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Participa en este
gran proyecto cultural de todos.

¢Como fue tu primera visita a un museo? ;Qué te sorprendi6o?
Cuéntanos ese bonito recuerdo que guardas.

Joaquin Reyes, Agatha Ruiz de la Prada, Pepe Viyuela, Blanca Portillo,
Javier Camara o Maria Castro, entre otros, ya lo han compartido... ;te animas?

1 = Grabate con tu camara. madvil o WebCam y

o0
-‘ stbelo a Youtube.

& 2 Visita nuestra pagina de Facebook “Mi Primera
Vez en un Museo”.

A 3 Cuelga tu video a través de la aplicacion
“Galeria de Recuerdos”, es muy facil.

> 4. ojea otros videos, vota y comparte el tuyo
para conseguir votos y ganar premios.

Encuentra toda la informacion en nuestra pagina
de Facebook “Mi Primera Vez en un Museo”.

§ wwwifacebook.corm/miprimeravezenunmuseo

R B

. #miprimeravezenunmuseo
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Sofia Rodriguez Bernis

PRESIDENTE DE ICOM-ESPANA

Presentacion

A veces, cuando hablamos de
Mmuseos viene a nuestro subcons-
ciente una lista de adjetivos que
no responden a la realidad. Un
Museo no es solo un lugar en el
que encontrar bienes culturales
en sus distinfas manifestaciones.
Es algo mds. Y lo estamos viendo
cada dia con ejemplos claros de
instituciones museisticas que, sin
perder su esencia, se adaptan a
los cambios sociales y tecnoldgi-
COs.

Y no lo hacen siguiendo la estela
de una moda, no. Lo hacen ftras
profundos estudios de sus publi-
COS, SUS intereses y sus puntos de
conexion. Porque el museo, desde
que abre sus puertas al publico, lo
hace para crear un ambiente de

didlogo, conversacion y comuni-
cacion. Y las redes sociales son el
entorno mds propicio para gene-
rar ese ambiente.

Silasredes sociales son un espacio
ubicuo, qué mejor caracteristica
para que los Museos crezcan en
la comunicacion con su publico.
Porque con ellas rompemos las
barreras fisicas para poder llegar
a todos y en todo momento. En la
red no caducan las exposiciones,
no se quedan en el olvido las ac-
tividades, no pasan al histérico las
noticias del Museo, sino que estan
en constante movimiento al ser
mencionadas por cada uno de
los usuarios que las disfrutan a pe-
sar de no estar en el mismo lugar
qgue el museo ni en el mismo tiem-
po en el que se desarrollaron.
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En los Museos, a lo largo de su his-
toria, hemos sido testigos de como
se adaptaba una institucion a su
entorno. Por esto mismo tenemos
que adaptarnos al cambio que
nuestra sociedad interconectadaq,
global y atemporal ya ha realiza-
do. Y por tanto, tenemos que co-
municarnos como nuestra socie-
dad lo hace, a través de las redes
sociales. Pero es preciso que en-

tendamos las redes sociales como
lo que son, un espacio de comu-
nicacion, de escucha activa con
el usuario, donde somos otfro mas
en una conversacion, donde es-
tamos para escuchar la opinidn
de nuestros usuarios, donde crea-
mos una comunidad con la que
disfrutar de la cultura en todas sus
formas y manifestaciones.
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Héctor del Barrio y Nuria Rivero

[7]



= :_-:_- i . ' : =4 I ... -: I._.-'
UL uallﬂ L EELET

La Hofé 2.0 de
Museo Picasso de
Barcelona

Conxa Roda
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En el entorno actual de cambio
acelerado. jcomo estamos desde
los museos entendiendo y adap-
tdndonos a las nuevas formas de
consumir, crear y compartir cultu-
ra? ;Como trabajamos por la co-
creacion de contenidos con los vi-
sitantes, una oferta centrada en el
usuario, en didlogo permanente?
Las redes sociales, con su alcance
social, y global, nos brindan una
via excelente para avanzar en esa
direccion.

Dos anos y medio se cumplen aho-
ra de nuestra entrada en las redes.
Actualmente habrd ya pocos cen-
tros que se estén planteando fo-
davia si deberian entrar o no enlas
redes sociales. A principios de 2009
no parecia aun tan evidente y qui-
z4d menos en el seno de la adminis-
tracion publica a la que pertene-
ce nuestro museo. La entrada en
las redes fue una evolucion natural
después del. de web 1.0 a web 2.0.

