenlaces,
la Coleccién de Coranes y el Pergamino
Topkapi. En el primero, un articulo des-
cribe los ejemplares del Cordn que se
encuentran en la biblioteca del Palacio
Topkapi y presenta imigenes escogidas
de algunas pdginas. El subenlace del
Pergamino Topkapi contiene imigenes
de un documento muy bien conservado
que muestra la teorfa y la prictica del
dibujo geométrico en la arquitectura y la
ornamentacién isldmicas. En esta seccién
se encuentra también el mapa de Piri
Reis, que es el mds antiguo que se cono-
ce, con los continentes de América del
Norte y del Sur. Trazado en colores sobre
pergamino, es obra del gebgrafo turco
Piri Reis (siglo xv).

Pinturas en miniatura: miniaturas
encontradas en copias ilustradas de libros
clasicos y fragmentos encolados o reunidos
en dlbumes. Los primeros ejemplos de pin-
turas otormanas en miniatura se remontan a
mediados del siglo xvi, en tiempos del
Sultdn Mehmet (Mehmet el Conquistador).

Este enlace tiene nueve subenlaces:
ilustraciones islamicas primitivas; ilustra-
ciones laicas y pinturas persas; los mon-
goles y la pintura; pinturas persas de la
época de los timuridas; uzbekos y safiri-
das; ilustracién de libros bajo los otoma-
nos; miniaturas turcas del siglo xvr; arte
islimico-turco, miniaturas de Zubdat Al-
Tawarikh. Se presentan mds de 100 repro-
ducciones de gran calidad de diversas
minjaturas, que no sélo representan obras
otomanas, sino también de muchas
dinastias y regiones distintas dentro del
mundo isldmico.

Retratos de los sultanes: retratos en
miniatura de diversos sultanes, entre ellos
Mehmet el Conquistador.

Relojes: imédgenes de diversos relojes
utilizados en el palacio.

Camaras de las reliquias sagradas:
ocupan esta seccién del palacio las reli-
quias del profeta Mahoma traidas por el
Sultin Yavuz Selim I tras la conquista de
Egipto en 1517. Se trata de objetos perso-
nales del Profeta Mahoma, por ejemplo,
sus cartas, su manto y sus espadas.

Porcelanas: un total de 10.700 porce-
lanas chinas y japonesas del siglo xm al
siglo xx convierten la coleccién Topkapi
en una de las mis valiosas del mundo. Se
exponen aqui algunas piezas destacadas.

Armas y armaduras: este enlace estd
actualmente en preparacién y constard de
imagenes de armas y uniformes de los
jenizaros.

La tercera parte del sitio Web versa
sobre la arquitectura y el emplazamien-
to del museo. El Palacio Topkapi se
encuentra en Sarayburnu, uno de los
lugares mds  espectaculares de
Estambul. Se trata de una estructura que
ha ido evolucionando en el tiempo y en
el espacio, que no fue disefiada por un
solo arquitecto y cuyo estilo es delibe-
radamente modesto, sin fachadas
monumentales. En esta parte del sitio
Web, el visitante tiene acceso a foto-
graffas de diversas puertas, secciones
interiores y exteriores del harén (apo-
sentos de los sultanes otomanos), el
Pabellén de Bagdad, habitaciones de
varios sultanes, bafos y patios, asi
como reproducciones de superficies y
paredes profusamente decoradas. El
visitante puede contemplar también una
imagen en directo del Palacio Topkapi
y la entrada del Cuerno de Oro y el
Bésforo desde el Mar de Mirmara. La
imagen en directo se obtiene por medio
de un enlace con una cdmara situada en
los tejados del edificio del Turkcell
Plaza de Estambul.

También se incluye una bibliografia.
El visitante no s6lo encontrard una lista
de libros y articulos sobre el Palacio
Topkapi, sino que ademds tendrd acceso
a los enlaces con otros sitios Web rela-
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cionados con el tema y al catilogo de la
coleccidon Halil Inalcik, de la biblioteca
de la Universidad Bilkent, que contiene
informacién sobre la propia obra del
Profesor Inalcik y una coleccidon de
documentos raros sobre la historia del
Imperio Otomano y de Turquia.

El sitio Web tiene una excelente reso-
lucién 6ptica. Al principio aparecen ver-
siones de baja resolucién (resenas) de las
imagenes, y haciendo clic en ellas apare-
cen las imdgenes de alta resolucién. La
informacién del sitio Web del Palacio
Topkapi es gratuita, pero, como algunas
de las imdgenes numerizadas de gran
calidad tienen wvalor comercial, se han
introducido en ellas filigranas numéricas
para impedir su utilizacién no autoriza-
das Las filigranas numéricas pueden ser
visibles o invisibles, y las que se han
introducido en algunas de las imigenes
del sitio Web del Palacio Topkapi son
invisibles.

Recientemente se ha establecido una
cooperacién técnica entre el proyecto del
sitio Web del Palacio Topkapi y el proyec-
to europeo OCTALIS (Offer of Contents
through Trusted Access Links: Oferta de
Contenidos mediante Enlaces de Acceso
Fiables), cuya finalidad es crear agencias
comerciales de datos audiovisuales en
Internet. Debido a los problemas de dere-
cho de autor que han de afrontar los
museos v las bibliotecas en linea, empie-
zan a surgir agentes de comunicacién
fiables y seguros. Con la introduccién de
OCTALIS, el sitio Web del Palacio Topkapi
trata de integrar un enfoque global que

© UNESCO 2000

permite un acceso condicional y una
proteccién eficiente del derecho de
autor mediante el uso de filigranas numé-
ricas para la proteccién del derecho de
autor y de Secure Socket Layer (SSL) o
de Open Kernel for Access to Protec-
ted Interoperable Interactive Services
(OKAPI) para una transmisién segura de
los datos, comprendida la autentificacién
de las partes implicadas. ]

Agradecimientos. Los autores desean dar las
gracias al Ministerio de Cultura y al
Ministerio de Relaciones Exteriores por
haberles permitido utilizar materiales pre-
sentados en el sitio Web, al Dr. Engin
Ozgen, ex Director General de Museos y
Monumentos Histéricos, y al Dr. Filiz
Cagman, Director del Museo del Palacio
Topkapi.
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El MUVA: un museo virtual
en el Uruguay

Alicia Haber

Con una arquitectura asombrosa y una
coleccién iinica de arte contempordneo,
el MUVA existe solamente en Internet y
en la imaginacion del equipo que lo
" cred. Alicia Haber, su directora y guia
espiritual, es profesora de bistoria del
arte; ha trabajado como asesora artistica
v conservadora principal de exposiciones
para el Departamento de Cultura de la
Intendencia Municipal de Montevideo
desde 1988. Es autora de diversos libros
» monografias, y ba recibido premios y
becas de prestigio, como la «Mentor
Grant», Fundacion Rockefeller, y la Beca
Fulbright de investigacion en adminis-
tracion de las artes, para trabajar en el
Museo de Arte Contempordneo de
Chicago y en la escuela del Instituto de
Arte de Chicago. Es una de las criticas de
arte mds famosas del Uruguay y en 1988
Sfite elegida mejor critica latinoamerica-
na del aiio por la Asociacion de Criticos
de Arte de Argentina.

«Tango», de Pedro Figari. Oleo sobre
carton, original. Expuesto en el MUVA.
Coleccion privada (Montevideo).
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El MUVA, Museo Virtual de Artes El Pais,
abri6 sus puertas el 20 de mayo de 1997
con dos direcciones: http://www.dia-
rioelpais.-com/muva en espafol vy
http://www.diarioelpais.com/muva2 en
inglés. Es al mismo tiempo el mayor sitio
Web del Uruguay vy el mis relevante,
ademis del primer museo virtual del
pais. Si bien en esta primera fase se ha
dedicado a presentar el arte uruguayo,
se ha previsto dotarlo de una seccién de
arte latinoamericano.

Las razones por las que fue creado
estin muy relacionadas con la situacién
del arte en el Uruguay, vy no sélo con el
impacto de Internet como nuevo medio
de comunicacién. En efecto, las artes
visuales son muy importantes en la vida
cultural uruguaya y los expertos nacio-
nales e internacionales estiman que la
produccién artistica es una de las carac-
teristicas mas destacadas del pais, de gran
significacién para el dmbito latinoameri-
cano. Pese a ello, la vida artistica del pais
se enfrenta con muchos problemas debi-
dos a factores socioeconémicos que
hacen dificil darla a conocer.

Los fondos de que se dispone para
el arte, los museos y los centros artisti-
cos no bastan porque el pais ha sufrido
una crisis prolongada que ha durado
mds de treinta anos y de la que apenas
estd empezando a recuperarse lenta-
mente. Naturalmente, sus primeras prio-
ridades son la salud publica, la educa-
cion, la estabilizacién y la solucién de
problemas a largo plazo y, en tal
contexto, €l arte no es prioritario; pese a
que en el Uruguay hay una tradicién de
amplios servicios sociales y culturales
facilitados por el Estado, desgraciada-
mente no se recurre casi a subvenciones
privadas para las artes ni a los incenti-
vos como, por ejemplo, una politica de
deducciones fiscales. La creacién del
MUVA se debe en parte a las frustra-
ciones y limitaciones que nacen de estas
realidades socioeconémicas y a los
imperativos de la sociedad uruguaya,
muchos de los cuales se disipan hasta
cierto punto en el ciberespacio.

Ahora bien, un museo virtual no
resolverd los problemas del arte uru-
guayo y el propésito no es sustituir la
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realidad ni usurpar el contacto con las
obras de arte reales. Mi suefio, como
conservadora e historiadora y como uru-
guaya, es que en ¢l futuro contemos con
museos y colecciones reales que sean
modernos y con suficientes fondos para
organizar exposiciones. Este museo vir-
tual es un nuevo medio para mejorar la
difusién del arte uruguayo y calmar las
frustraciones en otro terreno: el mundo
virtual podria ofrecer al arte uruguayo
un nuevo lugar en el mundo real.

Las concepciones museisticas estin
cambiando. Un museo no tiene necesa-
riamente paredes y tampoco es mis un
mero depdsito, sino que también puede
constituir una fuente de informacién en
linea, un foro de debate, una ayuda para
la buisqueda y la divulgacién de conoci-
mientos. El museo virtual tiene la ventaja
de ser un sistema interactivo, en el que
cualquier persona puede contemplar
cualquier tipo de arte a cualquier hora y
en cualquier lugar. Como lo han sefalado
algunos de mis colegas, esta idea no es

© TUNESCO 2000

del todo nueva: Marcel Duchamp creé un
museo portdtil (La Boite a Valise) v,
André Malraux, el concepto'de «Musée
Imaginaire».

Al mismo tiempo, la creacion del
MUVA guarda relacién con el auge de
Internet en el pais; ademis de estar
desarrollindose ripidamente, su utiliza-
cién aumenta de forma espectacular. En
efecto, el Uruguay es uno de los paises
latinoamericanos con mayor tasa de uti-
lizacién de Internet por habitante. En
realidad, ademds de tener una densidad
telefénica muy elevada es el Unico pais
del continente que cuenta con un siste-
ma enteramente digital.

Un. diario toma cartas en el asunto

En 1996 empezd a cobrar forma la idea del
museo virtual. Lo queria crear lo antes
posible pero, consciente de las dificultades
por las que pasaba el pais y de la lentitud
con que se suele salir de los periodos lar-

Vista general de la exposicion de José
Gurvich.
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gos de crisis, me preocupaban los trimites
v la burocracia. Asi fue como me puse en
contacto con un patrocinador, que es el
diario més importante del Uruguay EI Pafs.
Este aceptd y respalds el proyecto, y
desde entonces el MUVA pertenece a este
diario, que tiene el perfil adecuado para
patrocinarlo. En marzo de 1996, cred su
propio sitio Web, que tiene mucho éxito,
asi como la edicién digital del diario
(http://www.diarioelpais.com) que ha sali-
do premiada. Tiene un Departamento de
Proyectos Digitales y un Departamento
de Sistemas y Computacioén. El Pais no
sélo se interesa por las experiencias digi-
tales y los proyectos en Internet, sino que
también tiene un largo historial en mate-
ria de mecenazgo v de creacién de espa-
cios especialmente dedicados a las artes.

En cuanto el proyecto fue aprobado,
el Departamento de Proyectos Digitales,
dirigido por Guillermo Pérez Rossel, cre6
un equipo y doté al MUVA de su perso-
nal: éste estd integrado por una conserva-
dora e historiadora de arte, periodistas,
disefiadores grificos, técnicos, fotdgrafos,
arquitectos, dos responsables de la Red,
un disefiador especializado en infografia,
técnicos informdticos y un traductor.

Uno de los problemas a los que el
MUVA tiene que hacer frente es el del
presupuesto. No podemos sobrecargar el
diario. Este proyecto no cuenta con com-
putadoras ultramodernas ni con equipos
o programas del mis alto nivel. Se utiliza
mis creatividad técnica y menos recursos
que si hubiera habido condiciones mds
favorables. No intervienen asesores del
exterior, todo estd hecho por uruguayos y
tratamos de lograr los mejores resultados
con un costo minimo.

Teniendo en cuenta las limitaciones
de la esfera artistica uruguaya y las posi-
bilidades que ofrece Internet, el MUVA
procura mostrar lo mejor del arte uru-
guayo en un entorno virtual que dé una
intensa sensacién de realidad. La idea es
utilizar la Red como un sitio de exposi-
cién, que reproduzca lo que se vive en

los museos y, en lo posible, dé al que lo
visite la sensacién de que se encuentra
verdaderamente dentro de un edificio.
Siguiendo este razonamiento, el principio
rector es, por lo tanto, crear entornos vir-
tuales estrechamente vinculados a la rea-
lidad; el MUVA no es un museo real, pero
tampoco es el recorrido lineal de un catd-
logo de imigenes.

El MUVA se encuentra en un edificio
especialmente disefiado para ese fin por
arquitectos, que podtia construirse en
cualquier momento. Si se cred un edificio
virtual para alojarlo es porque la
construccién de un museo para las artes
como los que se destacan en las grandes
capitales metropolitanas del mundo
hubiera resultado prohibitiva para el
Uruguay. Asi fue como los avances en
materia de realidad virtual y el desarrollo
de Internet han permitido intentar una
gran aventura: disefiar lo que hoy en dia
es un museo imposible para el Uruguay.

El proyecto del edificio se enco-
mendd a cuatro arquitectos que hicieron
los planos con DataCAD. Trabajaron
como si fueran a construir un museo ver-
dadero, con una superficie edificada real
de 6.000 m? y virtualmente situado en
pleno centro de Montevideo. El edificio
tiene cinco pisos principales y tres niveles
adicionales, conectados entre si por des-
niveles. Otra idea importante por la que
se rigi6 la creacién del edificio virtual es
que las obras de arte debian presentarse
en un contexto espacial de manera que el
contacto visual con ellas resultara favore-
cido y diera una sensacién comparable a
la que se puede tener en un museo.

El edificio, sus salas y corredores, sus
espacios pudblicos y sus archivos, todo
tiene una dimensién virtual que emula
ese museo imposible. Basindose en el
proyecto arquitecténico, el disefiador gra-
fico Mario Buchichio se ocupé de la pro-
duccién digital del MUVA y realizé la ver-
sién tridimensional del museo. Una parte
muy importante de este proceso de
construccién fue la colaboracién con el
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fisico Leonardo Setaro, con el fin de
garantizar la compatibilidad del disefio
con la técnica de navegacién por el
MUVA. Los efectos realistas del dibujo en
tres dimensiones estin combinados con
una utilizacién especial del lenguaje html.

