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Hos museos, especialmente en
es' sobre la calidad y la efi-
discusiones comienza a
evas tecnologias, especifica-

§ opiniones entre quienes mi-
ienes estin dispuestos a ex-
perimentar con el potencial diddctico de las nuevas tecnologfas. En el
conlexto museistico, uno de los mayores problemas es, como lo sefiala
Michael Belcher: "el controvertido asunto del equilibrio” (1994:175).
- Belcher, doctor en arte y experto asesor del ICOM?, manifiesta, por una
parte, cierto escriipulo respecto al cada vez mds socorrido uso de me-
dios. Sin embargo, ante la hegemonia actual de la imagen, considera es-

traer a colacién el punto de
d Oldenburg, director du-
rante mds de 25 erno de Nueva York, se pre-
gunta si los avances tecnolégicos y las nuevas actitudes y formas de pen-
sar fomentadas por éstos harin que los museos se vuelvan obsoletos
(Oldenburg, 1996). Por su parte, Richard Koshalek (1996), director del
Museo de Arte Contemporineo de Los Angeles, California, opina que el
adecuado uso de las nuevas tecnologias, probablemente, permita
cumplir con una de las funciones intrinsecas de los museos: la inter-

JPuede educarse para el arte

 puede haber arte sin educacion
en quienes ban de recibirlo y disfrutarlo?
Fernando Savater (1993:11)

fle observaci6n inter-
neno. Para ello, ofre-
4 como herramienta

fal ; : pdeser utilizado en dichos sitios
como una herramienta para las tareas educativas y difusoras. Es decir,
como un medio para el andlisis, la interpretacion y la comprension de
obras de arte. También reconocemos en este nuevo medio la capacidad
de atraer, informar y divertir a los visitantes. Sin embargo, hemos cir-
cunscrito nuestro andlisis a la funcién educativa, con la finalidad de va-
lidar tal supuesto.
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Para comprender qué es un hipermedia es
conveniente conocer su antecedente inmedia-
to: el hipertexto, va que ambos parten de una
misma base tecnolégica. Las ideas de cientifi-
cos como Vannevar Bush? , Theodor Holm Nel-
son' y Douglas Eagelbart’ surgidas entre 1945
y 1970 inspiraron, en gran medida, el desa-
rrollo del hipertexto. Distintos autores (Rhein-
gold, 1994; Brauner y Bikeman, 1996; Ter-
ceiro, 1996) convienen en afirmar que este

término fue acufiado por Nelson en 1960. Ba-

o este concepto englobaba textos no secuen-
ciales. En ellos, la habilidad técnica de la com-
~ putadora para buscar y recuperar los datos
~era utilizada con el fin de interconectar la in-

 formaci6n relacionada, y crear de ese modo
una red completa de h:formmén (Nelson,
- 1980)

. . exclusivamene demdsmms
~ podriamos decir que este articulo es un hiper-

~ texto rupestre. Lo es en la medidaen queel tex-
 fo principal se enlaza con otros paralelos, es

dtmr, con notas de pie de pdgina y bibliogrdfi-
- cas, para referir, profundizar, aclarar o apuntar
: algums ideas. No obstante, lo calificamos co-
mo rupestre por sus limitaciones fisicas, ya que
como cualquier texto escrito en un soporte
tradicional como lo es el papel, las notas, son
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la vinica posibilidad de perder, en cierto senti-
do, la linealidad. Un hipertexto es mucho mds
que este ejemplo exclusivamente ilustrativo, ya
que, en sentido rigurose, en ¢l la vinculacion
eficiente de la informacion requiere un desa-
rrollo no lineal. Subrayamos que es la enorme
capacidad que le dan los vinculos o links, den-
tro de una estructura de multiples ramifica-
ciones, lo que convierte un texto en hipertexto.