Todo ello inscrito en el proceso de
renovacion del propio museo, con
una nueva direccion desde fina-
les del 2006. Porque una cosa esta
clara: es el cambio desde dentro
lo que permitird una accion abier-
ta en redes, no a la inversa. No es

la existencia de redes ni la tecno-
logia lo que permite abrir los mu-
seos a la participacion (aungue la
facilita). La apertura vendrd de un
cambio de actitud y de enfoque.
Un cambio hacia considerar el pu-
blico no ya sélo como destinatario
de nuestro saber sino como parti-
cipe y co-creador de contenidos.
Esa es la gran tfransformacion de
los museos hoy y la que, si es genui-
na, hard que extraigamos el maxi-
mo potencial del 2.0 hoy y de lo
que venga manana.

De web 1.0 a web social

proceso de renovacion de la web.

fue en el Museu Picasso un proce-
so planificado. Antes de abrir cual-
quier perfill nos planteamos qué
objetivos queriamos alcanzar, qué
publicos, qué redes por tanto eran
las mdas convenientes para nuestro
proyecto, qué contenidos ibamos
a ofrecer, con qué periodicidad,
quién lo desarrollaria, su sostenibili-
dad, la evaluacioén. Resulta clave,
también, contar con la complici-
dad de la direccion e implicar al
resto del museo en el proyecto,
informar y compartir, debatir, re-
clutar. Mds detalles sobre nuestro
proceso en el articulo.
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http://www.slideshare.net/museupicassobarcelona/web20-museu-picasso-barcelona
http://www.slideshare.net/museupicassobarcelona/nova-web

De 1.0 a 2.0: el vigje de los museos

a la comunicacion social en Mus-

Ay en la presentacion Museu Pi-
casso 2.0: el proceso de un cam-

bio Como es importante hacer
pero casi tanto lo es comunicar,
ademds de hacer visible blog y re-
des enlahome de laweb, abrimos
un nuevo apartado, Conecta. Por
esta accioén integrada tuvimos el
honor de recibir el premio Best of
the Web en la categoria de Social
Media en el Congreso Museums
and the Web de 2010 en Denver,
EE.UU.

Sostenibilidad

Gestionar bien la actividad 2.0 re-
quiere tiempo y esfuerzo constan-
te. Es un instante lo que se precisa
para emitir un tweet o publicar en
el muro de Facebook, pero como
las redes son conversacion y no
mondlogo, y son compartir y no
publicitar, pues hay que ir cultivan-
do continuamente nuestra perso-
nalidad 2.0.

El blog concentra el mayor esfuer-
zo editorial. Publicamos dos articu-
los por semana en tres idiomas. Nos
parece fundamental que el blog
hable con la voz plural del museo.
Por ello “perseguimos” a personal
de todos los departamentos para

Museu Picasso 2.0 en cifras (diciembre de 2011)

BLOG: lecturas por articulo: 3.000. comentarios por articulo: de 2 a 3
(iagui necesitamos mejorar!) Nuevas visitas por articulo: 64%

Facebook: 19.712 “me gusta”. Edad +

representada: 25-34, 59% mujeres. 148.859 vistasy
536 interacciones en el ultimo mes

Twitter:9.895

seguidores. 777
Listas. Tweets: 1.280

Youtube: 94
videos.

Reproducciones:
18.776

Flickr: 1.133

Fotos. Vistas:
156.276

Slideshare: 14

presentaciones.

13.333 visitas

[12]


http://www.museosdeandalucia.es/cultura/museos/media/docs/PORTAL_indice_musa_12.pdf
http://www.museosdeandalucia.es/cultura/museos/media/docs/PORTAL_indice_musa_12.pdf
http://www.slideshare.net/museupicassobarcelona/museos-y-redes-sociales-en-el-museo-picasso-mlaga-noviembre-2011
http://www.slideshare.net/museupicassobarcelona/museos-y-redes-sociales-en-el-museo-picasso-mlaga-noviembre-2011
http://www.slideshare.net/museupicassobarcelona/museos-y-redes-sociales-en-el-museo-picasso-mlaga-noviembre-2011
http://www.bcn.cat/museupicasso/es/participa/conecta.html
http://conference.archimuse.com/forum/congratulations_mw2010_best_web_winners
http://conference.archimuse.com/forum/congratulations_mw2010_best_web_winners
http://www.blogmuseupicassobcn.org/?lang=es

=

del Museu Picasso de Barcelona

Idiomas 5 de Octubre de 2009 Buscar en el blog

English
Ideas del director sobre los museos del futuro

Castellano
Catala

Hemos hablado en muchas ocasiones sobre El

Visitanos

facebook
El Museu en Twitter
Museu Picasso BCN
museupicasso Suscribete al blog
ad de pu
| Museupicasso La =] ha
= acrébata de la bola han E-mail
o 50 obra | estatic i
E\‘ i Conecta y comparte
Hasta 18 dic.
Estupendos videos
on .
Facebool
i ) | e
Join the.
‘conversation oe
Flickr
El museu en Flickr o
YouTube
(oo’
. Lo¥
Slidesha

que expliqguen como se desarrolla
un determinado proyecto, dificul-
tades, logros, etc. El blog que ac-
tUa de agregador de toda nuestra
accion 2.0.