Una de las ideas clave es que el usua-
rio tiene que acceder ficilmente al
mundo virtual del MUVA, olvidindose
que estd frente a una computadora per-
sonal y utiliza un navegador. El MUVA
incita al usuario a visitar el edificio, pene-
trar en otra realidad, tener una sensacién
virtual y vivir una ilusién. Los mandos
son intuitivos, y responden a los movi-
mientos normales del ser humano: la sen-
sacién de avanzar de una sala a otra,
recorrer una sala de exposicion, subir y
bajar escaleras, tomar los ascensores,
acercarse al mostrador de informacién y
enviar mensajes. Los usuarios pueden dar
vueltas, avanzar y retroceder, observar
imdgenes que simulan espacios tridimen-
sionales y tener, hasta cierto punto, la
sensacién de estar visitando un museo y
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disfrutando de su arquitectura y de las
obras de arte al mismo tiempo. La inten-
cién es, sin embargo, que el ritmo sea
relativamente ripido. Un usuario que
posea una computadora y un médem
estindar conectados a un buen provee-
dor de servicios de Internet podré recor-
rer las salas con bastante rapidez.

Nuevas oportunidades para
el arte uruguayo

El MUVA estd especializado en una de las
contribuciones mds significativas al arte
latinoamericano, el arte moderno y
contemporineo uruguayo y, en un futuro
préximo, abrird sus puertas a Otros expo-
nentes del arte latinoamericano. Ofrece al
visitante la posibilidad de admirar, en la
pantalla de su computadora personal,
representaciones de calidad de las
mejores obras de arte uruguayas, aprove-
chando las posibilidades de Internet de
un medio adaptado a las exposiciones de

Entrada principal del edificio virtual del
MUVA.
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Alicia Haber

«Mundo de imdgenes y personajes», de
José Gurvich. Oleo sobre lienzo, original,
expuesto en el MUVA. Coleccion de la
Jamilia del artista (Montevideo).
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arte y a sus multiples imigenes. Busca
nuevas oportunidades para el arte uru-
guayo y trata de ampliar su difusién.
Propone a los artistas uruguayos un
nuevo lugar donde exponer, y desea
darles mids oportunidades de acercarse a
la comunidad artistica nacional e interna-
cional. A mismo tiempo, el MUVA se
esfuerza por descentralizar la cultura, al
atraer a un nuevo publico hacia el arte,
los museos y las colecciones reales, y al
alentarlo a apreciar las obras de arte que
albergan.

En mi calidad de directora y conserva-
dora del MUVA, mi objetivo es presentar
un amplio espectro de la creatividad artis-
tica uruguaya y exponer lo mis relevante
del arte nacional en sus diferentes formas.
El museo esta particularmente dedicado al
arte moderno y contemporianeo y destaca

los lenguajes visuales contempordneos,
poco atendidos en los museos uruguayos
y menos conocidos a escala internacional.
Si bien procura abarcar las obras de los
maestros, los méds destacados exponentes
del arte uruguayo, también acoge a los
artistas que ya han adquirido cierta noto-
riedad y a los artistas de vanguardia. El
MUVA estd abierto a diversas formas, esti-
los v medios de comunicacién. Una de
sus principales caracteristicas es que abre
el camino a campos poco explorados, que
suelen ser practicamente inaccesibles.
Gracias al MUVA, el publico tiene la posi-
bilidad de ver obras de arte que se
encuentran en los talleres de los artistas y
en las colecciones privadas, desde las
obras de los artistas mds jGvenes hasta las
de los maestros.

El MUVA trata de utilizar el lenguaje
y la practica de las exposiciones organi-
zadas en los museos por lo que se refie-
re a la clasificacion, el contexto, la com-
prension y la acogida del publico.
Pretende crear una experiencia visual
que sea a la vez fuente de placer estéti-
co y de gratificacion intelectual, y que,
por su caricter autodidictico, estimule la
funcién cognoscitiva. Hemos publicado
en linea considerables informaciones
sobre los artistas y las imdgenes.
Proponemos comentarios sustanciales
sobre las obras y su contexto histérico y
estético, pues pensamos que todo
museo virtual de calidad deberfa poseer
esta caracteristica. Ademds de la infor-
macién habitual que se encuentra en los
museos acerca de las obras de arte (titu-
lo, fecha, tamafio, técnica, medio, y ubi-
cacién), esos comentarios comprenden
explicaciones sobre su contexto histéri-
co v cultural, asi como referencias a las
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escuelas, los estilos o periodos que las
obras de arte representan, biografias y
bibliografias, y tratamos asimismo de
incluir comentarios personales de los
artistas, especialmente cuando se trata
de creadores jévenes o de vanguardia. El
contenido de los textos que presenta el
MUVA es original, escrito especialmente
por un historiador de arte profesional
cuyo curriculum se encuentra en linea.

Como somos conscientes de las dificul-

tades que plantea identificar las fuentes
de las informaciones que se encuentran
en los sitios Web, nosotros incluimos
expresamente datos de todo tipo.

Tratamos de ser muy interactivos
para alentar a los usuarios a elegir y a
hacer preguntas. Pueden comunicarse
con nosotros por correo electrénico
desde casi todas las pdginas y escoger
un recorrido. Las informaciones estin
vinculadas entre si por enlaces hipertex-
to, lo cual genera muchas posibilidades
de navegacién y secuencias de referen-
cias cruzadas. En cuanto al derecho de
autor, nos preocupan la apropiaciéri ili-
cita de imdgenes de los artistas y las
deficiencias de las leyes aplicables a
Internet. Nosotros no digitalizamos iméa-
genes reproducidas en libros, sino que
recabamos la autorizacién de los artistas
v los propietarios de las obras de arte
para fotografiarlas, digitalizarlas y repro-
ducirlas en linea.

Tomando en cuenta que no todos los
usuarios tienen la misma familiaridad con
Internet, el MUVA ofrece dos secciones
de ayuda. Hacemos lo posible para que
los nuevos usuarios se sientan cémodos
utilizando esta tecnologia y evitamos
desanimarlos. El equipo del MUVA tam-
bién decidié facilitar el acceso al museo
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al publico mads amplio posible y un mes
después de la inauguracién del sitio, lo
duplicamos en inglés. Efectivamente, los
sitios multilingiies llegan a un ptblico
mucho mis vasto y pueden utilizarse
para diferentes fines como, por ejemplo,
la ensefianza de idiomas, ademis de la
enseflanza del arte. v

Si consideramos que es un museo
virtual relativamente nuevo, de un

pequefio pais del hemisferio Sur, que

pertenece a una cultura muy periférica,
el MUVA ya ha logrado una notoriedad
considerable. Lo visitan usuarios de 25
paises diferentes cada dia y de 70 paises
cada mes, tiene un promedio de 5.000
consultas diarias y desde que abrié sus
puertas en la Red en 1997 ha recibido 38
distinciones internacionales de diversas
instituciones latinoamericanas, europeas
y norteamericanas. Ha sido selecciona-
do, resefiado, o recomendado por
muchos de los mejores sitios Web dedi-
cados a la cultura del mundo entero, y
por revistas como Art Nexus y Humboldt.
Recibié su mayor distincién en la confe-
rencia de museologia «Museums and the
Web», que se celebré en Toronto en
abril de 1998. El MUVA fue seleccionado
por un jurado entre més de 155 museos
en linea y su exposicién virtual gané el
Premio «Best of the Web», lo cual consti-
tuye un testimonio gratificante del éxito

de nuestra labor. [ B

Nota

El espacio limitado no nos permite publicar
la bibliograffa detallada que la autora nos
ha remitido, pero los lectores interesados
pueden pedirla a Museum internacional. —
Ed.

El MUVA: un museo virtual en el Uruguay
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La informatica al servicio de la cultura:
el empleo de los medios digitales interactivos

James Devine y Ray Welland

El sitio Web del Hunterian Museum and
Art Gallery de la Universidad de Glasgow
debia responder a una serie de imperati-
vos. Ante todo, tenia que poner las colec-
ciones a disposicion de las escuelas de
las zonas mds remotas de Escocia, como
complemento de sus programas de estii-
dio. Luego, debia destacar una coleccion
sumamente diversa, que abarca de la
arqueologia a la zoologia, con «excur-
siones» laterales, como los viajes del
capitdn Cook y la visita a la casa de
Charles Rennie Mackintosh, arquitecto y
disefiador de renombre mundial. La
solucion a todo ello ba consistido en ti-
lizar varias técnicas interactivas, com-
bindndolas de forma innovadora e ima-
ginativa. James Devine es director de
Educacion y Recursos Digitales del
Hunterian Museum and Art Gallery. Ha
encabezado una amplia variedad de
proyectos innovadores con multimedios
sobre las colecciones del Hunterian
Museum, entre ellos un sitio Web recom-
pensado con una distincion y, junto con
sus colegas del Departamento de
Informdtica, ba elaborado nuevas apli-
caciones para las fecnologias mds avan-
zadas. Ultimamente, ba dirigido expedi-
ciones sobre el terreno a Knosos, Creta,
para crear, por encargo de la Escuela
Britdnica de Arqueoclogia de Atenas y el
Ministerio de Cultiura de Grecia, visitas
virtuales del complejo del Palacio de
Minos, aplicando el sistema Quick Time
Virtual Reality (QTVR). Ray Welland es
Jefe del Departamento de Informdtica de
la Universidad de Glasgow. Investiga
Jundamentalmente la ingenieria de pro-
gramas informdticos y, mds concreta-
mente, su aplicacién a la creacion de
importantes sitios Web en cooperacion
con miiltiples autores.

32

El advenimiento de las tecnologias digi-
tales interactivas ha brindado a las organi-
zaciones que se ocupan del patrimonio
cultural la oportunidad de presentar sus
recursos culturales bajo nuevos aspectos
cada vez mds innovadores. En la
Universidad de Glasgow, el Hunterian
Museum and Art Gallery, en colaboracién
con el Departamento de Informadtica, ha
asumido esta nueva y estimulante empre-
sa vy establecido una sélida cabeza de
puente, adelantada en la aplicacién de las
técnicas mas avanzadas de difusién infor-
matizada de informaciones sobre el patri-
monio cultural.

Gracias a la World Wide Web, los
museos v las galerias de arte tienen una
posibilidad tdnica de exponer sus colec-
ciones fondos a un piblico mundial.
Ademids de poner a disposicién de un
publico mas amplio los objetos que se
exponen en las galerias, permite mostrar
los conservados en los almacenes. Asi,
por ejemplo, es posible fotografiar y exhi-
bir objetos que son demasiado fragiles
para figurar en una exposicién perma-
nente. También se puede grabar el mate-
rial reunido para una exposicién tempo-
ral, a fin de que los interesados puedan
ver la exposicién mucho después de que
el material se haya dispersado y haya sido
devuelto a sus propietarios. Podemos, en
efecto, construir un «museo virtual» que
amplie la nocién del museo material, al
permitir el acceso a nuestras exposiciones
desde los lugares mds distantes del
mundo y crear exposiciones especiales
que no existen materialmente.

Esta capacidad para presentar informa-
cién por medios electrénicos se puede
emplear también para reunir objetos de
museo con los sitios y monumentos de los
que proceden v situar asi, por medios digi-
tales, los objetos en sus contextos
arqueoldgicos. Bajo los auspicios del
proyecto REVELATION de la Universidad
de Glasgow, un importante proyecto sub-
vencionado con 665.000 libras esterlinas
por el SHEF (Scottish Higher Education

Founding Council - Consejo de
Financiacién para la Educacién Superior en
Escocia), con miras a estudiar las posibili-
dades de transferir datos de alta resolucién
y alta fidelidad a través de redes, se orga-
niz6 el primer equipo de expedicién sobre
el terreno del Hunterian Museum y el
Departamento de Informadtica, que se des-
plazé a Knosos, Creta, en 1998, donde se
procedié a fotografiar con cdmaras digi-
tales y a procesar con el sistema Quick
Time Virtual Reality el vyacimiento
arqueoldgico integro y varias localidades
vecinas, a fin de crear una visita virtual del
Palacio del legendario rey Minos. En este
articulo se examinardn las cuestiones aca-
démicas, pedagdgicas y técnicas que plan-
tea la realizacién de proyectos de digitali-
zacion de esta importancia y se analizard el
valor de los recursos digitales resultantes
para una amplia gama de usuarios finales
con diversas expectativas y aspiraciones.
El Hunterian Museum and At Gallery
de la Universidad de Glasgow alberga
importantes colecciones de arte, arqueo-
logfa, etnografia, numismatica, geologia,
zoologia, anatomia e instrumentos cientifi-
cos, que pueden consultar cientificos de
todo el mundo con fines de investigacién,
aunque también estin a disposicion del
publico en general y de grupos de esco-
lares. El Hunterian Museum es el museo
piblico mis antiguo de Escocia, ya que
abrié sus puertas en 1807. Esta institucién
ha tenido siempre por doctrina promover
el acceso a sus colecciones y efectuar acti-
vidades de divulgacion, principio que se
ha reforzado constantemente con los afios,
pero que ha podido aplicarse de forma
exponencial gracias a las posibilidades
que ofrece la aparicién de la Red mundial
v la mejora constante en los ultimos afios
de la calidad de captacién, compresion y
presentacion de imigenes digitales.
Escocia se caracteriza porque la
mayor densidad de poblacién se sitlia
en el cinturén central del pafs, siguien-
do una linea que une las dos ciudades
mis importantes, Glasgow, al Oeste, y
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Edimburgo, al Este. Los habitantes de la
costa occidental estin muy desperdiga-
dos y las islas occidentales estin alejadas
del continente. Fue ante todo esta situa-
cion la que nos alentd a recurrir a las
comunicaciones digitales para facilitar
informacién a las escuelas de esas zonas
distantes. Las escuelas situadas en el cin-
turén central podian aprovechar plena-
mente los recursos y actividades exis-
tentes en el museo; en cambio, era bas-
tante lamentable que no pudiéramos
hacer gran cosa por las escuelas que tra-
taban de impartir el mismo programa en
las islas de Barra o Lewis, o incluso en
cualquier lugar fuera del cinturén central.
La Red parecia ofrecer, por lo menos, una
segunda alternativa razonable a una visi-
ta al museo, y para ponerla en prictica
establecimos una colaboracién con cole-
gas del Departamento de Informadtica de
la Universidad para, aunando sus conoci-
mientos técnicos y los nuestros, elaborar
recursos digitales basados en las colec-
ciones del Hunterian Museum, destinados
en primer lugar a los escolares y sus
maestros.

La participacion de los estudiantes

Desde hace varios afios estamos
construyendo un sitio Web para el
Hunterian Museum and Art Gallery de la
Universidad de Glasgow (http://hunte-
rian.gla.ac.uk). Gran parte del trabajo ha
estado a cargo de equipos de alumnos
del Departamento de Informdtica, que
han experimentado una amplia gama de
técnicas de presentacién multimedia.
Para los estudiantes ha sido muy {til tra-
tar con los usuarios en condiciones
reales, ya que una disertacion sobre las
necesidades y los problemas de las rela-
ciones con los usuarios nunca serd lo
mismo que la prictica concreta. Sin
embargo, es necesario conciliar los
resultados que esperan los usuarios y los
objetivos académicos del proyecto. En
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cada caso se han planteado interesantes
cuestiones técnicas al utilizar los progra-
mas informiticos existentes e impor-
tantes cuestiones de disefio, pero hubo
que tener presente siempre el deseo del
museo de registrar grandes cantidades
de datos. Se optd por el compromiso de
considerar el proyecto de los alumnos
como un marco general para el produc-
to final, que podria desarrollarse pagan-
do a alguien para que acopiase los datos
necesarios para cubrir todos los detalles,
lo que en general se hizo remunerando
a estudiantes de vacaciones para poder
finalizar los proyectos.