El hipertexto es un sistema informdtico
que trabaja por medio de asociaciones, igual
que el cerebro humano (Catald, 1997), para
lograr una consulta eficiente, rdpida y flexible.
Esta capacidad asociativa o de interconexitn
es posible gracias al uso de diferentes progra-
mas informdticos, basados en la tecnologia in-
teractiva. El ejemplo mis aludido lo constituye
la enciclopedia digital, donde las palabras
sefialadas indican la posibilidad de enlazarnos
con otros texios o referencias paralelas. En
suma, el hipertexto consmuye una de los con-

~ceplos fundamentales del .u:tual pa:adigma de
— los nuevos medms :

Ahofa bien_, un_hipermedia es un sis-

fema, en cuanto a su estructura, semejante al
del hipertexto, y al que se le ha incorporado la
capacidad de interconectar informacién de
diferentes medios: audio, video, imagen, ani-

‘macion, etcétera. Fue durante los ochenta

cuando se registr’aron adelamos tecﬂolégxcm

que derivaron en la produccion de sistemas in-
formiticos capaces de apoyar, a finales de la

déeada, la aparicion del hipermedia. Asi, en
los inicios de los noventa algunos sagaces

~editores concibieron una amplia variedad

de programas que, finalmente, con-

tribuyeron a su desarrollo.

La tecnologia inherente a las
computadoras, sumada a la evolu-
cién de los programas informdti-
cos o softwares, ha permitido
complementar los mensajes tex-
tuales con imdgenes fijas o en
movimiento y audio, por medio
de pantallas que pueden ser des-
plegados como ventanas, archivos
o fragmentos de datos.

El hipermedia se basa en la flexi-
ble tecnologia de los micro y co-proce-
sadores ripidos y potentes, capaces de en-
lazar diversos medios con técnicas de com-
presion y digitalizacién, Su esencia radica en
la capacidad de vincular diferentes medios, en
monitores de alta resolucién y con dispositivos
de control disefiados para que el usuario acce-
da a enlaces e interactie con los contenidos.

El origen de este nuevo medio dentro
de la pantalla de la computadora se dio gra-
cias a la combinacion de la capacidad au-
toexplicativa de los diferentes medios
audiovisuales con programas informd-
ticos, dotados de nuevos recursos
tecnoldgicos que permiten la accién
participativa del usuario.

Un hipermedia no es sélo
una ramificacion de ventanas con
informacién de diferentes me-
dios, es un espacio virtual® que
presenta una serie de disyuntivas y
caminos y donde el usuario debe
tomar decisiones ante diversas op-
ciones que se le presentan, aunque és-
tas se encuentren dentro de un entorno
programado. Estos diferentes niveles o
grados progresivos de opciones han sido
planeados dentro de un control previsto por
los programadores del sistema. En ellos radi-
ca la posibilidad de interactividad entre el
usuario y el programa.
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La interactividad es el elemento cardinal
del hipermedia, por tanto, es ineludible pre-
sentar una sucinta reflexion sobre este con-
cepto. Su esencia radica en la conversacién
bidireccional receptor-emisor. Anhelo que
John Walker especificé en su articulo titulado
“Through the looking glass" (Cf. Rheingold,
1994:194): "Cuando usted interactiia con una
computadora, no m conversando con otra

Los museos, como balcones que miran hacia
el pasado y ventanas hacia un futuro abstracto
y digital, son un punto de equilibrio temporal.
Cada época ha tenido un espacio cultural que

la caracteriza, ademds de cumplir la funcién
de punto de encuentro y reunion. Asi, el tem-
plo fue para las sociedades antiguas lo que el
teatro para los griegos, el coliseo para los ro-
manos, los monasterios y los castillos para la
sociedad de la Edad Media, lo mismo que los
palacios para los renacentistas. En la sociedad
contempordnea el museo es un equivalente de
estos espacios culturales.

omunicacion, dvido de recibir informacion
en un entorno de entretenimiento y deseoso de
aprender en un clima de diversién.