En Facebook publicamos de 2 a
3 posts por semana. Un rimo mads
frecuente nos parece que pue-
de resultar invasivo en el muro de
nuestros amigos. Nos dieron muy

buen resultado las aplicaciones

de juegos en torno a obras de la

coleccion.

Habrd que estar atentos a coémo
evolucionaoogle+, pero hoy Ha-
brd que estar atentos a cdémo
evoluciona Google+, pero hoy
por hoy, Twitter es un flujo de co-

nocimiento constante si sabemos

seleccionar bien a quién seguir y
qué leer. También hacemos RTs —
nos hacemos eco- de lo que otros
museos estdn haciendo y pueda
interesar a nuestros usuarios, por-
que hacer de conectores nos pa-
rece que forma parte también de
la experiencia 2.0 y nos acerca a
la misién del museo.

Se monitoriza constantemente, fi-
nes de semana incluidos.

sCudntas personas somos? 3Tene-
mos community managere Pues
quizd os sorprenda saber que a
tiempo completo pararedesy blog
hay sélo una persona, aunque €l
equipo se compone de ofras tres
con una dedicacion parcial para
funciones especificas: la welbmas-

[13]


http://www.facebook.com/MuseuPicassoBarcelona?sk=app_11007063052
http://www.facebook.com/MuseuPicassoBarcelona?sk=app_11007063052

ter —dedicada a fiempo completo
a la actualizacidon y mantenimien-
to de la web trilingUe- hace el se-
guimiento estadistico y colabora
ocasionalmente con subida de
fotos o video a Flickr y Youtube.
La responsable de Programas PU-
blicos, Anna Guarro, y yo misma,
responsable de proyectos digita-
les, llevamos la direccion del pro-
yecto ademds de escribir a me-
nudo para el blog. sCommunity
managere Pues si y no. Si, si consi-
deramos que esa funcidon describe
solo las labores de dinamizacioén vy
mantenimiento. Pero si vamos un
poco mads alld, a la elaboracion
de estrategias, establecimiento de
criterios y pautas, etc., esa funcion
en nuestro caso es colegiada.

...hﬂy p°|’ hOY9

;Retos? jUnos cudntos!

En cuanto a los contenidos, nece-
sitamos elaborar contenidos pen-
sados especificamente para las
redes; hace falta una mayor in-
tegracion online / in situ (para re-
forzar la interpretacion, el discurso
museogrdfico); conseguir una ma-
yorinteractividad y ofrecer una co-
municacion mds multicanal y mul-
tiplataforma (“transmedia” como
dice Dolors Reig ). El uso creciente

de dispositivos moviles hace indis-
pensable que Ios mMuseos sepamaos
ofrecer contenidos que enriquez-
can la experiencia de visita —fisica
o virtual-. Usuarios cada vez mds
avanzados requerirdn una oferta
que deberd estar a la altura de sus
expectativas.

Twitter es un flujo de
conocimiento constantce

si sabemos seleccionar bien
a quién seguir y

que leer...

[14]
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Video de MediaMusea

para la votacion de los

usuarios sobre los museos en las redes
sociales.

http://www.youtube.com/watch?v=2gbAEOKZqMU

Se observa aun mucha tendencia
a ser emisores mdAs que conversa-
dores. Necesitamos un proceso de
“desinstitucionalizacion” para pa-

sar a mas personalizacion.

En general, en los museos con-
vendria desarrollar mds la filosofia
Open. Liberar datos, documentos,
imdgenes revierte en un enrique-
cimiento que beneficia a todos.
Hemos dado un pequeno primer
paso liberando bajo licencia Crea-
tive Commons textos de la web
sobre las obras destacadas de la
coleccion.

Y, en nuestro caso, pero creo que
se podria generalizar, aun nos falta
integrar bien la dimension 2.0 en la
comunicacion global del museo.
Una de las paradojas que pode-
mos encontrar hoy en los museos
es que la apertura que muesiran
en las redes sociales no tiene su
contrapartida en el museo fisico.
Cuando ese visitante que se mue-
ve en un entorno digital constante
y ubicuo entra en el museo ;qué
percepcioén recibe? ;La de entrar
en un entorno “sacralizado”, don-
de se espera que en silencio re-
verente se admiren sus obras? ;O


http://www.youtube.com/watch?v=2gbAEOKZqMU

facilitamos un entorno amable,
interactivo, que posibilite una ex-
periencia satisfactoria? La aporta-
cion de opiniones y de contenidos
a que les exhortamos en nuestras
redes sdesaparece una vez en el
museo? Y antes o después de la vi-
sita sfacilita el museo una relacion
mas duradera?