Los proyectos iniciales consistian en
crear los elementos bdsicos de un sitio
Web: concebir un estilo general atrayente
para el sitio del museo, establecer un
marco coherente para su evolucién en el
futuro y evaluar los resultados a partir de
las opiniones de los visitantes del museo,
tanto en el lugar como a distancia. A partir
de esta estructura bisica, se han elaborado
proyectos consistentes en secuencias de
video que animan parte de los materiales
sobre armaduras romanas, utilizan «mapas
de imigenes» para ilustrar los viajes de
exploracién del capitin Cook, incorporan
sonido a las inscripciones latinas o, como
se ha hecho ultimamente, ayudan a los
invidentes o personas con problemas de
visién que visitan el museo.

La técnica QTVR (Quick Time Virtual
Reality) nos permite ofrecer vistas
panordmicas de la casa de Mackintosh
y exponer pequefios objetos del
museo en tres dimensiones. Esto nos
lleva directamente al principal proyecto
sobre el terreno, realizado en Knosos
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Produccién de la visita virtual en la
tumba del templo de Knosos, con el
autor James Devine en primer plano.


http://hunte-

Foto: cortesia de los autores

James Devine y Ray Welland

Fotomontaje de una pelicula realizada
con la técnica Quick Time Virtual
Reality, parte del proyecto del museo
sobre la evolucion de los hominidos.

(http://www.bsa.gla.ac.uk), como activi-
dad en colaboracién entre el Hunterian
Museum y el Departamento de Infor-
mitica, la Escuela Britdnica de Atenas y
el Servicio Arqueoldgico griego.

La manera mis sencilla de presentar el
museo es utilizar un hipertexto, que es lo
mismo que un libro ilustrado con enlaces
activos entre las pdginas, pudiéndose
comenzar por la pdgina de entrada, selec-
cionar un tema (por ejemplo, los romanos
en Escocia) y consultar una serie de pigi-
nas de texto combinado con ilustraciones
sobre el tema escogido. Normalmente, los
botones de navegacién permiten al usuario
pasar al tema siguiente, volver a la pigina
inicial o saltar a otras pdginas vinculadas;
de esta manera, se puede explorar el sitio
de forma estructurada o aleatoria, siguien-
do los enlaces que parezcan interesantes.

Un sitio de la Red puede ser mids inte-
resante si se anima la presentacién con
secuencias de video, fragmentos sonoros u
objetos en rotacién («méviles»). En nues-
tro sitio sobre el Hunterian Museum hemos
integrado todas estas técnicas. Para ilustrar
la construccién de las armaduras romanas,
hemos incluido algunas secuencias de
video con personas vestidas con copias
idénticas de las armaduras originales; de
esta manera, se simula la experiencia direc-
ta que tienen los grupos de escolares fren-
te al objeto cuando visitan el museo. En la
mayorfa de las escuelas ya no se ensefia
latin, y por lo tanto los nifios no saben
cémo se pronunciarin las inscripciones
que figuran en los mojones romanos;
hemos adjuntado, pues, a las inscripciones
fragmentos sonoros que pueden escuchat-
se pulsando un botén en la pigina.
Muchos objetos son mds interesantes si se
reproducen en tres dimensiones. Como
podemos presentar en primer lugar la ima-
gen estitica de un objeto y luego hacerlo
rotar para verlo desde diferentes perspecti-
vas, hemos aplicado este principio a las
pesas de oro de Asante y estamos prepa-

rando actualmente la exposicién de varios
craneos de hominidos en tres dimensiones.

Una aplicacién interesante de la tecno-
logia multimedia consiste en ofrecer formas
mis estructuradas de navegar por el inter-
ior del sitio, recomendando diferentes rutas
en lugar de dejar simplemente que el usua-
rio se desplace al azar. Nuestro primer
intento consistié en ofrecer una visita guia-
da del museo, a fin de que el acceso al sitio
siguiera el orden ldgico en que estin dis-
puestos los objetos. Se presenta a los usua-
rios un plano del museo, en que se mues-
tra la posicién de los objetos dentro de las
salas y vitrinas. A continuacién, los visi-
tantes pueden trasladarse hacia el objeto
siguiente, o saltar a otra sala, simplemente
pulsando el botén correspondiente. De esta
manera, las visitas al museo estin estructu-
radas, pero sin que los usuarios pierdan la
posibilidad de explorarlo a su antojo.

El Hunterian Museum dispone de una
importante coleccién de objetos relaciona-
dos con los viajes del capitin Cook y
desedbamos presentarlos de forma atracti-
va. Se expone al usuario un «mapa de ima-
gen», en que se muestran las rutas de los
tres viajes del capitin Cook vy, si se pulsa
sobre el mapa, se pueden visualizar ima-
genes de los distintos lugares y de los obje-
tos encontrados en ellos. Un «mapa de
imagen» es un mapa en el cual hay diver-
sas zonas que, si se activan, funcionan
como enlaces a otras pdginas. Los princi-
pales problemas con los mapas del capitan
Cook eran que debian ser lo suficiente-
mente sencillos como para que se pudie-
ran leer en una pantalla pequefia y crear
zonas de seleccién que pudieran utilizarse
efectivamente. Resulta bastante ficil selec-
cionar Australia pero, si el mapa es estric-
tamente a escala, es mds dificil seleccionar
Tahiti.

Otro problema fue conseguir una pre-
sentacién realista de la casa de Mackintosh.
Se opté por una reproduccién de varias
salas de la vivienda de Charles Rennie

© UNESCO 2000


http://wwcv,bsa.gla.ac.uk

La informdtica al servicio de la cultura: el empleo de los medios digitales interactivos

ia de los autores

Foto: cortesi

Mackintosh que incluyera el mobiliario ori-
ginal. Para exhibir estas imdgenes en la
Web utilizamos un conjunto de panoramas
QTVR enlazados entre si. Los usuarios pue-
den seleccionar una sala, «ponerse de pie»
en el centro, y obtener una visién panori-
mica de 360 grados. En cualquier punto de
este panorama es posible «aproximarse»
para observar en detalle determinados
objetos. Como los panoramas estin enlaza-
dos, se puede «caminar» de una sala a otra
de las salas adyacentes y simular una visita
completa de la casa, a partir del vestibulo
de entrada y desplazandose en cualquier
direccién.

A nuestro juicio, si se aprovecha la
amplia gama de posibilidades de multi-
media en la Web, se puede promover
considerablemente el acceso a los abun-
dantes materiales pedagdégicos que hay en
nuestros museos, incluidos muchos obje-
tos que ni siquiera pueden contemplar sus
visitantes. Nuestro sitio para el Hunterian
Museum and Art Gallery demuestra algu-
na de las posibilidades de utilizacién de
esa tecnologia. Los proyectos de este tipo
estin supeditados en gran medida a la
colaboracién del personal del museo y del
Departamento de Informdtica, que se han
mostrado sumamente entusiastas y coope-
rativos. Cualquier proyecto con usuarios
reales depende obviamente de su volun-
tad de participar; con todo, un problema
adicional de este grupo de proyectos
museolégicos ha sido el gran valor de
muchos de los objetos con los que traba-
jan los estudiantes, que con frecuencia
son frigiles e irremplazables. El personal
de los servicios de conservacién y técnico
del museo ha sido muy 1til para superar
una gran diversidad de problemas.

Por la propia indole dindmica del
soporte, todos los sitios ttiles de la Red
se hallan constantemente en elabora-
cién. Pensamos que existen enormes
posibilidades de utilizar la informadtica al
servicio de la cultura en este dmbito, y
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Mapa interactivo que permite a los visitantes de la Red desplazarse en un «viaje virtual»
con el capitan Cook, visualizando los objetos de la coleccion durante el periplo.

que el Unico limite es el de nuestra ima-
ginacion. Nuestra concepcion, a princi-
pios del nuevo milenio, es la de un
museo que ofrezca a los visitantes una
experiencia plenamente interactiva y
por inmersion de nuestro pasado cultu-
ral. Este pasado podria presentarse
como un un pais desconocido, pero las
posibilidades de las tecnologias digitales
en los contextos culturales nos acercan
cada vez mds a esa tierra incégnita.
jViajemos juntos! |
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supervisién del proyecto. También agradece-
mos el apoyo financiero y el asesoramiento
que hemos recibido constantemente para
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un proyecto de la Comisién del Milenio. Por
dltimo, aunque no menos importante, agra-
decemos los valiosos comentarios y observa-
ciones de Carl Hansen y sus colegas de la
Office for Scientific Imaging and
Photography (Oficina de Imagineria
Cientifica y Fotografia) de la Smithsonian
Institution, del National Museum of Natural
History, Washington, D.C., que han estudia-
do gran parte de nuestros materiales.
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Cibernética, modernismo y placer
en wWww.moma.org

Greg Van Alstyne

EI Museo de Arte Moderno de Nueva York
(MoMa), uno de los mds destacados de
su clase en el mundo, recurrio, como es
natural, a los principios del disefio
modernista para crear su sitio Web con
el fin de reflejar el espiritu, o energia
vital» de la institucion. Greg Van
Alstyne, director de diserio del museo,
seccion de nuevos medios, describe las
ideas que subyacen bajo este enfoque
conceptual tan poco comiin.
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En el verano de 1940, Norbert Wiener, un
brillante matemaitico del Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (MIT),
concibié una mdaquina para resolver
ecuaciones diferenciales parciales. Se tra-
taba de una computadora. Wiener escri-
bi6é un informe con objeto de convencer
a su supervisor, el Dr. Vannevar Bush, de
que esa mdquina tenfa que poseer pro-
piedades completamente diferentes de las
del disefio mecdnico de Bush; el aparato
central tendria que emplear interruptores
electrénicos y numéricos, en lugar de
materiales; y su matemditica deberfa
basarse en digitos binarios; no deberia
haber ninguna intervencién humana en el
célculo y la maquina deberfa disponer de
un mecanismo que grabase, almacenase,
leyese v borrase informacién. Este sor-
prendente argumento da una idea de la
importancia de Norbert Wiener en la his-
toria de la informadtica, pero la aportacion
mds brillante de Wiener consistié en un
corpus considerable de trabajos tedricos,
que llegd a conformar una nueva ciencia.
Junto con sus investigaciones sobre la
automatizacién de los cafiones antiaéreos
v una amplia colaboracién interdisciplina-
ria con distintos colegas en los campos de
la ingenierfa, biologia, neurofisiologia,
antropologia y psicologia, Wiener dio ori-
gen a la ciencia de la «cibernética».

En un principio, la cibernética era la
ciencia del control y la comunicacién en
sistemas orgdnicos e inorginicos comple-
jos.! Desde entonces, se ha ampliado su
definicién y hoy en dia puede utilizarse
como un término genérico que engloba
una variedad de disciplinas conexas,
entre ellas la teoria general de los siste-
mas, la teorfa de la informacién, la dini-
mica de sistemas, la teorfa de las catds-
trofes y la teoria del caos. Wiener ideé la
palabra «cibernética» a partir del vocablo
griego para «timonel», el que controla un
navio adaptando su comportamiento a las
circunstancias. Se entiende que este esta-
do de control estd determinado por el
flujo de informacién.

En este articulo nos ocuparemos de
cibernética, modernismo y placer.
Nuestro tema es la teoria y la prictica del

sitio Web del Museo de Arte Moderno de
Nueva York (www.moma.org), la logica
de su disefio, el flujo de actividad y su
relacién con el museo. Deseamos descri-
bir una metodologia, fruto de una pers-
pectiva tedrica e histdrica, que tiene
como objetivo aprehender las caracteristi-
cas mds sobresalientes de la institucién,
es decir, su espiritu, o si se prefiere, su
energia vital. Esta metodologia es un pro-
ceso evolutivo que dimana de las posibi-
lidades intrinsecas del medio analizado.

Cuando iniciamos moma.org (estdba-
mos a finales de 1995), se nos presentd
un problema: cémo crear un sitio en la
Red que encarnase y aplicase los valores
del museo. Ese afio, tres conservadores
distintos habian lanzado con éxito
«proyectos piloto» en la Red mundial,
con motivo de sendas exposiciones. En
aquella época existia un interés cada vez
mayor por crear una presencia del museo
en la Red.

Al estudiar los sitios de museos que
ya existian en la Red, vimos con claridad
que la tarea inicial consistia en construir
un marco general que ejemplificase la
dignidad v la perspectiva intelectual de la
institucién. Mas, ;cémo hacerlo en un
medio a la vez tan flexible y tan limitado?
Teniamos que evitar la sensibilidad dema-
siado definida de los sitios comerciales,
es decir, ese «mira y siente» que surge de
las nociones preconcebidas de los ejecu-
tivos de comercializacién y sus disefa-
dores, pero, tampoco podiamos verter
directamente material en bruto en las
paginas html (HyperText Markup
Language). Decidimos, pues, aplicar rigu-
rosamente los principios del disefio
modernista a nuestro sitio en la Red.

La funcién determina la forma

Hace mas de cien afos, el arquitecto
Louis Sullivan pronunciaba la conocida
frase «la funcién determina la forma».
En la actualidad, las ventajas que ofrece
el funcionalismo para el diserio de inter-
faces deberfan ser obvias. Empleamos
técnicas como la ergonomia, los estu-
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dios del grado de utilizacién, los grupos
de discusién, los andlisis de conexidn a
los servidores v las evaluaciones forma-
tivas y aditivas. En el campo de la pro-
gramacion, existen mds oportunidades y
responsabilidades para aplicar esas téc-
nicas que en cualquier otra disciplina.
Asi, hay muiltiples posibilidades de
disefio para cada problema, muchas
maneras de obtener respuestas de los
usuarios y el costo de la adaptacion per-
sonalizada es relativamente bajo. Ahora
bien, por muchos cuestionarios que les
pidamos que llenen, los usuarios no
pueden disenar la interfaz. Se requieren
unas pautas estrictas que establezcan los
pardmetros bdsicos. El funcionalismo es
necesario, pero no basta.

En su libro mis reciente,? Edward
Tufte, el omnipresente adalid de la clari-
dad y la perfeccién en el diseno de la
informacidn, explica el principio de la
«diferencia efectiva mads pequefia: hacer
que todas las diferencias visuales sean lo
mis sutiles posible, pero claras y efi-
caces». El resultado de esta empresa no
es solo agradable estéticamente, sino efi-
ciente. Tufte sefala que «a menudo, la
consecuencia positiva de una economia
de medios es una armoniosa riqueza de
informacién, ya que las pequenas dife-
rencias resaltan la diferencia». Corolario
de lo anterior es, naturalmente, que
«cuando se resalta todo [...] nada resalta;
con frecuencia, el disefio resultard
confuso, recargado y plano desde el
punto de vista informativo».

Nuestro respeto por estos principios
se debe en parte a su capacidad para
crear un espacio para el pensamiento
critico v la reflexién. A medida que la
Web amenaza con convertirse en un
simulacro de televisién, sus propios
limites se revelan como fuerzas salu-
dables, ya que nos obligan a tomar deci-
siones. Tanto si desempenamos literal-
mente funciones de encargados o de
editores de nuestros sitios en la Red
como si no, debemos trabajar constante-
mente como verdaderos encargados o
editores, podando, seleccionando y
recalcando la informacién de forma cri-
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tica. En moma.org, tratamos de crear
cuidadosamente una terminologia y de
aplicarla de forma coherente en todo
momento. En muchos sitios de museos
se puede encontrar un vinculo denomi-
nado «Informaciones generales», pero
es impreciso v depende en gran medida
del contexto. En un folleto impreso
sobre las caracteristicas materiales de un
museo, es probable que las informa-
ciones generales sean los horarios de
apertura, las condiciones de admisién y
las reservas. Nuestro enlace se titula
«Visitar el museo», una denominacion
mis explicita. También hemos aplicado
la 16gica y la brevedad a los nombres de
los directorios y archivos, gracias a lo
cual se depende menos de la memoria o
la traduccién de lo que requieren las
abreviaturas ambiguas.