Si bien es cierto que la existencia de los
museos depende de la conservacion de sus

arte y en la capacidad para interpretar y di-

papei de educador; mamﬁtm'una pro-
fundza necesidad de satisfacer la demanda de
“un piiblico condicionado por los medios de

obras, su eficacia estd estrechamente vincula-
da a su facultad para a acercar al piblico al

fundir obras artisticas. Las funciones cientffi-
cas del museo, ademds de cumplir con su
principal objetivo: Ia conservacién de sus fon-
dos'mcluyealaralizacléndeomsmeas co-
molaseducaﬂvasydedlﬁ;slén -

sdelICOM deﬁnenalmuseo .

de los objetivos in-
Los museos de arte

por la Asociacion de
useo como una "ins-

:-ﬂmciﬁn quemine documenta, conserva, ex-

~ pone e interpreta vestigios materiales e infor-
-macion pertinente al interés piiblico” (Belch-

er, 1994:18-19). Definicién que nos atrae de
manera particular porque incluye los concep-
tos: interpretacion e informacién como ele-
mentos indispensables para el cumplimiento
de las funciones de los museos.



= mmo de ma}oﬂzaeién de los espacios cultu-
-~ rales y de esparumienm como dreas desti-
n- .na&aspmelculﬁaa!aunagen Para algunos
- colectivos, el consumo del arte estd condi-
cionado mds por el deseo de sentirse parte del
: 'espectaculo dela cultﬁm, que por la biisque-
da de una au%nﬂca expenenc:a cognoscitiva o

I i hpﬁrad()]a es que los mis-
me Biedln - de comunicacion que han propi-
) este. fenomeno han generado, al mismo

_ﬁempo ‘una oportunidad y una nueva he-
'--'rmmenta didéctics Anteriormente, en los

2

Durante muchos afios, en la mayoria de
los museos, la interpretacion fue considerada
como un trabajo secundario. Esta actitud ha
comenzado a cambiar. En algunos casos ha lle-
gado al extremo de poner mayor énfasis en la
interpretacion que en los objetos. La impor-
tancia progresiva que se le da a la interpre-
tacion es proporcional al incremento del
ntimero de visitantes experimentado en los 1l-
timos 20 afios’. El museo ha pasado de espa-
cio de celebracin de un culto pagano y un en-
torno casi sagrado de contemplacién estética,
a servir de privilegiado lugar de grandes asis-
tencias. De esta manera, el consumo del arte,
afin al consumo de los medios masivos, tiende
a convertirse en una modalidad culta de ocio.
La mayoria de las sociedades vive hoy un fené-

~ museos, el interés se enfocaba en el reco-

nocimiento de los objetos. Ahora, las nuevas
politicas educativas se reflejan en la organi-
zacion de actividades paralelas que enriquez-
can el goce estético y el conocimiento; activi-
dades apoyadas en el uso de medios de comu-
nicacion y que favorecen el cumplimiento de
los objetivos educativos. Si bien es cierto que
en el proceso de la experiencia artistica el re-
conocimiento de los objetos abarca la recep-
cion del mensaje visual, esta evocacion no lo
es todo en dicho proceso. El patrén de re-
conocimiento involucra la participacién direc-
ta del observador en el proceso de experi-
mentaci6n del objeto artistico, pero esto es s6-
lo el inicio. De hecho, la interpretacion de los
objetos va desde su re-conocimiento hasta su
conocimiento total, pasando por la descrip-
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cién, comparacién, clasificacion, compren-
si6n, etcétera (Caballero, 1986) y en ese pro-
ceso, los medios son un excelente apoyo.

Del reconocimiento a la interpre-
tacién se pasa por la observacién y la
contemplacién. La apreciacién y el
conocimiento se relacionan y es fun-
cién del museo producir esta aso-
ciacion. En este sentido, el hiper-
media emerge como herramienta
diddctica e informativa de gran
utilidad para el cumplimiento de
tal funcién museistica. La posibi-
lidad de que este recurso forme
parte del programa educativo de
los museos no debe reducirlo a un
complejo distribuidor de informa-
cion. Estas herramientas deben de-
sarrollarse en un entorno informativo
variado, estético e integral, como lo ex-
pondremos en el iiltimo apartado.