Todas estas cuestiones y mds hay
que plantearse porque ya no hay
vuelta atrds: los usuarios ya no van
a renunciar (no renunciaremos) a
opinar, comentar, debatir, com-
partir, crear contenidos. Los mu-
seos podemos optar por no dar-
nos por aludidos y seguir como
siempre o por ser una plataforma
que provoqgue, acoja e integre ese
caudal social. Un trabajo absor-
bente sin duda pero, sobre todo,
apasionante.

sRetos? jUnos cudntos!

En cuanto a los contenidos, ne-
cesitamos elaborar contenidos
pensados especificamente para
las redes; hace falta una mayor
infegracién online / in situ (para
reforzar la interpretacion, el discur-

sO museogrdfico); conseguir una

[16]



Y, en nuestro caso, pero creo que
se podria generalizar, aun nos falta
infegrar bien la dimension 2.0 en la
comunicacion global del museo.
Una de las paradojas que podemos
encontrar hoy en los museos es que
la apertura que muestran en las re-
des sociales no tiene su contrapar-
tida en el museo fisico. Cuando ese
visitante que se mueve en un entor-
no digital constante y ubicuo entra
en el museo gqué percepcion re-
cibe? sLa de entrar en un entor-
no “sacralizado”, donde se espera
que en silencio reverente se admi-
ren sus obrase 5O facilitamos un
entorno amable, interactivo, que
posibilite una experiencia satisfac-
toriae La aportacion de opiniones
y de contenidos a que les exhorto-
Mos en nuestras redes zdesapare-
ce una vez en el museo? Y antes o
después de la visita gfacilita el mu-

seo una relacidon mds duradera?

Todas estas cuestiones y mdas hay
que plantearse porque ya no hay
vuelta atrds: los usuarios ya no van
a renunciar (no renunciaremos) a
opinar, comentar, debatir, com-
partir, crear contenidos. Los mu-
seos podemos optar por no dar-
nos por aludidos y seguir como
siempre o por ser una plataforma
que provoque, acoja e integre ese
caudal social. Un frabajo absor-
bente sin duda pero, sobre todo,
apasionante.
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MUSEOS Y APPS,
CREANDQ EXPERIENCIAS
EN EL MOVIL

DEL VISITANTE

Elena Villaespesa
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En 105 Ultimos dos afios se ha pro-
ducido la primera ola de lanza-
mientos de aplicaciones moviles
O apps para museos. La tecnolo-
gia movil ofrece una gran oportu-
nidad para enriquecer la visita al
museo, conectar con los visitantes
y atraer a nuevos publicos.

Informe _anual de Horizon senala

los moviles como una de las ten-
dencias tecnoldégicas mas impor-
tantes y destaca el efecto que
éstos tendrdn en la prdctica mu-
seistica. En un futuro muy cercao-
no, los visitantes no sdélo consul-
tardn la pdgina web del museo
para organizar su visita, sino que
también buscardn si hay alguna
aplicacion disponible.

Las aplicaciones moviles tienen un
gran potencial para enriquecer la
visita, pero también ofrecen la po-
sibilidad de acceder al contenido
del museo desde cualquier parte
del mundo. Las aplicaciones ofre-
cen mas confenido que las fradi-
cionales audioguias, ademads de
la posibilidad de ver las obras en
detalle gracias al zoom de la in-
terfaz tactil del dispositivo movil.
Una de las primeras aplicaciones

fue_Love Art de la National Gallery
de Londres que incluye informa-
cidon sobre su coleccidon y con-
tenido interpretativo en formato
audio. Entre las aplicaciones mds
completas encontramos la rea-
lizada por el MOMA, con la que
podemos explorar la coleccion
por artista, temdtica o técnica.
Ademds, cuenta con recursos en
audio organizados en recorridos y
adaptados a distintos tipos de pu-
blico: general, ninos, jovenes y vi-
sitantes con discapacidad visual.

Entre los museos pioneros en este
campo destaca el American Mu-
seum of Natural History de Nueva
York, cuya aplicacion Explorer fue
disenada para ayudar al usuo-
ro a preparar la visita, mejorar
suU experiencia durante la misma
y animarle a volver. Uno de sus
principales objetivos era ayudar a
los visitantes a orientarse en este
enorme edificio de 53.000 metros
cuadrados, ya que un 60% de ellos
acababa pidiendo indicaciones
al personal. Para ello, con la ayu-
da de puntos wi-fi con identifica-
cion por radiofrecuencia (RFID),
la aplicacion indica la situacion

[19]


http://www.nmc.org/publications/horizon-report-2011-museum-edition
http://www.nationalgallery.org.uk/about-us/press-and-media/iphone-application-launch
http://www.moma.org/explore/mobile/iphoneapp
http://www.amnh.org/apps/explorer.php

del visitante en el plano del mu-
seo. Esta funcionalidad permite al
usuario generar su propia ruta en
base alos objetos de la coleccion
que desea conocer.