Segin el critico de arte Clement
Greenberg, la obra modernista buscaba
darse validez exclusivamente por su pro-

)

La cuna de la cibernética prdctica:
Hellfire Corner, Sala de Operaciones de
la artilleria antiaérea, Wartime Tunnels,
Custillo de Dover, Kent, Reino Unido,
reproducido a partir de una postal.
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Greg Van Alstyne

«Existenn muchas soluciones de disefio
posibles para cada problema...» Aqui,
«34 peladores de patatas», Stabl, Holi,
Kunststoff, 1930-1992. Firma Hill,
Solingen. Solingen, coleccion privada.
De 13 Dinge: Form Function
Bedeutung, Wiirttembergisches
Landesmuseum Stuttgart, 1992.
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pia naturaleza, ya que cada medio deter-
mina, mediante las operaciones que le
son peculiares, los efectos particulares y
exclusivos de él. En el caso de la pintu-
ra, se trataba de hacer valer la «falta
de contraste» esencial del lienzo. Cundo
en moma.org pretendimos «ajustarnos
especificamente al medio», primero tuvi-
mos que familiarizarnos con la cuarta
dimensién y explorar las bases tempo-
rales del hipertexto. Optamos por evitar
los efectos de ilusiones épticas del tipo
trompe I'ceil y el kitsch de los sombrea-
dos que simulan cuerpos en tres dimen-
siones; en su lugar, preferimos generar
un vocabulario de formas que expresan
su funcionalidad por medio de una
rotunda falta de contraste.

El Estilo Internacional imperante en
la arquitectura y el disefio grifico de
1930 a 1960, con su posicidn de objetivi-
dad, podria parecer una inspiracién ade-
cuadisima para el medio mundial de la
Web. El Museo de Arte Moderno de
Nueva York hizo una declaracién de
principios indeleble con la pureza de
lineas y superficies de su fachada Estilo
Internacional de 1939. Ahora bien, mos-
trar esa fachada en la Red convertiria al
edificio en un fetiche, en el momento
preciso en que es posible trascender sus

limitaciones. En vez de ello, tratamos de

. encarnar la importancia y el significado

del Estilo Internacional por medio de la
tipografia y el disefio de la informacion.

Consideremos ahora el interior del
museo. Las blancas y vacias paredes, los
espacios abiertos y una arquitectura de
la neutralidad crean una atmdsfera de
objetividad. En la tipografia, este afin
de objetividad se plasma en disefiadores
como Josef Miller-Brockmann vy
Massimo Vignelli que, como se sabe, se
limitaron al uso de un punado de tipos
de caracteres, para no empariiar su obra
con el empleo de una voz «subjetiva».
Este intento es importante, ya que, al
rechazar las soluciones personales o
excéntricas, el disefiador actda como
conducto de la informacién, dejando
que aparezcan en primer plano las cali-
dades expresivas del propio contenido.
Se trata de una cuestién de sensibilidad
v de control inteligente de la relacién
entre la figura y el fondo, esencial en la
creacion de sitios de museos en la Web,
dada nuestra responsabilidad con res-
pecto a las obras y a los visitantes.
Aunque es obvio que no existe una
objetividad absoluta, en moma.org
hemos aplicado estas ideas como una
estrategia y técnica retdrica, con el
propésito de demostrar en la prictica
que siguen vigentes para presentar
obras de arte.

Una diferencia que marca
1a diferencia

Como sefialdbamos anteriormente, la
cibernética tiene que ver con la teoria
de la informacién. Entre sus términos
claves se encuentran los conceptos
de «mensaje», «sefal», «ruido»,
«entropfa», «redundancia» vy, sobre
todo, «retroalimentacién», principios
que se aplican tanto a organismos como
a mecanismos y a combinaciones sim-
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biéticas de ambos. La cibernética surge
con el nacimiento de las primeras calcu-
ladoras ultrarrdpidas y los inicios de la
teoria de la informacién. Mientras traba-
jaba en los laboratorios de la compafiia
telefébnica Bell en los afios cuarenta,
Claude Shannon desarrollé la teoria de
la informacién al tratar de minimizar el
«tuido» en las lineas telefonicas.
Shannon definié la informacién como
«aquello que reduce la incertidumbre».
Seglin esta nueva teoria matemdtica y
estadistica, la unidad bésica de la infor-
macién es «una Unica decisidon entre
alternativas igualmente probables». Las
investigaciones de Shannon dieron lugar
a la aplicacién generalizada del cédigo
digital, con sus digitos binarios, los
denominados «bits».

Conforme a la teoria de la informa-
cion de Shannon, Gregory Bateson defi-
nid la informacién como «una diferen-
cia que marca la diferencia». Asi pues,
Ia informacién sélo existe en el tiempo.
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Aunque pueda estar almacenada en
estado latente dentro de un objeto
como un libro o un disco, en esencia no
se trata de un estado del ser. La infor-
macién es un verbo, es una actividad
que tiene lugar dentro de una relacién,
dentro de un sistema cinético y dindmi-
co. Las normas de comportamiento de
estos sistemas constituyen el objeto de
estudio de la cibernética.

La homeostasis o equilibrio dindmi-
co es un tema primordial de la ciberné-
tica, desarrollada desde los afos cuaren-
ta hasta los afios setenta y centrada en
la ingenieria y la biologia. En la
homoestasis se utiliza la retroalimenta-
cidén negativa para contrarrestar la acti-
vidad del sistema, a fin de mantener la
estabilidad interna. El ejemplo cldsico es
la utilizacién de un termostato para
regular la calefaccién de una casa.

La cibernética, que siempre ha sido
una ciencia interdisciplinaria, no sélo
se aplica a las pautas y sefiales que

»

«Cuando se resalta todo [...], nada resal-
ta: con frecuencia, el disefio resuliard
confuso, recargado y plano desde el
punto de vista informativo». Imagen
procedente del sitio Web wuww.microsofi-
search.com
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Foto: cortesia de la Smitsonian Institution

Greg Van Alstyne

ENIAC (Flectronic Numerical Integrator
And Calculator— Integrador y calcula-
dor numérico electrénico). 1946.
Reproducido de Cara McCarty,
Information Art: Diagramming
Microchips, Museo de Arte Moderno,
Nueva York.
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componen el sitio en la Web, sino tam-
bién al sistema de comunicaciones
sociales y profesionales que crean y
mantienen el sitio como empresa. Este
es el territorio de la cibernética de
segundo orden, que comenzé en los
afios setenta a partir de los avances de
la biologia, la neurologia y la antropo-
logia. Su dmbito de estudio y aplica-
cién es, por consiguiente, el cambio y
la evolucidén, en vez de la estabilidad.
Desde la perspectiva de la cibernética
de segundo orden, el sitio en la Web
de una institucién, junto con todos los
agentes que intervienen en su mante-
nimiento, constituye un sistema adap-
table complejo, que, por tanto, podria-
mos considerar andlogo a un organis-
mo vivo. El concepto clave es la mor-
fogénesis, o aparicién de nuevas for-
mas por medio de un proceso de
retroalimentacién positiva en el que se
amplifican las fuerzas causantes de
una desviacién buscada.

Es precisamente esta vertiente de la
cibernética la que se aplica mds clara-
mente a la nueva ciencia del caos. El
fisico y autoproclamado evangelista del

caos Joseph Ford dijo que «la evolucién
es el caos con retroalimentacién», lo
cual parece una descripcién fidedigna
de Internet, por su arquitectura abierta,
su flexibilidad, su mutabilidad y sus
miles de aportaciones y niveles diver-
gentes de bucles de retroalimentacion.

La biisqueda del placer

Si los conceptos que hemos examinado
hasta ahora parecen sobrecargados de
seriedad y racionalidad, hemos llegado
va a la parte divertida, el placer. Antes
hemos visto que, segin la definicién
matemadtica de Shannon, la informacién
era «aquello que reduce la incerti-
dumbre». Si la traducimos a términos
psicolégicos, la informacién es lo que
reduce la ansiedad. Cuando estoy infor-
mado, estoy tranquilo, sereno, seguro.
Satisfacer la curiosidad es extremada-
mente placentero; plantear una pregun-
ta y hallar su respuesta es también muy
gratificante; resolver un problema consi-
guiendo la informacién necesaria puede
ser una auténtica experiencia educativa
y, mds auin, proporciona un sentimiento
de seguridad en uno mismo y de poder.
La Web hace que todo ello esté al alcan-
ce de un nimero cada vez mayor de
personas.

No hay que subestimar el papel de la
libido en el disfrute de Internet. Su difu-
s5ién se debe tanto a la satisfaccion de los
deseos de los clientes como al deseo de
los capitalistas de obtener un buen rendi-
miento por sus inversiones. Asi, a pesar
de sus muchos defectos, hoy en dia ya es
evidente que el navegar en la Red es algo
que la mayoria de nosotros deseamos
una vez que lo hemos experimentado. Si
lo deseamos, es porque ansiamos obtener
esta capacidad de convocar para nosotros
las cosas que pedimos. Y una vez que
hemos encontrado la informacién que
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buscamos con regularidad, la obediencia

de la Web a nuestros deseos puede llegar

a convertirse en un factor que desarrolle

realmente un hibito en nuestro compor-

tamiento.

Otro motivo de placer es el senti-
miento de ocio y de libertad que la Red
puede suscitar y que, por fugaz o ilusorio
que sea, es muy poderoso. El propio
vocablo «navegar» abunda en connota-
ciones de busqueda intelectual sin apre-
mios. Este es con mucho el motivo mdas
importante de la popularidad de la Red
frente a los CD-ROM y otros recursos
multimedia «cerrados». Los investiga-
dores han constatado que incluso los
motores de bdsqueda mds potentes y
rapidos son incapaces de establecer un
indice de toda la Red. Paraddjicamente, la
gran anchura de banda de los CD pone
de relieve las posibilidades limitadas de
su contenido, mientras que la lentitud de
la Red realza su infinita capacidad.

En sus tres anos de funcionamiento,
moma.org ha empezado a sentar las
bases de lo que el director del museo,
Glenn Lowry, ha denominado «un museo
paralelo». Hemos tratado de reforzar
estas bases:

e siguiendo los principios del disefio de
la informacién del movimiento moder-
nista y de las propias ensefianzas del
Museo de Arte Moderno;

e permitiendo que la energia del perso-
nal del Museo y de los visitantes insu-
flara fuerza al sitio, en tanto que siste-
ma dindmico, cibernético, gracias a su
entusiasmo por la coleccidn, las expo-
siciones y los programas;
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e esforzandonos por conseguir un equili-
brio dindmico u homeostasis en la
interfaz, con el fin de crear un sistema
cuya estabilidad y coherencia permitan
que se aprenda y utilice ficilmente;
favoreciendo las condiciones necesa-
rias para la aparicién de nuevas formas
o morfogénesis dentro del flujo de acti-
vidad, la estructura y el contenido del
sitio, y dejando que crezca y evolucio-
ne, siguiendo las lineas del campo de
energia de la institucién.

Al aceptar la condicion del cambio
constante, hemos tratado de dirigir la
dindmica del sistema, para que se pro-

duzca y florezca una autoorganizacién.

Creemos que la creacidén y mantenimien-
to de un sitio Web tiene mds de meteoro-
logia que de astronomia, e intentamos
gozar del sol mientras luzca.® |

Notas

1. Norbert Weiner, Cybernetics, or Control
and Communication in the Animal and
the Machine, 2* ed., Cambridge,
Massachusetts, MIT Press, 1948 y 1961.

w

Edward Tufte, Visual Explanations,
Cheshire, Connecticut, Graphics Press, 1997.

3. Weiner, op. cit., pig. 10.

4. Se presentd una primera versién de este
articulo en la Conferencia sobre los Museos
y la Web que tuvo lugar en Toronto,
Canadd, del 22 al 25 de abril de 1998.
Agradezco especialmente a Kathleen
Oginski sus investigaciones sobre las ima-
genes intuitivas.
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Un «gabinete de curiosidades» en
Londres: el Museo de Sir John Soane

Mibail Moldoveanu

Mibail Moldoveanu, fotégrafo y escritor
independiente, residente en Paris, descri-
be un museo que constituye el reflejo
intensamente personal de las eclécticas y
variadas pasiones artisticas de un colec-
cionista.

Aqui se destaca mds la exuberancia de
la decoracion que la originalidad de las
Jormas y los detalles.

Los primeros museos que se fundaron en
Europa durante los siglos xv1 y xviI susci-
tan un interés cada vez mayor, ya que se
trata de lugares donde los especialistas y
el publico en general pueden satisfacer
sus ansias de conocimiento enciclopédico
v el instinto del coleccionista, tan carac-
teristicos del mundo contemporineo.
Estos museos privados, denominados
«studiolos», Kunstkammer, Winderkammer,
gabinetes o colecciones de curiosidades,
fueron los primeros en difundir conoci-
mientos sobre el arte y la ciencia fuera de
los escasos circulos académicos patroci-
nados por las cortes de reyes y principes.

Las colecciones correspondian entera-

mente a los intereses de sus duefios y la
primera impresién que da semejante
variedad de piezas puede ser algo des-

concertante y, valga la verdad, bastante
sorprendente. A menudo, cantidades
inusitadas de objetos, sin etiqueta alguna
y ordenados meticulosamente (si bien de
modo arbitrario) en funcién de su forma,
tamafio o color, rivalizan entre si para
captar la atencién del visitante y estimu-
lar su imaginacién.

Las colecciones de curiosidades se
remontan a los talleres de los artistas del
Renacimiento, que se llenaron de muestras
de «curiosidades» naturales, alentando asi
la reflexién cientifica. Digna heredera de
este legado, la casa — museo del arquitec-
to Sir John Soane (1753-1837), creada en
Londres a principios del siglo xix, presen-
ta un panorama de la arquitectura en un
espacioso «gabinete de curiosidades»
(Wunderkammer) sumamente original.

SNy
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Soane es una de las figuras mds des-
tacadas de la arquitectura inglesa y su
obra principal fue el edificio del Banco
de Inglaterra en la City de Londres,
aunque donde mejor se observa el caric-
ter innovador de su labor es en la Galeria
de Arte del Dulwich College, cerca de
Londres, y sobre todo en su propia casa,
también en la capital. Soane comenzé su
museo en la vivienda situada en el n° 12
de Lincoln’s Inn Fields, en el barrio de
Holborn, que habia comprado en 1808.
Tras realizar reformas considerables en
ella, en 1812 compré la casa de al lado,
el n° 13, y la transformé para convertirla
en el elemento esencial del museo. A fin
de completar el recorrido, en 1814 tam-
bién compré y reconstruyd la casa
siguiente, el n° 14. Los tres edificios
constituyen el museo, al que Soane
consagré mis de veinte afios de vida,
ideando el disefio general, determinando
el contenido y ocupindose de los mis
minimos detalles.