Analizado desde esta perspectiva, el
museo ya no se presenta sélo como deposi-
tario de la memoria colectiva, sino también
como entidad educativa que contribuye a expo-
ner e interpretar formas simbolicas artisticas;
muestra su especificidad al mismo tiempo
que su integracién en un sistema cultural de-
terminado y da cuenta de arquetipos, sim-
bolos y creencias. De ese modo, el museo
cumple con su papel de agente cultural,
factor activo y consciente, y compro-
metido como mediador entre el arte
y el piiblico para develar la con-
tinuidad entre el pasado, el pre-
sente y el futuro, entre tradici6n y
perspectivas, entre lo propio y lo
extrafio.

Las obras plisticas son un
signo visual, bdsicamente icénico.
Su interpretacién, como imagen
perceptual, es multisensorial y el
museo es el vehiculo o punto de en-
Cuentroentreeseemisorqueeslzobra =
de arte y el receptor-espectador. Cada
pieza, como sefiala Umberto Eco (1978),
estd "abierta" a la interpretacion de una se-
rie de significados, entre los que ¢l especta-

dor puede elegir, segtin su disposici6n, 4nimo =

y nivel de informaci6n. Es necesario leer la
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obra de arte, bum lo que representa” v refleja, la reaiidad emp:rica,
con las _cantradwclones y los antagonismos que la obra representa.
Provocar esta lectura y proporcionar al visitante los elementos sufi-
clentes para hacerlo es, sin duda, la funcién primordial del museo. Y
para ello, el hipermedia se constituye como un instrumento eficaz.

llleennedaparalaecklcacion
m'l:istcaenlosm '

bjetivos de los museos
al de sus visitantes.
ferentes medios y re-
Eilean Hooper-Green-

F que la funcién pri-
4 mencionados, En
erramienta museo-
ne) o por red digi-

i de la imagen en sus
television se suma

8 y. .mi:se'élogo's ¥
en el uso estratégico de

A fin de mejorar la calidad de lIa experiencia integral de los visi-
tantes, asi como de brindarles elementos interpretativos de las obras ex-
puestas, los musedgrafos han investigado, experimentado y utilizado
diferentes recursos. Desde la proyeccion de diapositivas hasta la pre-

48

| gran publico. Ex-

En cualquier exposit;ién e curador debe disponer de todos los re-

cursos posibles para efectuar un montaje eficaz y cumplir asi con los ob-
jetivos estéticos y didicticos del museo. El hipermedia comienza pau-

sadamente a incorporarse en el catdlogo de sus herramientas, Recursos
que pueden ayudar a lograr la tarea de estimular la inteligencia de los

visitantes y conseguir lo que Henry H, Higgins (1890) proponia hace mds
de un siglo: "El objetivo tiltimo del trabajo de los museos no es multi-
plicar hechos en la memoria de los espectadores -por muy ingeniosa-

mente que esto se haga-, sino avivar en sus corazones el asombro y la
comprension entraiiable, es decir, el conocimiento nuevo”.

hlpermedia t[me ka rap&cldad de ser utilizado como instrumen-

© diddctico, al mismo tiempo que ﬁmcienapm atraer la atencion de los

visitantes. Pese a sus potencialidades para la difusion de informacion,

-educacu_&n ¥ entretgninnento, su uso en los museos de arte es atin limi-
~ tado, no se le emplea tanto como a los medios preinformdticos, ni en la

proporcion en que los museos de ciencias los han acogido.

Habitualmente un niimero significativo de museos de ciencias rei-
nen hipermedia con sistemas audiovisuales y multimedia no interactivos
para la exhibicién y experimentacién de distintos procesos cientificos,
Observamos un auge en este tipo de museos, provocado por los resulta
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dos que se obtienen a través de la convergen-
cia de nuevas herramientas tecnolégicas, espe-
cialmente para simular, estimular e informar.
Hasta ahora, el paradigma de este género de
museos estd representado por La Cité des
Sciences et de Ulndustrie de Paris. En este
singular museo-ciudad se ofrece a los visi-
tantes, por ejemplo, la posibilidad de experi-
mentar en un simulador de vuelo o 1a creacion
propia de imdgenes fractales’.