De la misma forma que existen
aplicaciones orientadas a guiar
al visitante en la coleccion per-
manente del museo, se estdn in-
troduciendo otras dirigidas a las
exposiciones temporales, como

es el caso de en el Grand
Palais, del Metropo-
litan Museum of Art o en Tate

Modern.

El uso de las aplicaciones movi-
les no estd limitado al edificio del
museo, asi, el Museum of London
lanzo CoOmo cam-
pana de marketing para promo-
cionar la apertura de sus nuevas
salas. Utiliza la tecnologia de la
realidad aumentada y el GPS del

movil para sacarla coleccion alas
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calles de Londres, permitiendo ver
fotografias histéricas de la ciudad
superpuestas a los espacios de la
urbe actual. Esta aplicacion obtu-
vo 65.000 descargas en un mes y
el nUmero de visitantes al museo
se triplicd. Dado este éxito, en la
misma linea, el museo ha lanza-
do para excavar digi-
talmente por Londres y encontrar
piezas de la época romana.

Aprender de una manera diverti-
da puede constituir un instrumen-
to educativo para el museo. Con

por ejemplo, elegimos
varias obras de las salas de Tate
Modern paraecharuna partida de
cartas contra aquellas obras que


http://itunes.apple.com/us/app/monet-la-visite-expo-grand/id391737100?mt=8
http://blog.metmuseum.org/guitarheroes/app/
http://itunes.apple.com/gb/app/miro-the-ladder-of-escape/id437781593?mt=8
http://www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/you-are-here-app/index.html
http://itunes.apple.com/us/app/streetmuseum-londinium/id449426452?mt=8&ign-mpt=uo%3D2
http://bcove.me/gl69u6za

han seleccionado nuestros acompa-
nantes en la visita. Otfras aplicaciones
interactivas convierten al usuario en
“artista” como Muybridgizer, produci-

da con motivo de la exposicion del
fotografo Eadweard Muybridge en
Tate Britain. Utilizando la cdmara de
fotos del movil, el usuario puede crear
una animacion formada por una se-
rie de imagenes en blanco y negro
qgue imitan a la icénica secuencia £/
caballo en movimienfo. Otra aplica-
cidon para aprender la técnica de un

artista es Warhol DIY POP con la que
el usuario crea una serigrafia al estilo
Andy Warhol y realiza los distintos pa-
sos de la técnica a partir de una foto
tomada con su movil.

En los museos espanoles empiezan a
aparecer las primeras aplicaciones.
A través de las experiencias del Mu-
seu Picasso de Barcelona y del Museo

Guggenheim analizamos las oportu-

nidades y desafios que plantea esta
nueva tecnologia. El Museu Picasso
cuenta con una aplicacion que con-
tiene informacion para la visita, ade-
maAs de una descripcion de las obras
destacadas de la coleccidén. Aunque
esta aplicacion va dirigida al publico
en general, Conxa Rodd, Coordina-

dora de Proyectos del museo, afir-
ma que “este tipo de soporte fie-
ne potencial para captar nuevo
publico tanto fisico como virtual”.
La aplicacion del Museo Guggen-
heim de Bilbao ofrece informacion
practica para organizar la visita y
consultar las actividades progra-
madas. Cuenta con imdgenes vy
videos sobre el edificio, fichas so-
bre los objetos de la coleccion y
recursos en audio y video. Segun
Nuria G. de Ubieta, Subdirectora
de Publicaciones del museo, el ob-

<EDIFICIO

GABBRIA BIOGRAFIA

Museo Guggenheim Bilbao

Museo Guggenheim Bilbao, Bilbao (Espana
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jetivo de esta aplicacion es “co-

nectar con un publico cada vez
mas amplio y diverso”, ademas,
afirma que “la conexion con las
redes sociales del museo y la po-
sibilidad de interactuar con el sis-
tema, desde personalizar la visita,
seleccionar una ruta predisenada
O vofar en un ranking de favoritos,
permite que la comunicacion con
el usuario seqa bidireccional y posi-
bilita un nuevo fipo de experien-
cia.” Ambas aplicaciones inclu-
yen enlaces a Facebook, Twittery
YouTube. El uso de redes sociales
fomenta la conversacion e inte-
raccion directa con el museo a
tiempo real, otorgando un rol mas
activo al visitante.