La arquitectura de Soane es caracteris-
tica del neoclasicismo inglés tardio, movi-
miento cuyo caricter original radica en
una sutil simbiosis entre el vocabulario
arquitectSnico heredado del Renacimiento
italiano y el empleo del espacio en
grandes complejos paisajisticos. En el esti-
lo arquitecténico de Soane influyé grande-
mente el movimiento pittoresque, cuyo
rasgo esencial era el efecto de sorpresa
que se produce cuando el ojo es atraido
por planos sucesivos, en lugar de enfren-
tarse inmediatamente a una superficie cla-
ramente definida. La casa de Soane consti-
tuye el ejemplo perfecto de esta «poesia
en la arquitectura». Resulta imposible dar
una definicién precisa de las salas princi-
pales, los pasillos y los patios. En la biblio-
teca, da la impresién de que el techo estd
separado de las paredes gracias a una
serie de arquerfas géticas y un friso de
espejos. En el comedor del desayuno el
techo consta de una béveda aplanada con
una ldmpara en ¢l centro, pero dos vidrie-
ras paralelas situadas entre la béveda y los
muros permiten que la luz del dia penetre
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lateralmente, de manera que paraddjica-
mente las paredes estdn mds fluminadas
que el centro de la habitacién. Cuatro
pequefios espejos convexos circulares
situados en las esquinas reequilibran par-
cialmente la distribucion de la luz, ademads
de abrir otras perspectivas.

No es posible disociar los rasgos
arquitecténicos que se observan en todo
el Museo de la extraordinaria coleccién
que constituyé el punto de partida de
esta increible empresa. El gran ndmero
de pinturas, dibujos, esculturas, maquetas
y fragmentos arqueoldgicos son testimo-
nio de una pasién inextinguible. La voca-

N

FI comedor del desayuno del Museo de
Sir Jobn Soane.
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El gran niimero de pinturas, dibujos,
esculturas, maquetas y fragmentos
arqiteoldgicos testimonian una pasion
inextinguible.
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cién de coleccionista de Soane se des-
perté durante su viaje a Roma, ciudad en
la que permanecié hasta 1780 y donde
conocid al anciano Piranesi, que le regalé
cuatro grabados extraidos de su serie
Vedute di Roma. A lo largo de toda su
vida, Soane sinti6 afioranza de Italia y
poco a poco, gracias a la fama y la fortu-
na, concibié la idea de crear en su casa
su propio Panteén de arquitectura. No
cabe duda de que las colecciones de
curiosidades que habifa visto en Italia le
influyeron a la hora de disponer las pie-
zas, y de que la profusién de imdgenes y
formas debe haber estado en sintonia con
su propia concepcién del espacio.

El Museo de Sir John Soane contiene
una enorme cantidad de objetos escogidos
con gran eclecticismo, desde el sarcéfago
de alabastro del faradén Seti I y un frag-
mento de piedra de la fachada de la capil-
la de San Esteban destruida durante el
incendio del Parlamento de Westminster,
hasta moldes en escayola de elementos

arquitecténicos griegos y romanos, esta-
tuillas géticas de madera, cabezas antiguas
de marmol, libros raros, salas dedicadas a
algunos predecesores de Soane, principal-
mente George Dance, su mentor, retratos
pintados por Joshua Reynolds y Thomas
Lawrence, medallas y entalles, maquetas
de madera o corcho reunidas en la sala de
maquetas, etc.

La impresién de acumulacién se ha
mantenido hibilmente dentro de ciertos
limites. En general, la disposicién interior
se asemeja a la de una gran residencia pri-
vada, pero los pasillos y patios estdn reple-
tos de bajorrelieves, esculturas y otros
objetos de todos los tamaiios, con lo que
se pretendia con ello facilitar el contacto
del visitante con las piezas expuestas. Las
proporciones esencialmente «domésticas»
del interior permiten una mayor familiari-
dad con las obras y se destaca mis la pro-
fusién de la decoracién que la originalidad
de las formas y los detalles, que tienden a
asociarse a los espacios piiblicos.
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El enorme trabajo que supuso la crea-
cién del museo se oculta a veces con un
toque humoristico. Por ejemplo, como en
las paredes de la sala de dibujo, donde el
arquitecto solfa recibir a sus alumnos, no
quedaba ni un milimetro sin cubrir, tuvo
la idea de fijar en el techo una artistica
maqueta boca abajo, ofreciendo asi una
perspectiva totalmente nueva de la per-
cepcidn del espacio.

Las propias obras de Soane estin bien
ilustradas en su Museo, a veces de manera
sorprendente, como ocurre con la maque-
ta de la béveda del Freemasons'Hall, que
hace las veces de limpara en el vestibu-
lo. El elemento mas destacado de la serie
de salas es el patio cubierto, es decir, la
zona de la béveda. Un busto de Soane la
domina rodeado de estatuillas, jarrones y
una amplia gama de relieves de todo tipo
que cubren completamente las paredes.

En tres lados del salén de pintura se
ha colocado un conjunto de «planchas
colgantes» que comprenden dos series de
paneles con bisagras en los que se expo-
nen dibujos de Clériseau, cuadros de
Hogarth y otras obras maestras.

La visita de la casa y la coleccién de
Sir John Soane constituye una experiencia
realmente estimulante que permite reali-
zar un viaje conceptual desde las formas
arquitecténicas probadas y experimenta-
das del pasado hasta nuevos dmbitos for-
males. A partir de 1810, Soane aceptd que
su casa se abriera a los visitantes ¢ hizo
que en el billete de entrada se imprimie-
ra la siguiente frase: «No se autorizard la
entrada en caso de lluvia o de mal tiem-
po». Tal vez queria asegurarse de que la
iluminacién fuera buena, rememorando
asi la época que pasé en Italia.
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Soane, que temia por ¢l futuro de sus
colecciones y su casa, tuvo la satisfaccién
de que el Parlamento aprobase en 1833
una ley que garantizaba la persistencia y
conservacién de la casa y la coleccidn,
gracias a lo cual también nosotros pode-
mos descubrir su magia. ]

Los pasillos y patios estdn repletos de
bajorrelieves, escultiras y otros objetos
de diversos tamarios.
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Teson y vision: el Museo Pambata

de Manila

Cristina Lim-Yuson

El Museo Pambata de Filipinas, un
museo para nifios que realiza un impre-
sionante programa de divuigacion en el
entorno urbano, es ante todo un modelo
de conciencia y orgullo civicos. La auto-
ra, uno de los fundadores del museo,
ocupa actualmente el cargo de directora
ejecutiva y responsable de la creacion de
proyectos. La Sra. Lim-Yuson es titular de
un doctorado en educacion de la prime-
ra infancia por la Universidad de
Filipinas.

Como parte del programa de narracion
de cuentos en las comunidades urbanas
pobres, un padre lee una bistoria a los
nifos.

El Museo Pambata fue el suefio de tres
personas muy dispares — un alcalde, una
madre su hija — cada una de ellas, sin
embargo, con la idea clara de ofrecer a
los niflos lo mejor. El resultado fue un
museo interactivo lleno de magid.

El Sr. Alfredo S. Lim, alcalde de
Manila, acababa de regresar de la
cumbre mundial de alcaldes organizada
por el UNICEF en 1993, en la que los
participantes habian evaluado y analiza-
do la situacién de los nifios en los cen-
tros urbanos a su cargo. En esa reunion,
el Sr. Lim habia reafirmado su compro-
miso politico encaminado a mejorar la
vida de los nifios. La madre, Estefania
Aldaba-Lim, habia sido ministra de
Bienestar Social y Representante
Especial de las Naciones Unidas para el
Afo Internacional del Nifio en 1979
(con el cargo de Subsecretaria General).
Esas funciones le confirieron la inmen-
sa responsabilidad de sensibilizar al
mundo con respecto a la inaceptable y
miserable condicién de los nifios:
pobreza, hambre, analfabetismo, muer-
te prematura y violaciones de sus dere-
chos humanos. Yo era la hija, y mi pro-
fundo interés por la educacién de la
primera infancia me habia conducido a

establecer varias escuelas de ensefianza
preparatoria y un instituto nacional de
formacién de docentes. Los tres senti-
mos la necesidad de crear un museo
para nifios que proporcionara a los
nifios filipinos la oportunidad de desar-
rollar sus capacidades y la curiosidad
de aprender.

Todo comenzé con un edificio

El edificio del Elks Club formaba parte
del plan de urbanizacién de Manila del
arquitecto Daniel Burnham, en los prime-
ros afios de la colonizacién norteamerica-
na, y fue disefiado por el arquitecto nor-
teamericano William Parsons entre 1908 y
1910. En diciembre de 1994, por una
decisién del Consejo Municipal de
Manila, el edificio se cedié gratuitamente
por un periodo de diez afios, como mini-
mo, a la Fundacién del Museo Pambata.

El plano del museo requirié la cola-
boracién de varios arquitectos y proyec-
tistas innovadores. El grupo de arquitec-
tos, Joselito Tecson, un talentoso proyec-
tista innovador, y un arquitecto de obras,
Mario Nabor, colaboraron estrechamente
en su concepcién. Segin el Sr. Augusto F.
Villalon, experto en materia de patrimo-
nio cultural, el edificio «es uno de los
pocos ejemplos de recuperacidén arqui-
tecténica que respeta plenamente la
arquitectura de Parsons». Se mantuvo la
fachada del edificio histérico pero se
modificé completamente el interior.

Se derribaron las paredes de las habi-
taciones, se dejaron las vigas del techo a
la vista y se cubrieron las galerias para
aprovechar al miximo el espacio. Se
crearon asi siete 4dreas tematicas:

Manila Vieja. Alli se expone el varia-
do patrimonio cultural y tecnolégico de la
ciudad, que comprende una réplica de un
galeén espafiol y una maqueta reducida
de la histérica iglesia de Binondo. En una
seccidn, las vitrinas contienen ejemplos
de la influencia china en la cultura filipi-
na y se presenta una tipica casa antigua
de piedra, en la que los nifios pueden
probarse los trajes de la época de sus
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abuelos. Frente 2 las enormes fotografias
de los héroes revolucionarios filipinos,
los auriculares permiten escuchar la nar-
racién de sus vidas en inglés o en tagalo.
También hay fotos de los jévenes héroes,
nifios y nifias de 10 a 14 afios que desta-
caron por su arrojo y valentia,

Medio ambiente. Esta area se centra
en el importante problema de la ripida
degradacion del suelo provocada por la
excesiva explotacidn. Se muestran frenie
a frente una selva tropical hiimeda con
una verdadera catarata y el antiguo
bosque, 4rido y pelado, para destacar el
contraste. En esta seccidén del museo a
veces se cuentan historias o se represen-
tan obras relacionadas con el medio
ambiente.

Nifios en la aldea global. Esta irea,
muy visitada, se inspira en la Convencién
sobre los Derechos del Nifio del UNICEF,
y en ella el visitante se ve confrontado
con el abandono y los malos tratos que
sufren los nifios en todo el mundo. Los
organismos de las Naciones Unidas apro-
vechan este espacio para presentar acon-
tecimientos mundiales como las cam-
pafias contra el empleo de mano de obra
infantil, la presentacién de libros, las
representaciones de marionetas y talleres.

Tesén y visién: el Museo Pambata de Manila

La coleccién del museo contiene mufie-
cas, trajes e instrumentos musicales indi-
genas donados por las embajadas y los
coleccionistas privados. Con frecuencia,
se organizan en esta seccién actividades
relacionadas con los nifios.

Descubrimientos cientificos. Esta
drea, ubicada en el primer piso, com-
prende una amplia variedad de temas y
suele ser uno de los lugares mds visita-
dos del museo. Desde experimentos
sencillos como utilizar un imdn y hacer
pompas de jabdén hasta el de ajustar el
motor de un jeep, las actividades propi-
cian la participacion de los ninos. La
NASA ha prestado un fragmento de roca
lunar de la coleccién de los astronautas
Aldwin y Amstrong.

Diferentes profesiones. Esta 4drea, al
igual que la de la ciencia, alberga exposi-
ciones temporales. En ese espacio puede
verse a los jévenes desplegar una gran
actividad, jugando a ser carteros, bombe-
ros, arquitectos, periodistas de television,
editores o artistas entre bastidores. A lo
largo del corredor de la galerfa se ha ins-
talado una serie de minicomercios donde
los nifios actdan en «sociodramas». Entre
ellos se encuentran la tienda de comes-
tibles, el puesto de periédicos, el restau-j)
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Cristina Lim-Yuson

En la sala dedicada a los derechos del
nifio, una descendiente de un béroe
revolucionario filipino cuenta una
anécdota sobre su _famoso abuelo.

rante de barrio, la zapateria, la farmacia,
la panaderfa, la pescaderia, la carniceria,
la tienda de venta de arroz y la floreria.

Centro de artesania. Aqui, los nifios
pueden crear objetos con material de
recuperacién y se realizan talleres para
los nifios de la calle.

El cuerpo bumano en accion. En esta
sala, la exposicién titulada «De dénde
vengo? es el elemento mds importante
de la seccién consagrada a la salud, en la
que también se tratan temas como el
tabaquismo, las enfermedades venéreas,
el sida, la salud dental, las discapacidades
fisicas y los procesos de aprendizaje de
los nifios muy pequefios.

Actividades de divulgacién

Después de cuatro anos de existencia y
con casi un millén de visitantes, el
museo ha obtenido el reconocimiento
del publico por su amplia gama de acti-

Ny,
IR,

Bl

vidades, y la empresa Lord Cultural and
Museum Planners del Canadi, de
renombre internacional, lo citaron
como una institucién que ofrece pro-
gramas educativos excepcionales, por
ejemplo, el de bibliotecas itinerantes
para los nifios de la calle en las zonas
urbanas pobres, que les ofrece dos
veces por semana una funcién con rela-
to de cuentos. En unas 15 zonas se ha
recurrido a los padres para narrar cuen-
tos a los niflos que venden flores o
cigarrillos en la calle. Con estas activi-
dades se consigujeron resultados como
la creaciéon de guarderias infantiles y
una mayor sensibilizacién con respecto
a los derechos del nifio a la educacién
y el esparcimiento. Los propios jévenes
experimentan un cambio en su sistema
de valores y se sienten motivados para
leer. La narracién de cuentos durard
entre 6 v 12 meses; después, los libros
del pequerdio fondo inicial de 200 libros
para nifios vuelven a los centros.

Algunos nifios de las escuelas publi-
cas v de los centros de la calle son ele-
gidos para participar en el programa
Mentor dedicado al teatro, la danza, las
artes visuales, las matematicas, la cien-
cia y la mdsica. En un curso de tres
afios financiado por una asociacién pri-
vada no gubernamental, estos j6venes
talentosos reciben las ensefianzas de
maestros capaces de poner de manifies-
to, con paciencia, ese talento de los
nifios. En 1998, con motivo de la cele-
bracién del centenario de Filipinas, el
grupo de teatro representd pequefas
obras inspiradas en la vida de los
héroes. Bajo el ardiente sol del
mediodia se representaron sainetes
sobre las enfermedades venéreas y el
sida, tanto en comunidades urbanas
pobres como en grandes salas de confe-
rencias internacionales. Los nifos—
actores, de 10 a 13 ahos, han aprendido
as{ a amar el teatro y a sentirse mds
seguros de s{ mismos.
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En 1998, una coleccién de 12 libros
para nifios sobre «posibles profesiones»,
que era un primer intento de publicacién,
fue citada por el Circulo de Criticos
Literarios de Manila como publicacién
innovadora que sabia presentar las ocu-
paciones de la vida real. Entre las profe-
siones seleccionadas se encuentran: car-
tero, periodista, arquitecto, bombero,
maestro, cientifico, médico rural, empre-
sario, oficial de policia, artista, campesino
y cura. Dos tercios de los libros se ven-
den por anticipado a patrocinadores que,
a su vez, los distribuyen entre los nifios
pobres vy necesitados de ayuda. Los libros
restantes se venden en las librerias.