“Es evidente que estos museos no se li-
mitan en la biisqueda de financiamientos para
adquirir, instalar y preservar novedosas he-
rramientas museogrdficas. Podemos citar, por
ejemplo, que el Museu de la Ciencia, de
Barcelona funciona bajo el auspicio de la Fun-
dacioén Cultural Za Caixa; el Museo Interactivo
de la Ciencia en Sidney es patrocinado por una
firma comercial; mientras que el Museo del
Aire y el Espacio, en Washington, es financiado
por la NASA. Lejos de estas opciones finan-
cieras permanentes parecen encontrarse los
museos de arte que, por lo general, unica-
mente recurren 4 estas fuentes de mecenazgo
para la realizacién de grandes exposiciones
temporales,

da, podrian provocar en los visitantes mayor
interés sobre el arte. Fueron dos los objefives
principales de esta investigacion: desarrollar
métodos de presentacion de material artistico
por medio de una terminal de computadora y

determinar sus especificaciones técnicas, los -

canales de comunicacion y las necesidades in-
formdticas del museo (Bitzer, 1968:349-350).
Donald Bitzer, director del Computer-Based
Education Research Laboratory de la Hlinois
University, reporta que las conclusiones
obtenidas en su investigacion permiten consi-
derar que las guias computarizadas eran un
recurso museografico adecuado. Se trata, sin
duda, del antecedente mds inmediato de la
trascendencia del uso del hipermedia en los
museos de arte.

Los primeros hipermedia utilizados en
los museos de arte estin encabezados por el
controvertido centro Georges Pompidou de
Paris, que en 1985 abrié sus puertas a las
nuevas tecnologias con la exposicién temporal
"Les hmmatériaux". Al aio siguiente, el Cen-

tro de Arte Reina Sofia, en Madrid, presentd la
exposicion "Procesos: cultura y nuevas tec-
nologias". En 1988, el Mankind Museum del
British Museum, organizo; | hwng 4r¢t:c}.xbf— =

lona, que en 1991 incorpord un video inte-
ractivo que permitia el acceso a tres mil obras
—expuestas v en almacén (Moreno, 1997).

Aunque cada vez son mds los museos
de arte que cuentan con hipermedia des-
tinados al uso directo, los museos de
ciencia y tecnologia son los que se
han visto mayormente beneficiados
con las potencialidades de este
nuevo medio.

El repaso de ejemplos ante-
riores nos permite conocer la
manera en que se inicié la con-
vergencia entre museos de arte e
hipermedia. Hasta entonces ambos
parecian totalmente incompatibles y
hasta, en cierto modo, opuestos. El
surgimiento de este singular vinculo
generé nuevos campos creativos orienta-
dos bisicamente a la compleja produccién
de hipermedia con una finalidad especifica-
mente educativa, en el sentido de interpretar
el arte.

Antes de que se iniciara la creacién de

_hlptrmcdia prLle icos -sobre y para los

=.en ocasiones eran utilizados
aentacion tecnoldgica que
-educativa. La moda im-
€0S, POCO rigurosos,
omputadoras en el

fin dé ostentar su veloz

ca. Los defrau-
ncontraron en

is alld de un

on de que el
0 mis que
importancia
On estratégica.

Ias nuevas tec-

mbién la produc-
comerciales sobre

s reflejan algunas de-
ntenidos, mismas que
cierta medida, al pre-
1o musefstico v, prefe-
ados intencionadamente
etar y comprender obras



satisfactorio de las funciones cientificas del
museo —investigacion y conservacion—. Pero
que tampoco habrin de limitarse con este mo-
tivo. El equilibrio entre exponer y conservar,
asi como el que existe entre las aparentemente
antagonicas funciones de divertir y educar, son
los desafios constantes de los museélogos.