<COLECCION
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Doble torsién eliptica

Serra, Richard
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A pesar de este boom de aplica-
ciones, antes de embarcarnos en
su desarrollo es necesario poner
en marcha un plan estratégico,
para lo cual es fundamental de-
finir los objetivos del proyecto vy
establecer de qué manera va a
contribuir a la mision interpretati-
va y divulgativa del museo. Para
llevar a cabo el plan, debemos
realizar un andlisis del perfil del puU-
blico al que la aplicacion va diri-
gida y averiguar en qué medida
encaja con el del museo. En el
caso del Museo Guggenheim, el
usuario de smartphones coincide
con el perfil medio de sus visitan-
tes y se espera que la aplicacion
sirva para atraerles al museo.

El contenido es el pilar de |la apli-
cacion y de su produccion de-
penderd el éxito de misma. Conxa
Rodd afirma que es “Opftimo desa-
rmollar contenido especifico para
las aplicaciones, no simplemen-
te adapifar confenido existenfe.”
En este senfido, hay que tener en
cuenta la sostenibilidad de conte-
nido y la posibilidad de su reutiliza-
ciéon en distintas plataformas en el
futuro, dado el rapido avance de
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la tecnologia. Ademads, los movi-
les representan un reto en lo que
se refiere a satisfacer las expecta-
tivas de los usuarios en esta nue-
va plataforma tecnolégica que
conlleva unas caracteristicas es-
pecificas de navegacion, diseno
y usabilidad.

Un paso de gran importancia en
la implantacion de la estrategia
movil es la evaluacion. La inves-
tigacion sobre el impacto de las
aplicaciones moviles en el museo
estd arrancando. Aungue has-
ta ahora, la medida utilizada es
principalmente el nUmero de des-
cargas, los sistemas de analitica
movil estdn avanzando y éstos,
combinados con el andlisis en las
salas, serdn fundamentales para
aprender sobre el uso y satisfac-
cion del usuario, realizar mejoras y
plantear futuros desarrollos.

Los moviles forman parte de nues-
tro dia a dia, con ellos navegao-
mos por internet, sacamos fotos
y compartimos nuestras vivencias
en las redes sociales. Sin embar-
go, su utilizacion no estd permiti-
da en la mayoria de los museos,
impidiendo asi, la integracion de

la experiencia digital en la visita.
Dicha situacion estd cambiando,
recientemente el Metropolitan
elimind esta prohibicion y cada
vez mAs museos disponen de co-
nexion wi-fi en las salas para fa-
cilitar el uso de sus aplicaciones.
La politica sobre el uso de moviles
en el museo del futuro tendrd que
adaptarse al deseo de los visitan-
tes, que esperan poder utilizarlos

para acceder e interactuar con

el contenido del museo.
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ni mAs inteligente, ni efectivo a la
larga) parareferirnos al fendmeno
como financiacion colectiva, que
creemos connota lo compartido,
coordinado y cuidado, algo que
debe tener un papel muy impor-

tante en lo que a través de dicha

financiacion se puede lograr.

, , lizar tu red y tu publico para con-
Resumiendo mucho su reciente

L seguir financiacién, conocimiento
historia, surge entre los 90y el nue-

feedback. El crowdfunding se
vo siglo, a partir de las llamadas y wdalunding

basa en la creencia de que el
de apoyo por parte de grupos de
. ., poder de muchas contribuciones
musica y de promotores de peli-

) pequenas juntas puede convertir-
culas a sus fans, y se comienza a

, se en algo significativo. (...) Como
replicar desde hace poco mas de g0 sig ()

- ) mas grande sea tu red, mds po-
dos anos en cada vez mas plato-

der tendrds.
formas en Internet.

En definitiva estas plataformas
De entre las numerosas platafor-

aglufinan infinidad de ideas, pro-
mas existentes en la actualidad 9 P

, yectos e iniciativas de terceros

que se dedican al crowdfun- .
que, sumando progresivamente
pequenas canti-
dades econdmi-

cas, aportadas

o

Small Contributions Lots of People Creative Success!

por el maximo de

usuarios posibles,

permiten recau-
dar el suficiente

. . dinero para llevarse a cabo.
ding, el manifiesto de la web

RocketHub.org define asi el fenod-

meno: “En esenciaq, se trata de uti-
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Normalmente a cambio de al-
guna recompensa proporcional
(una pegatina, una camisetaq, salir
en los créditos, una version exten-
dida o firmada del producto, etc),
el creador propone una gama
de importes ya prefijados con los
que se puede ayudar, lo cual fa-
cilita la transaccion. Algunos de
los impulsores de estos proyectos
consiguen sumar el capital nece-
sario y ofros no, en una especie
de seleccion natural de su talento
y capacidad de empatizar para
atraer la atencioén (y el dinero, en
Ulfima instancia) de internautas
con ganas de apostar por ideas y
recompensas individuales que les
gusten.