El museo cuenta tambi€én con una
exposicion itinerante que se presenta en
los centros comerciales de todo el pafs.
La primera, titulada «Me siento orgulloso
de ser filipino», era un homenaje al cen-
tenario y a los héroes del pasado y el pre-
sente. En ella, el relato de la vida de los
héroes aparecia en la pantalla de las com-
putadoras y era posible probarse los
trajes de antafio, practicar artes y oficios,
y ver dioramas sobre la historia filipina.
En un pafs asidtico con tanta influencia
de la cultura occidental, donde los nifios
remedan el estilo de Michael Jackson v
frecuentan los centros comerciales, el
museo Pambata ofrece un modelo alter-
nativo, con la esperanza de atraer su
atencién y despertar en ellos el interés
por aprender.

Para obtener la financiacién destinada
a todas estas iniciativas se necesitd perse-
verancia, el apoyo de la prensa y la ince-
sante labor del personal administrativo.
Al principio parecia imposible que se
lograra convencer al menos a 20 «padri-
nos» para que, cada uno, entregara un
millén de pesos (250.000 ddlares esta-
dounidenses) como donacién especial y
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tnica. A medida que la idea del museo se
fue haciendo realidad, el interés por él
aumentd y actualmente cuenta con 25
Ninongs (padrinos) y Ninangs (madri-
nas), y gracias a las donaciones de éstos
el museo Pambata es un proyecto finan-
cieramente viable. Esa dotacién sirvio
para que los nifos pobres y necesitados
pudieran participar gratuitamente en
todas las actividades y programas.

El personal del museo Pambata no es
nuUMeroso y estd compuesto por jévenes
con escasa experiencia museistica, pero
su dinamismo y sus ideales hacen que los
nifos vivan el aprendizaje como una
experiencia emocionante y maravillosa.
El Consejo de Administracién sigue
concibiendo nuevas ideas y recibe el
apoyo total de la Primera Dama del pais
y de la ciudad de Manila. |

En la exposicion sobre Manila Vieja, se
presenta la réplica de un galeon
espaiiol.
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Comprender la ciudad: el museo
Abasto en Buenos Aires

Cinthia Rafschmir

Explicar como funciona una ciudad,
revelar la actividad subyacente, a menu-
do invisible, ayudar a los nifios a apre-
hender la complefidad del entorno urba-
no en el que viven, en esto consistic el
refo que condujo a la creacion de un
insélito museo para nifios en Buenos
Aires. Cinthia Rajschmir, que formaba
parte del equipo que fundo El Museo de
los Nirios: Abasto, participo en el desar-
rollo del tema central, del contenido
pedagogico y los materiales bdsicos utili-
zados para el diserio del museo. La auto-
ra es graduada en ciencias pedagogicas
y forma parte, desde 1993, del equipo
editorial de la revista Novedades
Educativas. Actualmente se encarga de
investigar la bistoria de los museos esco-
lares argentinos, como parte de un
proyecto realizado por la Universidad de
Buenos Aires.
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En 1994, comenzdé en la Argentina un
proyecto que tenia como meta la crea-
cién de un espacio dedicado a los
nifos. Luego de un intenso trabajo de
investigacion y discusién se cristalizé la
idea central que habia guiado nuestros
esfuerzos: desarrollar un museo urbano
para los nifios, un lugar que facilitara e}
acceso de los nifios a diversos conoci-
mientos emergentes de la cultura ciu-
dadana, brindando un espacio en el
que pudieran jugar, aprender y pensar.

El espacio en el que se realizaria el
proyecto constituy6 en si un gran esti-
mulo, pues se trataba de un viejo y tipi-
co mercado de frutas y verduras —
denominado Mercado de Abasto —, que
habfa funcionado en Buenos Aires
desde principios de siglo y que se hal-
laba en desuso. En ese espacio cubier-
to, dotado de una arquitectura muy
especial, inmigrantes de otros tiempos
participaron en actividades propias de
ese gran centro de abastecimiento de la
ciudad, y en su entorno tuvo un desar-
rollo muy importante el tango, una de
las manifestaciones culturales mas
reconocidas de la ciudad de Buenos
Aires.

Uno de los problemas planteados a
la hora de proponer un disefio, fue
adecuarlo al tema y a los destinatarios
elegidos, evitando el enfoque que
sigue la mayoria de los museos tradi-
cionales que mantienen una cierta esti-
tica que sitda al visitante en la posicién
de un espectador pasivo. Los museos
para los nifios, los museos interactivos
de ciencias y los centros de ciencia y
tecnologia, establecidos en diversos
paises —los cuales, en vez de exponer
objetos que sélo pueden ser observa-
dos, invitan a los visitantes a participar
—asi como la amplia gama de activi-
dades que ofrecen los servicios educa-
tivos de los museos en el mundo, apor-
taron un panorama diferente para crear
una alternativa interesante.

La ciudad, los museos y los nifios

La organizacién, estructura y funciona-
miento de una ciudad son mecanismos
complejos, dificiles de comprender para
un niflo. Ademds de objetos, existen
redes, circuitos y servicios concebidos
por el hombre, que deberin ser pensados
vy disefados, en el futuro, por aque-
llos que ahora atin son nifios. En palabras
de Edgar Faure, presidente de la
Comisién Internacional para el Desarrollo
de la Educacién, creada por la UNESCO
en 1973, «la ciudad, sobre todo cuando
sabe mantenerse a escala humana,
contiene, con sus centros de produccién,
sus estructuras sociales y administrativas
v sus redes culturales, un inmenso poten-
cial educativo, no sélo por la intensidad
de los intercambios de conocimientos
que allf se realizan, sino por la escuela de
civismo y de solidaridad que ella consti-
tuye».!

Francesco Tonucci, pedagogo italiano,
dice que muchos nifios crecen y habitan
en ciudades que conocen sélo parcial-
mente. A este desconocimiento del espa-
cio habitado se suma el desconocimiento
del funcionamiento de los objetos y arte-
factos que los rodean y con los que inter-
actian cotidianamente.? Sobre la base de
estas ideas, en el marco del disefio
conceptual del museo urbano para los
nifios, hemos realizado una investigacién
cualitativa que tuvo por objeto indagar las
representaciones v los intereses que tie-
nen los nifios de 3 a 12 afios respecto de
la ciudad y el museo. Para ello, se entre-
visté a un total de 192 nifios.

Las respuestas de los nifios reflejan, en
general, un conocimiento parcial de los
temas urbanos y un interés considerable
por los diferentes espacios urbanos que se
les present®, pero también por los temas
vinculados a los aspectos tecnoldgico—
sociales de la ciudad. Respecto del museo,
casi todos los niflos lo definieron como un
lugar encargado del resguardo y cuidado
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de objetos pertenecientes al pasado,
donde se observan cosas que no se pue-
den tocar. Esto revela que sus imdgenes
corresponden con la concepcion tradicio-
nal que subyace en muchos museos de la
Argentina. Los nifios mds grandes, en cam-
bio, consideraron que los museos no son
espacios a los que se acude sdlo para
mirar, y algunos recordaron visitas en las
que participaron activamente y en los que
se puede aprender cosas.

Esto es lo que opind un nifio de siete
anos: «Un museo es un lugar donde hay
muchas antigitedades, como los dinosau-
rios y también hay ballenas azules de
esas épocas, cabezas que miden como
veinte metros y hay dinosaurios embalsa-
mados y habjan encontrado un pedazo
de piel de un gusano pero que estaba
toda sin color por los anos». Esta
pequenia muestra marcd una tendencia: la
temdtica urbana es significativa y el
museo es una herramienta eficaz para
abordarla.

Un proyecto, un sueiio

El ICOM define al museo de la siguiente
manera: «Un museo es una institucion sin
fines de lucro, un mecanismo cultural
dindmico, evolutivo y permanente al ser-
vicio de la sociedad urbana y su desar-
rollo, abierto al publico, que coordina,
adquiere, conserva, investiga, da a cono-
cer y presenta, con fines de estudio, edu-
cacidn, reconciliaciéon de las comuni-
dades y esparcimiento, el patrimonio
material e inmaterial, mueble e inmueble
de diversos grupos y su entorno.»
Partiendo de esta base, y de lo expre-
sado anteriormente, en la ciudad de
Buenos Aires, Argentina, se puso en mar-
cha un proyecto denominado «Urbania:
museo de los nifos», que culminé en abril
de 1999 con la inauguracién del Museo de
los Nifios: Abasto. Su objetivo consiste en
crear un lugar para los nifios donde se
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investigue jugando y sea posible recons-
truir el espacio del saber, el saber hacer y
el ser, por encima del tener. El proyecto se
propone crear un espacio alternativo de
exposicién, difusién y comunicacién de
todos los aspectos que constituyen la cul-
tura urbana. Esta propuesta pone el énfa-
sis en el conocimiento de la ciudad, con la
intencién de transmitir Jos mecanismos a
través de los cuales funciona tecnoldgica y
socialmente, y de ponerla a disposicion de
los ciudadanos para promover la toma de
conciencia de la diversidad y complejidad
de la actividad humana que la impulsa y la
sostiene. En un esfuerzo por lograr una
mejora en la calidad de vida, el proyecto
apoya, complementa y acompafia la tarea
educativa de la escuela y el grupo familiar
en lo concerniente a la formacién de una
conciencia ciudadana.

Abasto es un una entidad privada sin
fines de lucro, asociada a las mas recono-
cidas organizaciones internacionales:
ICOM (International Council of Museums),

»

Foto: cortesia de la autora

Una nifia manipula wuna bormigonera
en uno de los modulos piestos a prueba
en 1997.
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Cinthia Rajschmir

Los nifios transportan ladrillos a la
«obra en construccion», y los elevan por
medio de una gria.

AYM (Association of Youth Museums),
ASTC (Association of Science-Technology
Centers), ECSITE (European Collaborative
for Science, Industry and Technology
Exhibition). Entre los servicios que ofrece
el museo se encuentran una sala de expo-
siciones permanentes con mddulos inter-
activos, una sala de exposiciones tempo-
rales, un auditorio, una biblioteca infantil,
un laboratorio urbano, un espacio dedica-
do a los nifios méds pequeiios denominado
«De 0 a 3» y un servicio educativo desti-
nado al intercambio y asesoramiento de
escuelas.

(Cémo se concretardn sus objetivos?
El museo, en principio, fue concebido
como un vehiculo para explorar la ciudad
y se concentrard en torno a un espacio
destinado a la muestra fija. Ideas funda-
mentales, formuladas hace mucho tiempo
por los pedagogos John Dewey o
Célestin Freinet, formaron la base del
enfoque adoptado. Cuando se traté de
pensar propuestas educativas que
contemplen el proceso de construccién
de los aprendizajes por parte de los
ninos, se tuvieron también en cuenta las

investigaciones realizadas por psicélogos
del aprendizaje, que plantean que el
conocimiento se construye en interaccion
entre el sujeto v los ohjetos y entre el ser
humano y sus congéneres. Muchos inves-
tigadores coinciden en privilegiar el juego
como la herramienta fundamental para
desarrollar la inteligencia, mientras que
otros sostienen que el aprendizaje se pro-
duce cuando el nifio tiene que resolver
problemas que €l considera significativos.
Teorias como la elaborada por €l psic6-
logo ruso Lev Vigotski, expresan que el
desarrollo del pensamiento se realiza a tra-
vés de una actividad que se resuelve «en
colaboracién», en el inicio de la cual el
mayor control de ella recae en un sujeto
experto, que gradualmente lo va delegan-
do en un novato. En otras palabras, la base
tedrica de nuestro proyecto se nutre de las
principales teorias acerca del desarrollo del
nifio. Finalmente, se ha tenido en conside-
racién una idea elaborada por el psicélogo
norteamericano Howard Gardner, quien,
en su Teorfa de las Inteligencias Multiples,
sugiere la existencia de una pluralidad del
intelecto y de mdltiples maneras en que los
seres humanos pueden manifestar su inte-
ligencia. De ahi que la riqueza de un entor-
no cultural que permita a los nifos desple-
gar sus potencialidades personales podria
desemperiar un papel importante en sus
vidas. Gardner insiste en que es de maxi-
ma importancia que reconozcamos y ali-
mentemos toda la variedad y todas las
combinaciones de inteligencia humanas.
A partir de estas lineas rectoras, se
decidié que el sector dedicado a la mues-
tra permanente estarfa compuesto por
médulos que reprodujeran, a escala de los
nifios, espacios en los que se desarrollan
actividades de indole social y productiva.
Los nifios los recorrerian y tendrian la
oportunidad de jugar en esos espacios,
representando roles, manipulando objetos
y cumpliendo funciones que habitualmen-
te realizan los adultos. En los diferentes
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médulos propuestos, tales como una obra
en construccién, un supermercado, un
banco, un estudio de televisién, redes de
infraestructura urbana que atraviesan la
ciudad, etc., los nifios realizarfan activi-
dades tendentes a la comprensidn,
reflexién y resolucién de situaciones pro-
blemiticas relacionadas con la estructura-
cién fisica vy social de la vida urbana
contemporined.

Si bien algunas de estas temadticas ya
existen de modo parcial en otros museos
de los nifos en el mundo — Cité des
Enfants de la Villette, en Paris, Francia;
Eureka!, en Halifax, Reino Unido —, lo
novedoso de esta propuesta es que todo
el museo girarfa alrededor de esta temdti-
ca. Ademis de la exposicién permanente,
v en forma paralela, se desarrollarian, en
los talleres, otras actividades que apunta-
sen a experimentar diferentes técnicas.
Por otra parte, se incluirfa un Servicio
Educativo destinado al asesoramiento
pedagégico de docentes e instituciones, a
la produccién de material diddctico y al
disefio y supervisién de los lineamientos
pedagdgicos de las muestras en curso.
Actualmente, se encuentra en marcha en
la Argentina una importante reforma edu-
cativa, centrada, entre otros aspectos, en
una renovacién de contenidos. Debido a
ello, se ha procurado que tanto la concep-
cién pedagdgica como la orientacion del
servicio educativo contemplen estos nue-
vos planteamientos. También se ha tenido
en cuenta la creacién de un club de nifios,
en el que se realizardn trabajos de investi-
gacidn, produccién, comunicacién ¥y
accién sobre temas relacionados con los
derechos del nifio, la educacién para la
paz, el cuidado del medio ambiente y la
conciencia cfvica.
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El proyecto, su fundamentacién y
sus lineas orientadoras, fueron producto
de una investigacién cuya intencidén era
descubrir las caracteristicas que debia
cumplir un museo para los nifios, inédi-
to en la ciudad de Buenos Aires. Su
concrecion como el «Museo de los
Nifios: Abasto», ha hecho realidad un
suefo. |

Notas

1. Faure, Edgard et al., Aprender a ser, la
educacion del futuro, Madrid, UNESCO/
Alianza Universidad, ref, 1973.

2. Tonucci, Francesco, La ciudad de los
nirios, un modo nuevo de pensar la ciu-
dad, Buenos Aires, UNICEF Argentina/
Losada, 1996 (Coleccién Biblioteca
Pedagdgica).

Vista drea del antigio Mercado de
Frutas y Verduras «Mercado de Abastos,
que alberga actualmente el museo de los
141i0S.

Foto: cortesia de la autora



Libros

Essays on museums and their theory:
Towards a Cybernetic Museum, por
Tomislav Sola. (Helsinki, Finnish
Museums Association, 1997), 294 pigs.
ISBN 9519426183, ISSN 12399841).