El historiador E. H. Gombrich (1982)
acierta al sefialar que, en general, los museos
provocan una transformacién de las imdgenes
al ubicarlas en un espacio determinado e inal-
terable por el visitante, es decir al recontextua-
lizarlas. Para ilustrar esta situacién Gombrich
imagina tener en sus manos algiin objeto de un
museo, especificamente nos habla de la Caja

contemplar la pieza
eo, la reaccion es dife-
este entorno, €l pen-

alidad de obra de arte,
cho lo deja generalmente

- 4 la descontextua-
Gombrich llama "la
" (1982:109). Por
s realizan una de las

puedan compren-
sus formas.

@mtq,uld del tacto de
amente, se podria

-a través de la tec-
rtual (RV)-, hurgarla

¥ animaciones en ter-

RGP TR TR

mente en una vitrina

e il et i

unidad de satisfacer

Fa textos, fragmentos de—

cera dlm[.,n‘slun que le permitan conocer al-
gunos aspectos de la vida artistica de Riccio, y

quizds de ese modo vislumbrar las razones
que lo llevaron a crear esa singular caja de
bronce. A través de los contenidos de un
hipermedia producido especialmente para
una exposicion de bronces renacentistas, lo§

visitantes podrian comparar visualmenteda




arte expuestas y su correspondiente hiperme-
dia formen una unidad.

Analizaremos a continuacién una expe-
riencia especifica en el uso de un hipermedia
como herramienta museogrdfica y educativa.
Lejos de considerar esta experiencia como pa-
radigmdtica, creemos que atin quedan muchos
puntos por analizar respecto a contenidos, ubi-
cacion estratégica y, especialmente, disefio y
desarrollo de lenguajes especificos para este
nuevo medio. Consideramos que se trata de un
modelo inicial en funcionamiento y, en esa me-
dida, vale su andlisis.

~ Nos referhnas _cpncretameme a ia ﬁed

hipermedia que permite buscar cualquier in-
formacién multimedia. Este proporciona al
visitante de los museos pertenecientes a esta
Red" un acercamiento personal al arte. Per-
mite al visitante navegar, a lo largo de dis-
tintos recorridos y enlaces que le dan ac-
ceso a las bases de datos multimedia, a

través de sus propias selecciones de
exploracién y asociaciones. Por

medio de este recorrido es posible

conocer los catilogos de los

museos participantes, acceder a
informacion cientifica e historica

sobre las obras, al tiempo que se




4500 paginas que, a manera de catilogo,
cubre totalmente la coleccién pre-renacentista
del museo. Cada una de las 2 200 pinturas que
forman parte esta coleccion permanente cuen-
ta con informacién que ocupa entre una y
ocho pdginas. En tofal, estd formado por 12
mil ilustraciones de pinturas y, aproximada-
mente, 300 mil palabras, junto a muiltiples
animaciones y bandas de audio. El soffware
utilizado por el sistema fue disefiado especial-
mente para la National Gallery por Cognitive
Applications, (Morrison y Rubinstein, 1992).
Posterior a Ia creacion de esta sala, la Natio-
nal Gallery publicé, junto con la empresa Mi-
crosoft, un €D-ROM que almacena una copia
del sistema. Un mo.'elo similar existe en Na-
tional Gallery of Washington.

Otro ejemplo de aplicacién tecnoldgiea a
la museografia es el Museo Interactivo del Li-
bro, en Madrid. Lugar, cuya creacion ha sido
posible gracias a una compleja combinacién
de tecnologias, una hdbil conjuncién de ex-
pertos y, por supuesto, una reveladora crea-
tividad museogrifica. Particularmente, los
hipermedia de simulacién hologrifica han si-
do resenados con detalle por Isidro Moreno,

coordinador general del proyecto: "Modulos
- multimedia de 27 metros ctibicos que incor-

~ poran simulaciones hologrificas sobre esce-

Visita

narios corpéreos con hitos de la historia de la
culmm, iunto con Ja exposh;mn real de ﬁmdos‘- =

iluminados interactivamente. Con esta técnica
se realizaron los hipermedia que explican los
contenidos generales del Museo" (Moreno,
1997:27). El visitante que entra en cualquiera
de los mddulos que conforman el Museo
Interactivo del Libro se encuenfra con una
pantalla tictil que le permite navegar por el

programa. También es posible observar mo-
~ mentos fundamentales de la historia de los -
~ bros, a través de maquetas reales, es decir,
mteria;les, en les que la ilummacion mteracd—f :