A grandesrasgos el canon de dise-
no funcionaly conceptualesporlo
general el mismo: (a) cantidades
econdomicas prefijadas y escala-
das a cambio de recompensas in-
dividuales preestablecidas, (b) un

GOTEO

www.goteo.org

objetivo de financiacién que si no
se alcanza en el plazo previsto no
activa finalmente ninguna de las
transacciones, y (c) la confianza
como motor del acuerdo (segun
el cual el impulsor del proyecto
llevard a cabo la obra o iniciativa
prometida, y hara llegar también
las recompensas establecidas a
cada una de las personas que le
han ayudado a financiarlo).
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Investigacion aplicada al codi-
seno con usudarios de Goteo.org

Ha habido dos caminos para di-
senar la plataforma de crowdfun-
ding de Goteo.org y moldearla

segun el contexto social en que
debe inscribirse: tfratando de con-
trastarla con la evolucion de la
financiacion en masa en Inter-
net, por un lado, y por otro con
las expectativas y percepciones
de usuarios de la red. De perso-
nas que, en definitiva, destinardn
tiempo y dinero a aportar su gra-
no de arena para que un proyec-
to que les gusta pueda pasar de

ser una idea a una realidad.

En primer lugar iniciamos, a fina-
les de 2009, un proyecto de in-
vestigacioén,, que hoy es la base
de una serie de cursos y talleres
con gran éxito de participacion,
sobre lo que todavia era una ten-
dencia incipiente, analizando las
similitudes y diferencias entre las
primeras plataformas y mecanis-
mos de crowdsourcing surgidos
hasta entonces. También buscan-
do sus conexiones con otros fe-
ndmenos digitales y offine, como
por ejemplo el crowdsourcing y el

Peer-to-peer, los microcréditos de

corte benéfico y los procesos de
parficipacion y sociabilizacion en
un sentido amplio. Y llevando @
cabo aproximaciones a experien-
cias significativas de micropagos
como Flattr, iniciativas de apoyo
a proyectos web como Morzilla
Drumbeat o la economia distribui-
da en torno al op open hardware

en hardware.

En paralelo, llegados a un punto
de suficiente conocimiento sobre
ese entorno, disenamos el taller
“Goteo, cultura de la financiacion
colectiva” que desde de diciem-
bre del 2010 hemos estado repro-
duciendo en numerosas ciudades
de Espana y recientemente tam-
bién en Europa y Latinoamérica.

Mediante este taller tratamos de
comprender mejor qué decisiones
adoptan diferentes tipos de perso-
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nas y los motivos que les mueven:
el peso de determinadas informa-
ciones de los proyectos que bus-
can financiacion, las recompen-
sas que prometen o los resultados
a que aspiran. También factores
relacionados con el modo de co-
municar y el tipo de relacidén que
se puede establecer entre todos
los agentes del sistema, para que
del
crowdfunding se aproxime tam-

el paradigma conceptual

bién al de las redes sociales o las

forjas de software libre

Hay que senalar que en esta ac-
tividad han participado, jugando
el rol de cofinanciadores, desde
artistas, creadores audiovisuales y
programadores informdticos has-
ta emprendedores, en un sentido
amplio de la palabra, pasando
por representantes de institucio-
nes publicas (vinculadas a las ar-
tes escénicas, los museos, la edu-
cacioén o elmundo de la empresa)
o también personas del dmbito
universitario, quienes han podi-
do descubrir y compartir criterios
comunes para enfender coémo
funcionan los mecanismos del
crowdfunding, y coémo fratar de
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replantearlos. Por ejemplo sobre
el gran peso que tiene la origina-
lidad de la propuesta en compa-
racion a otros factores como las
recompensas prometidas. O el in-
cipiente interés por la repercusion
social que puedan alcanzar los
proyectos una vez realizados, asi
como el valor determinante a la
hora de cofinanciar una iniciativa
que implica conocer la experien-
cia previa de la persona o0 equipo
que la impulsa.

Con el objetivo ya de crear una
plataforma de crowdfunding que
incorporase otras légicas de co-
laboracion, establecimos junto @
ellos una metodologia de trabagjo
basada en el prototipado y tes-
teo conceptual de procesos. No
tanto para ayudar a identificar
caracteristicas que debia presen-
tar la herramienta a nivel de ar-
quitectura de informacién o usa-
bilidad, que también, sino para
contrastar de cerca y compartir
las percepciones y criterios de los
usuarios a la hora de implicarse
en un proceso de financiacion
verdaderamente colectivo.