Tomislav Sola es profesor de museo-
logia de la Universidad de Zagreb
(Facultad de Filosoffa). Su libro reline
conferencias dictadas a estudiantes o
profesionales de museos en diferentes
paises del mundo, en funcién de las
demandas y situaciones locales, asi
como textos recientes que constituyen la
mitad de la obra. Las ideas que expone
provienen de una vision global del patri-
monio y, por consiguiente, son apli-
cables a todos los organismos que se
ocupan de €l (museos, bibliotecas, archi-
vos, parques naturales etc.). Todos los
textos sostienen la necesidad de que
tales organismos evolucionen al ritmo de
los cambios y que los responsables
posean, simultineamente, una actitud de
apertura y capacidad de adaptacién.
Fundamentalmente, el libro de T. Sola
destaca su preocupacién por los proble-
mas actuales de la civilizacidon — como
en el caso de la mundializacién ~ y enfa-
tiza la responsabilidad de esas institu-
ciones en las tareas del desarrollo.

Entre las preguntas iniciales del libro se
destacan especialmente tres: ;necesitamos
realmente museos?, @ qué se debe el
enorme aumento del nimero de museos
que observamos actualmente?, ,c6mo pue-
den contribuir los museos al desarrollo?

A la primera pregunta, el autor
responde afirmativamente y sin titubear:
los museos son indispensables para la
supervivencia de las identidades y para la
conservacién de la memoria colectiva. La

segunda pregunta hace que nos percate-
mos que, muy a menudo, cuando una
identidad estdi en peligro, surge un
museo. La tercera pregunta sirve como
punto de partida para criticar las institu-
ciones tradicionales inadaptadas a la era
de la mundializacién, considerando que
son incapaces de autocritica; son estiti-
cas, por el hecho mismo de acopiar los
conocimientos y acumular el arte y las
técnicas (incluso las modernas); y tienen
la conciencia limpia porque actian con
objetividad y se centran mds en los obje-
tos que en las personas a las que deben
servir. «El museo tradicional se basa en
métodos «objetivos» de experimentacion,
descripcién, observacién y verificacién.
Prefiere crear el conocimiento como cate-
goria cientifica antes que la conciencia
que puede acarrear conocimiento, pero
que entrafia obligaciones éticas». Ante
situaciones en las que intervienen el azar,
la contingencia, los conflictos, la ética y la
responsabilidad de ser conscientes, esos
museos son inoperantes.

Los bancos de datos y los centros de
investigacion forman parte de los recur-
sos esenciales del museo a juicio de T.
Sola, pero el objetivo del museo no es
estar al servicio de la ciencia, que es mds
bien su base, sino del usuario. El museo
no es un «generador de cultura» JCOM,
1992), como mucho ayuda a conservar-
la. Este tipo de organismo responde a
una visién humanista del patrimonio y
de su aprovechamiento, que determina
su cardcter y sus funciones: mecanismo
de desarrollo (servicio publico), el
museo no existe unicamente para ayu-
darnos a mantener nuestra identidad,
sino también para ser un instrumento de
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visién critica que permita revalorar
constantemente el ayer, pues es una
fuente posible de «sabiduria» con miras
al futuro, y eso es lo que justifica man-
tener las huellas y memorias del pasado
v realzar su valor.

Bsta visién humanista exige el dina-
mismo de esos instrumentos y niega su
institucionalizacién o su conversién en
modelos, pues «la institucion como
forma, equivale a la muerte de la creati-
vidad directa y al cese de los procesos
espontineos, [yl en el instante en que
ellos [los museos] se convierten en mode-
los, ya sea por su arquitectura o por sus
procedimientos de trabajo, traicionan su
verdadera naturaleza». Estos distintos
pardmetros adquieren toda su significa-
cidn en el caso de los museos integrados
en la vida de una comunidad.

El autor constata que todo ello
entraia  evidentemente wuna ética
concreta y, por lo tanto, otra concep-
cién de la profesién museistica: oponer-
se a la institucionalizacién es, entre
otras cosas, negar la hiperespecializa-
cién. La organizacidén y la visién del
patrimonio requieren hoy dia «expertos
universales». Los miembros de esta
nueva especie — «intelectuales capaces
de sintetizar e integrar un saber variado
en un conjunto coherente, de identificar
la experiencia histérica aprovechable y
de responder a la pregunta permanente
de dénde nos encontramos» — trabajan
en tiempo real con personales reales. Su
«pensamiento creativo» en las institu-
ciones cuyo objeto es explorar nuestra
historia y nuestro entorno, comporta
precisamente una relacién nueva con el
espacio y con el tiempo; la comprensién
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profunda de la esencia y del valor del
patrimonio, en un concepto filoséfico
amplio, y del mundo que nos rodea y
del museo como «intermediario, trans-
misor, selector y amplificador, medio de
transmisién e instrumento simultinea-
mente», En este sentido, los museos
comunitarios y los ecomuseos han
mostrado cémo podrian asumir la res-
ponsabilidad que les atafie en el desar-
rollo de la sociedad.

Asimismo es menester reconsiderar el
papel que desempena el museo de arte,
cuyo éxito no consiste en reunir la colec-
cién mis grande y completa posible, sino
en intentar establecer una relacién dinid-
mica entre las artes, los artistas y el publi-
co, como un retorno al «Paraiso perdido
[..]1en el que el arte era un estilo de vida».

(Qué teorfa se puede elaborar a partir
de esta 6ptica y de esta forma de accién
en torno al patrimonio? Desde 1982, el
Comité internacional de museologia del
ICOM (ICOFOM) ha asumido la mision
de construir una disciplina cientifica en
museologia y elabora actualmente un
vocabulario propio. Para el autor, mien-
tras que la museografia engloba la histo-
ria de los museos y todas las técnicas que
su organizacién y funcionamiento requie-
ren, la museologfa es «una disciplina
cientifica relativa a la misién de los
museos, la actitud global hacia los hechos
naturales, la civilizacién y la culturas.
¢Cémo circunscribir, en tal caso, la
museologia a los museos, si su cardcter
esencial es forzosamente la multidiscipli-
nariedad? Tomislav Sola responde propo-
niendo el término de «heritologia», es
decir, una «filosoffa cibernética del patri-
monio».

Libros
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Hoy dia, la difusién de museos espe-
cializados (por ejemplo, los museos técni-
cos, de historia natural o los museos
conmemorativos) sitia al objeto en una
nueva perspectiva en cuyo marco puede
perder su cardcter de unicidad y de origi-
nalidad. Por otra parte, en el plantea-
miento globalizante del patrimonio, se
tropieza a menudo con la tendencia a
basar un programa museistico no en obje-
tos, sino en ideas que se quieren expresar,
pues, para Sola, lo que se trata de lograr
es realmente suscitar una toma de
conciencia. ;Cémo vincular, pues, en la
interpretacién y la comunicacién del
patrimonio, colecciones materiales y fina-
lidades de caricter metafisico? Al igual
que en las ciencias y las artes, la respues-
ta estriba en la creatividad. Remitiéndose
a la definicién que Nietzsche da del arte,
«la aceptacién mas completa de la vida y
la manifestacién mids elevada del
hombre», el autor ve en el funcionamien-
to v en el mensaje del museo algo que se
asemeja al arte.

El autor denomina «mnemosofia»
(memoria + sabiduria) a la doctrina en que
se funda esta actitud, que, en una primera
fase, induce el «museo total», que abarca

«la totalidad de la experiencia humana» y
que, en una segunda fase, llevaria incluso
a poner en entredicho la necesidad de que
existan instituciones u orientaciones. El
ideal, o la utopia, de los museos, que de
hecho traducen nuestra ansia de perdurar,
consistiria en «la muerte de los museos y
de las instituciones similares, en el mejor
de los casos gracias a su cumplimiento».

Toda la reflexién de Tomislav Sola, que
podria parecer idealista a quienes se afa-
nan prioritariamente en Ser «conserva-
dores» del patrimonio, estd en realidad
profundamente inscrita en la dura realidad
de nuestro mundo actual: nuestras pérdi-
das de memoria, nuestras locuras homici-
das y las destrucciones concomitantes,
nuestro conocimiento fragmentario del
pasado, etc. Es el fundamento de un
emperio moderno, pertinente y — de hecho
— generoso para hacer de nuestro patrimo-
nio un instrumento de desarrollo y sabi-
durfa humanos.

Libro reseriado por Mathilde Bellaigie,
antigua responsable de evaluacion cienti-
fica del Laboratorio de Investigacion de
los Museos de Francia y editora jefe de la
publicacion periédica Techne.
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Foro

Museum internacional continiia presen-
tando su foro en torno a las ideas
actuales sobre cuestiones muiseisticas
importantes, en un formato ligeramente
modificado. Los lectores estan invitados a
responder a las preguntas planteadas al
final del articulo con el fin de poder
publicar sus puntos de vista acerca de
las cuestiones nds significativas— y
quizd también mds controvertidas — de
la actualidad. Kenneth Hudson, Director
del Foro Museistico Europeo (European
Museum Forum,), que otorga el Premio
Museo Europeo del Aiio (European
Museum of the Year Award), y autor de
53 libros sobre museos, bistoria social e
industrial y sociolingiiistica, incluyendo
el bien conocido Museums of Influence
(Museos de influencia), continuard
actuando como nuestro agent provoca-
teur. Planteard cuestiones importantes,
tal como él las percibe, suscitando asi
discusiones y comentarios que, segiin
esperamos, constituirdn una copiosa
Juente de ideas nuevas para la comuni-
dad internacional de museos. jParticipe
en el debate!

¢Deben seguir centrindose los
museos en la comunicacién a través
de objetos?

Los museos han sido tradicionalmente
lugares en donde se atesoran objetos v
sus funciones habituales han consistido
en coleccionar, conservar y exponer,
tres actividades muy laboriosas y que, si
se llevan a cabo con el nivel de exigen-
cia apropiado, cuestan mucho dinero.

La pregunta clave es, por lo tanto, la
siguiente: si la carencia crénica de dine-
ro impide mantener ese nivel de exi-
gencia, ¢(debe un museo fijarse otros
objetivos, mds acordes con las carac-
teristicas sociales y financieras del
mundo actual? ;O bien debemos estar
dispuestos a aceptar un nivel de calidad
menor, convencidos de que los museos
que no se centran en los objetos no son
realmente museos?

Es lo que hacemos ya tdcitamente
en otros campos. En e] de ld ensefnan-
za, por ejemplo, muy pocos podrin
afirmar honestamente que hacinar una
treintena de chicos’y chicas en un aula
es una manera eficaz de tratar de edu-
carlos. Tenemos que aceptar que se
hace asi porque no podemos hacerlo
mejor. Reorganizar la ensefianza y el
aprendizaje en un sistema de tutela de
pequefios grupos seria imposible en las
circunstancias actuales. No se dispone
del dinero para ello. De igual manera,
ponemos a la mayoria de los pacientes
de los hospitales en salas comunes, que
pueden llegar a tener hasta diez o doce
camas, porque es mucho mdis barato,
no porque sea mis eficiente desde el
punto de vista médico ni porque los
pacientes lo prefieran. La alternativa,
que ya es la norma en las clinicas y hos-
pitales privados, es un cuarto para cada
paciente, pero estd fuera del alcance
econdmico del sistema piblico de aten-
cién hospitalaria.

En casi todos los campos, reina una
gran confusién entre lo que es y lo que
deberia ser, y una renuencia general a
empezar sobre bases totalmente nue-
vas, Supongamos, por ejemplo, que
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careciésemos de universidades y que
tuviésemos que crear servicios de
enseflanza superior partiendo de cero.
iSe pareceria en algo el sistema que
idearfamos al que tenemos actualmente?

La verdad es, desde luego, que
pocas personas estdn dispuestas uni
siquiera a pensar en cambios radicales
en cualquier campo de la actividad
humana, incluso cuando aquello que
siempre hemos conocido haya dado
pruebas abundantes de su irremediable
ineficacia. Consideremos el tipo tradi-
cional de museo bajo este enfoque.
Primero, debemos ponernos de acuerdo
en su objetivo bisico. Consiste en
adquirir y conservar objetos por ellos
mismos, como un deber patriético y una
virtud social? ;O bien en utilizar los
objetos de nuestras colecciones como
manera singular de entender algunos
aspectos del mundo en que vivimos?
¢Cudl es el valor real de los objetos?

En primer lugar, ciertos objetos,
aunque de ninglin modo todos, tienen
indudablemente el poder de estimular
la imaginacién y ampliar nuestra com-
prensién del campo al que pertenecen,
poder que ni siquiera las mejores répli-
cas alcanzan jamds. El traje de novia de
la princesa Diana y la camisa que vestia
Carlos 1 de Inglaterra poseen esa cuali-
dad. Las copias exactas del vestido y de
la camisa no la tienen, y la reproduc-
ci6én de una pintura, la mayoria de las
veces, no serd del mismo tamafio ni
tendrd la textura del original. En cam-
bio, la réplica exacta de una vasija de la
Edad de Bronce o de un bumeran aus-
traliano pueden lograr casi el mismo
efecto que el original. El valor tinico de

un objeto radica en las asociaciones
precisas que es capaz de evocar, y que
hay que explicar a los visitantes de los
museos, 0 bien en las cualidades que
una imitacién no puede poseer. Una
flor artificial no tiene todos los atributos
de una flor real, una copia del diaman-
te de Koh-I-Noor no es mds que una
copia y una transcripcién o una foto-
grafia de la Carta Magna o del Tratado
de Versalles no suscita las mismas emo-
ciones que el original.

Es evidente que las piezas realmen-
te importantes deben ser conservadas
en condiciones de seguridad, ser obje-
to de cuidados y, siempre que sea
posible, ser expuestas. No nos referi-
mos a las que son elementos vitales de
la composicién de un museo. El pro-
blema fundamental surge de la tarea
que los propios museos se imponen:
contar una historia. Unas pocas histo-
rias, muy pocas, pueden ser narradas
recurriendo a objetos originales, pero
la mayoria de ellas exige una gama de
materiales complementarios si se quie-
ren evitar lagunas intolerables. Si el
volumen o la importancia de esos
materiales, ya se trate de maquetas,
fotografias o explicaciones informatiza-
das, es superior a los objetos origi-
nales, ¢hasta qué punto la institucién
que los muestra puede ser calificada de
museo? ;Es el museo esencialmente un
lugar construido en torno a una colec-
cién de objetos auténticos? Si éstos
aparecen diluidos en el conjunto de lo
que se exhibe en las exposiciones,
¢habrid que denominar al lugar con una
palabra diferente?

Kenneth Hudson

© UNESCO 2000



Preguntas a los lectores. Por favor, envie

sus respuestas, con la referencia «Foro

—~ Comunicacién a través de los objetos»,

al Jefe de Redaccién de Museum interna-

cional, UNESCO, 7 place de Fontenoy,

75352 Paris 07 SP (Francia).

1. En su opinién, ¢qué porcentaje de los
objetos de su museo puede reempla-
zarse, sin riesgo, por réplicas o repro-
ducciones?

2. ;Tiene la palabra «museo» un signifi-
cado preciso para usted?

3. sCree usted que el prestigio de los
objetos auténticos es desmesurada-
mente elevado ?

4. ¢Para qué tipo de persona piensa
usted que su museo existe especial-
mente ?

5. ¢Envidia usted a los conservadores de
museos de hace 50 o 100 afos? En
caso afirmativo, ¢por qué?

Los lectores responden al Foro

En el numero 199 de Museum interna-
cional, Kenneth Hudson pregunto
«;Deben suprimirse cuanto antes las
exposiciones permanentes ?» Respoinde
Santiago Palomero Plaza, conservador
del Museo Sefardi de Toledo, Esparia.
Sobre «clientes» v «visitantes» (en
respuesta a mi «galdctico» amigo
Kenneth Hudson), que escribe sobre las
«exposiciones permanentes»:

En el dltimo nuimero de la revista
Museum internacional se invitaba a
participar abiertamente en el Foro que
abre con tanto sentido del humor
K. Hudson. Como quiera que estoy
escribiendo un Breve diccionario de
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museologia «extravagante» he extraido
dos voces: «cliente» y «visitante» de mi
futuro libro por si pueden aportar algo.