— mIGgméi: ' se m'mundm artificiales.

va permite al visitante concentrar su atencion.
A peticién del usuario, los espacios materiales
que representan los hitos histéricos se pue-
blan de personajes virtuales, creados con téc-
nicas hologrificas; protagonistas que actian
teniendo las maquetas como escenarios.

Esun hecho que las nuevas tecnologias

~ han propiciado también formas emergentes de
_creacion artistica” y nuevos museos para su

exiibimén En este género destaca el ZKM, que

~ mdsqueun museo es lo que podriamos llamar
= D meca de lﬂﬂt&ﬂcﬁ?ﬁaﬂ En este museo se

a con las vanguardias artistico-tec-

08, mazidn disponga de la RV amplia-
verd como un medio usado en Ia
realidad fisic sino més bien como una reali-
dad adicional. £a RV inaugura un nuevo conti-

 nente de ideas y posibilidades..’ (Cf. Rhein-

Como sabemos a RV es un

ta:ursa tecnbléglco oaﬂ un potencial suficien-




'Goma los hipermedm referidos, no serdn sus-
fitutivos, pero seguramente serd una aproxi-
.-manlén grs,tiﬁcame Esta experiencia quiméri-

1o fiene por qué ser una experimentacion
solitaria, unos y otros visitantes podrdn encon-

ZYael_x 1929 Frederick Kiesler (1890-1965) es-
cribi6 las guientes palabras: "Igual que aho-
; ﬂmﬁ{en operas por el aire se transmi-

se; seguramente, en el ciberespacio; serd.
mh@;d@r-eaue%-oadﬁﬁmwohm =

Hnade laspdsc&palescs.rmeﬁsﬁms del- :

cibermuseo serd optar por los temas de las ex-

posicio _wee&visitame&eseeobservar Por_._--
factible = =

L’l 1dea Como tak no es mtalmmte num. =

pleadas en forma adyacente o yuxtapuesta,
proporcionardn a los visitantes experiencias
integrales, que seguramente rebasardn la sen-
cilla proporcion establecida por Hudson: la
experiencia del visitante debe valer, al menos,
lo que pago por entrar.

_.W‘ 3 T ] W '-m.
capaz de entrelazar archivos indivi-

2 International Council of Museums es el orga-
nismo de la UNESCO y estd conformado por dife-

duales con bases de datos creadas por
bibliotecas y museos, a través de una
red.

5 Durante los anios setenta, en el
Stanford Research Institute, Engle-
bart desarrollé prdcticamente el
sistema hipertextual, incorpordn-
dole elementos equivalentes a lo
que hoy conocemaos como: ventanas,
raton, programa procesador de pa-
labras y correo electrénico (Cotton y
Oliver, 1995:121; Negroponte, 1995 y

Weibel, 1995:12).

G Frente al uso indiscriminado del térmi-

no, vale aclarar que nos referimos a lo vir-

tual y a la virtualidad en términos de la ca-
pacidad de representacion digitalizada. Es de-
cir, lo que es ficticio materialmente, pero que
existente digitalmente.

7 Como ejemplo de este fenomeno mencionare-
mos algunas cifras: En 1979, la exposicion dedi-
cada a Tutankamon en el Met de Nueva York y en
el Petit Palais de Paris, batio el récord en cuanto
a asistentes, llegando a recibir mds de un mi-
lon. La exposicion dedicada a Renoir en el
Grand Palais de Paris, alcanzo mds 700 mil
mracmtes En Espana, la maxima asistencia

= Pmaknente czhe reiterar el hedm de _:.'.;.-':..
';.queunhxpermed:ano pufdenidebesusﬁmm i e
4 los ob;etos expnestos en !as m.:de un
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