Cliente. En lineas generales, en la
nueva museologia se tiende a preferir la
palabra «cliente», o «usuario» frente a
«visitante», porque expresa con mis cla-
ridad el deseo de mejorar la calidad del
servicio que el museo ofrece potencial-
mente a sus visitantes. La idea que
subyace en toda esta discusién es
ampliar la calidad de la atencién a un
publico muy diferente y variado, pero
que, por fin, a fines del siglo xx empie-
za a ser atendido de un modo casi per-
sonalizado. Los musedlogos han llama-
do la atencién sobre este problema con
éxito al utilizar la palabra «cliente», que,
en principio, estaba reservada para los
negocios. No deja de ser curioso que
una vieja palabra latina (cliens,-entis),
que significaba «persona que estd bajo
la proteccién o tutela de otra», haya
acabado triunfando en el mundo de los
negocios y que las antiguas relaciones
«clientelares» entre el dominus y su
entorno hayan derivado en relaciones
empresariales.

El punto de vista de Kenneth
Hudson (Museum internacional, n® 193,
1997) resume muy bien la situacidn:
«Hasta hace 50 afios el museo, en gene-
ral, era un lugar académico, al cual
acudia el piblico para ampliar sus cono-
cimientos, disfrutando al mismo tiempo;
durante los dltimos 20 afios, en todo el
mundo, se puede percibir un ntmero
cada vez mayor de personas que mues-
tran signos de querer utilizar los museos
de forma diferente, como lugares donde
puedan plantear preguntas sobre la
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informacién que ofrecen y donde pue-
dan confrontar el punto de vista oficial.
La principal tarea del museo ha pasado
a ser la de estimular el debate, y no la
de proporcionar informacién».

Sin embargo, creo, que, una vez
conseguido el efecto deseado y sin olvi-
dar los logros obtenidos, propongo utili-
zar una palabra nueva: «paseante», que,
para mi, tiene un halo, un aura migica,
que no posee la palabra «cliente».

Una carta en el peridédico (B! Pais,
lunes, 22 de junio de 1998) con el titulo
«Soy viajero» me llamé la atencién: «En
un reciente viaje en el Talgo Madrid-
Milaga pude oir por la megafonia cémo
para RENFE habfa dejado de ser »viaje-
ro» para convertirme en «cliente» [..]
Lamento profundamente tanto la pala-
breja como la filosofia que conlleva, que
prima la pura relacién comercial entre el
tren y yo y elimina un término tan anti-
guo, noble y hermoso como el de «via-
jeto», que es ademds una de las pocas
ocupaciones humanistas y contemplati-
vas que nos quedan. O sea, que ya no
viajo: consumo — y pago, como asi me
recuerdan — un servicio que me trans-
porta entre dos puntos [...] Tgual que
podria comprarme unos zapatos o cam-
biar de lavadora [...] Evidentemente sélo
nos quieren como «clientes». Y para
mds inri, en una empresa publica — que
asi va preparando su privatizacion.
Pero, si hubiera otra, no les quepa duda:
por encima de la comodidad o la pun-
tualidad, sélo viajarfa en aquella que
volviera a considerarme «viajero.

A mi comienza a sucederme lo
mismo, pero con los museos. Estd bien,
va lo he dicho arriba, ser «cliente» para

conseguir sus derechos, pero yo prefie-
ro, mejor que «cliente» o «visitante», ser
«extravagante» O «paseante», COmMo
Ortega y Gasset en el Museo del Prado.

Lo expresa muy bien Estrella de
Diego (Revista de Occidente, n° 177),
que se conformaria con que los museos
se recuperen al menos como un refugio
para extravagantes, en el sentido mis
bello y etimolégico de la palabra (de
extra, fuera de y vagans, -antis, erran-
te): «Que se hace o dice fuera del orden
o comin modo de obrar».

Los museos se han ido convirtiendo
en lugares asépticos donde ya no es
posible encontrar a esa bella paseante
vestida de negro, mencionada con tanta
frecuencia por los escritores del siglo x1x
y principios del xx; son lugares confor-
tables, pero mercantiles, con exceso de
protagonismo de las tiendas, salas para
videos y ordenadores, montajes tipo
Disneylandia al por mayor, en detrimen-
to de los rincones para la meditacién y
poesia como el que encontré Picasso en
las mdascaras en su visita al Trocadero.
No proponemos una regresion «victoria-
na» al museo para investigadores, al
contrario, nos encanta que los niflos tra-
bajen en talleres 0 que sus profesores les
expliquen con buenos materiales mien-
tras ellos estin sentados en el suelo, o
incluso que los foros puiblicos del maria-
na tengan lugar en las areas de descan-
so de los pequefios museos, pero insisti-
mos en recordar que en el fondo el
«viaje» a un museo es una busqueda
personal, intima.

E. de Diego encuentra en la palabra
francesa fldneur vy en el titulo de uno de
sus articulos: «Seis propuestas para per-
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derse», la razén de ser de un museo:
«Es indtil acudir a los museos en busca
de conocimiento [...] el viajero sabe que
lo importante no son nunca las cosas,
sino el modo en que se accede a ellas;
que lo importante no es el aconteci-
miento sino el camino que conduce
hasta ¢l y sobre todo el placer de recor-
darlo. Hay gentes, que, incautas, visitan
los museos sin saber que lo tnico que
ofrece un museo es el olvido. Sélo asi
con esas premisas, el visitante que no
visita, sino que pasea y quiere, sobre
todo, olvidar su historia, tal vez a través
de la historia de los que fueron, puede
ir 2 un museo como un acto inicidtico
de descubrimiento particular, con la
mirada del paseante, sin otro interés que
encontrar su olvido a través de las reme-
moraciones».

En suma, preferimos frente a la pala-
bra «cliente» o «visitante» la de
«paseante» o «extravagante».

Visitante. Viejo término en desuso
que hacia referencia a los que se acer-
caban a un museo en los siglos XX y xx.
A finales de este siglo fue sustituido por
la palabra «usuario» o «cliente». (Ver
cliente).

La verdad es que, personalmente, no
me importa mucho la desaparicién del
término, porque, a pesar de la opinién
de musedlogos y profesionales de
museos, es la palabra preferida por los
gestores v la administracién publica o
privada: «visitante» es igual a nimeros y
las cantidades y no las calidades, las
estadisticas frias triunfan en los despa-
chos.

Se habla de los museos mds «visita-
dos», no de los mds queridos por el
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publico, v es que «visita» en castellano
es un término muy controvertido y con
acepciones un tanto irénicas: muy que-
rido por la Iglesia (visita pastoral o la
que se hace a un templo para ganar
indulgencias); por la justicia (visita de
cdrceles) o por los funcionarios de
aduanas (visita de aspectos, la que los
médicos de sanidad hacian en los puer-
tos a la llegada de las embarcaciones,
para juzgar por el semblante de los
pasajeros el estado de su salud); de
médico (fig. y fam. de corta duracién):
general (la que se giraba antiguamente
sobre los edificios, manzanas y calles de
las poblaciones, reconociendo sus ali-
neaciones y el estado y numeracién de
las casas). [...]

Todavia en el diccionario figura
«visitador» como «juez, ministro o
empleado que tiene a su cargo hacer
visitas o reconocimientos» o «veedor»
como persona «que ve, mira o registra
las acciones de los otros; inspector,
observador, visitador...».

Uno de los grandes maestros de la
museologia Georges Henri Riviere lo
expresa con un lenguaje certero: «El
éxito de un museo no se mide por el
nimero de visitantes que recibe, sino
por el nimero de visitantes a los que ha
ensefiado alguna cosa.» Da igual que lo
llamemos visitante o cliente, se trata de
que su «viaje» al museo no lo deje indi-
ferente; alli estamos nosotros los conser-
vadores para apasionarlo, para contarle
historias o para dejarlo pasear en paz, si
es lo que quiere».!

Respecto a la polémica «exposiciones
permanentes, temporales o incluso itine-
rantes», la respuesta es simple: las expo-
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siciones, sin adjetivos, deben ser buenas,
apasionantes, con objetos sugerentes,
tener mensaje, ideologia y la suficiente
flexibilidad para que el que las vea pien-
se también por su cuenta o, quién sabe,
hasta pueda sofiar. Lo dijo precisamente
en Barcelona en un Congreso de EMYA

[European Museum of the Year Award

(Premio Museo Europeo del Afo)] la

conservadora del Museo del Chiado: «los

conservadores somos contadores de his-

torias». Nada mis y nada menos, una

profesién apasionante, por cierto.
Respuestas a las preguntas de

Kenneth Hudson:

1. Si, el Museo Sefardi por sus carac-
teristicas concretas, podemos consi-
derarlo nucleado en torno a una
exposicién permanente. Téngase en
cuenta que la principal «pieza» del
Museo es la Sinagoga del Trinsito y
que espacialmente constituye casi
un 50% de la exposicién permanen-
te, articulindose el resto de la colec-
cién en torno a ella. Contamos la
historia de los judios en Espafia y su
aportacion a la cultura europea.

2. Es un caso «especial». De los cientos
de sinagogas que conocemos por la
documentacién, sélo se han conser-
vado en Espafia tres, dos en Toledo
y una en Cordoba. La Sinagoga del
Transito es el lugar en el que se ha
querido conscientemente hacer «per-
manente» la huella del pasado judeo-
espaiiol en forma de museo.

3. Hemos pensado seriamente el pro-
blema de costos y mantenimiento al
hacer el museo. Por eso hemos deci-
dido que en lineas generales la
pequefa exposicién en torno a la

sinagoga sea lo mds permanente
posible, aunque l6gicamente se van
adjudicando nuevas piezas o nuevas
ideas al hilo de la investigacidn.
Precisamente por eso hemos decidi-
do, a su vez, que la politica de las
llamadas «exposiciones temporales»
sea muy activa. Y digo esto porque
a nuestro juicio y en este caso las
exposiciones temporales s6lo expli-
can aspectos concretos o geografi-
cos del mismo tema de la exposi-
cién Illamada «permanente». Por
ejemplo, si en la Galeria de Mujeres
de la sinagoga, el drea donde se
explica «permanentemente» los
conceptos relativos al ciclo vital y
festivo de los judios, afiadimos una
coleccién «temporals de postales
antiguas de Tetudn, nadie sabe si
son una cosa o la otra. Por lo gene-
ral, organizamos tres © cuatro
«exposiciones temporales» (de uno
a tres meses) y otras actividades
semanales (cursos, recordatorios de
fiestas judias) o diarias, conferen-
cias, conciertos, teatro en el Museo,
actividades didacticas etc.

Es nuestro trabajo y procuramos
pasarlo bien. Hemos descubierto
que si uno mismo no disfruta al
hacer una exposicién o al contar una
historia es muy dificil que el publico
lo haga. Por ejemplo, el «cuenta-
cuentos», que es un instrumento
didictico utilizado para explicar a
nuestro publico una ldpida judia.
No especialmente. Creemos que los
fondos deben ser bien seleccionados
para su exposicién al publico. No es un
problema de cantidad, sino de calidad.

© UNESCO 2000



El museo virtual

Nota

1. Una «visitante» estupenda de museos es
Wislawa Szymbroska, Premio Nobel de
Literatura, que en su libro «Paisaje con
Grano de Arena», nos dejé un poema espe-
cial dedicado a los museos:

«Hay platos, pero no apetito.
Hay anillos, pero no amor correspondido,
desde hace al menos tres siglos.

Hay un abanico, pero ;qué fue del arrebol?
Hay espadas, pero ;que fue de la ira?
Y el ladd no suena entre dos luces.

Donde no hay eternidad se acumulan

diez mil antigiiedades muy antiguas.

Un polvoriento portero dulcemente dormita
con el bigote pegado al cristal de su garita.

Metales, arcilla y una pluma de ave
vencen al tiempo con su quietud suave.
El broche de una egipcia alocada

tfe por nada.

La corona duré mis que la cabeza.
La mano perdié contra el guante.
El zapato derecho vencié sobre el pie.

;Qué decir de m? De morirme, ni hablar.
Contra mi traje lucho en incruenta contienda.
jQué aguante tiene la prenda!

iQué tenaz afin de mis que yo durar!
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de terror

» JLeridan Le Fanu « Washington frving
» Edgar A. Poe » Guy de Maupassant
 Bram Steker

cuentos .
=~ | ecuatorianes
« Cézar Davia Andrade

i e José de la Cuadra » Alejandro Camitn
: « Pablo Palacio « Alicla Yanez Cassio

- Cuentos de terror

“J, Leridan Le Fanu / Washington
- rving / Edgar Allan Poe / Guy de
"Maupassant / Bram Stocker

Un racimo de personajes
naciones, creados por las

mds ardientes fantasias,

filan por este conjunto
de relatos de horror para
ICANLATTOS COTL SUS Aventuras

Cuentos ecuatoria-

- nos

César Ddvila Andrade / José de la

Cuadra / Alejandro Carrién / Pablo
Palacio / Alicia Yanez Cossio
Esta breve antologfa

- ecuatoriana de antiguos
2y actuales recoge una muestra
“de Ia literatura de este pais
~andino, en parte olvidada
.y siempre dispersa, pero que
“lmerece atencion y memoria.
= Del relato rural a la descripcion

urbana, un conjunto de

. opersonajes y situaciones que
srayudan a comprender mejor
=i pals especialmente dotado
- para la belleza en rodas sus
“dimensiones.

Novedades

Coleccion Letra Grande

’Una seleccién de cuentos y narraciones breves,
— escritos por autores de renombre.
~Un instrumento particularmente bien adaptado
para la promocion de la lectura

Ediciones UNESCO / Editorial Popular 77
Precio: 22 FF/3,35 € e ejerplar o

Cuentos
dominicanos

Juan Bosh / Hilma Contreras/ :
Armando Almanzir Rodriguez /
René de! Risco Bermiidez / Pedro
Vergés / Pedro Peix / Angela
Hernindez

Seleccién de Jeannette MAiller
Mantenido en la tradicién oral
hasta [a segunda mitad del
siglo XIX, el cuento
dominicano ha venido de 1a
mano con la historia politica,
social y economica del pais, ™
Paisaje y habitat, pero
esencialmente el hombre e
interacttia con ellos, se han ido”
definiendo en mltiples
situaciones v caracteres que
proponen una idiosincrasia que
enfrenta modificaciones
permanentes. Se seleccionaron
para este volumen siete autores
del siglo XX cuyos trabajos
aparecen Como arcuetipos, no
solo del género, sino de los
distintos periodos que se
reconocen en la evolucionde
la narrativa dominicana.

Relatos de mujeres
(3)

Fernan Caballero / Edith Wharton

/ Yanitzia Canetli / Espido Freire /
Daina Chaviano / Laura Freixas

Seis mujeres, de diversos
tiempos y de variadas
procedencias, son las creadoras
de estos seis relatos heterogéneos
y complementatios. Pero la
coincidencia no es solamente Ia

de mujer-autora, sino que en. . -

todos se asoma, Con mayor-o--
menot fuerza, la presencia de la
mujer-protagonista.

X

* e Angela Hemdndez

cuentos
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* Juan Bosch » Hilma Contreras
© Armando Almanzar Rodrigusz
* fRend del Risco Bermixdez

* Pedro Vergés e Pedro Paix

Y

relatos de
Mujeres 3
o Ferndin Caballero » Edith Wharton

» Yanitziz Canelt] = Eepido Frefre
* Daina Chaviany » Laura Freixas
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