Recombinando las I6gicas del
crowdfunding

Desde Goteo.org nos plantea-
mos como hacer funcionar el
crowdfunding enrelacién alo que
mencionabamos al principio: que
se acerque mas a la sensibilidad y
compromiso de una financiacion
colectiva, y no sélo la esporadi-
ca y a menudo falta de garantias
de lo masivo. Se frata por tanto
de caracteristicas propias que se
combinan para un objetivo com-
partido, que es fortalecer el pro-
comun. Esto es, iniciativas (entre
las que se encuenfran las que
conciernen al dmbito cultural, en
un sentido amplio) que planteen
retornos colectivos en  forma-
to digital bajo licencias libres o
copyleft que se traduzcan en un
rastro digital claro: disenos, guio-
nes, esbozos, partituras, videos,
unidades didacticas, manuales...

sComo garantizar que el impulsor
de un proyecto lo lleva a cabo fi-
nalmente, y que su relaciéon con
los cofinanciadores pueda ser
mas estrecha? Estructurando en
dos fases el proceso: Goteo im-
plica una primera ronda de finan-


http://es.wikipedia.org/wiki/Copyleft 

ciacion, similar alas que se estable-
cen normalmente, pero sdlo para
lograr el capital minimo necesario
para iniciar el proyecto. Una vez
recibido, si se ha llegado a ese ob-
jetivo inicial, el creador dispone de
ofro plazo en que ponerse a tra-
bajar informando de sus avances
para lograr mds fondos.

sComo se puede ir mas alld de
lo econdmico para ayudar a un
proyectoe Ampliando el tipo de
apoyos que puede recibir: Goteo
ofrece la posibilidad de solicitar
en paralelo a cantidades prefija-
das de financiacion las habilida-
des concretas que un proyecto
necesita de terceros (traductores,
testers, prescriptores, reporteros fo-
togrdficos, etc). También présta-
mos de recursos materiales (trans-
porte, equipos) o infraestructura
(espacios, instalaciones). Algo que
permita establecer relaciones mads
estrechas que las de una transac-
cidn econdmica puntual.
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sComo combinar las aportacio-
nes pequenas con ofras mayo-
res, a cargo de entidades que
también velen por el procomun?
Creando una bolsa de inversion
social: Goteo gestiona un fondo
abierto a aportaciones de entida-
des publicas y privadas, a través
del cual éstas pueden potenciar
la cofinanciacion de proyectos
coordinadas con la comunidad y
la sociedad civil, logrando asi un

efecto multiplicador.




Sobre los autores: Platonig.net

Platoniq es la promotora principal
de la plataforma Goteo.org. Fun-

daenel2011 la Fundacion Fuentes
Abiertas con la mision de fomentar
el conocimiento libre, la informa-
cion y los datos abiertos entre la
sociedad civil, empresas e institu-
ciones publicas.

Desde el ano 2001, impulsa pro-
yectos en los que los usos sociales
de las TICs y el trabajo en red son
aplicados a la cultura y la parti-
cipacion ciudadana. Cada ano
pone a prueba innovadoras apli-
caciones informdticas y nuevas
metodologias de frabajo, ademds
de publicar documentacion y re-
cursos de sus investigaciones bajo
licencias libres que son utilizadas
por multitud de organizaciones eu-
ropeas y latinoamericanas.

Desde el 2003, Platonig es una en-
tidad colaboradora del Centro de
Cultura Contempordnea de Barce-
lona, y, en los Ultimos anos, ha olb-
tenido destacados premios inter-
nacionales por su labor pionera en
el fomento del conocimiento libre,
como por el diseno de herramientas
de innovacion cultural y social.
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la obra de arte como punto de partida

L3 obra de ame .
como 0D jeio social

Hacia un nuevo modelo de museo:
experiencia, participacion y analisis de audiencias

Guillermo Miranda

intereses. El

Ei museo participativo se define museo Como gran

como un espacio donde los visi- recurso pedagdogico, y al mismo
tantes contribuyen a la institucion fiempo como un agente mds de
con ideas y aportaciones, y donde |a comunidad educativa, estd en

se fomenta el didlogo y la socia- laobligacion de entablar un didlo-

lizacién. Se les brinda la oportuni-
dad de crear y conectar con per-
sonas que comparten los mismos

go permanente con la sociedad.
En ese sentido, el nuevo escena-
rio abre un universo infinito de po-



sibilidades para experimentar con
nuevas herramientas, tanto a tra-
vés de actividades presenciales
como virtuales, y es en la combi-
nacion de ambas, donde se esta-
blece una relacion de confianza
duradera en el fiempo con los di-
ferentes pUblicos.

Una gran parte del publico no vi-
sita habitualmente los museos por
un senfimiento de insatisfaccion
hacia la institucidn, al no ser rele-
vante para ellos ni para su comu-
nidad, y al no tenerlos en cuenta
en la toma de decisiones. Para
solventar esta situacion, el museo
debe poder responder a las apor-

oY tu,
qué
piensas?

Museo CarmenThyssen Malaga

taciones, ideas e historias de los
visitantes e invitarles a participar
de forma activa y creativa. Ade-
mas, pueden ayudar al publico a
entender su propio punto de vista
en el contexto de las diversas pers-
pectivas. Al invitarles a participar,
contribuyen a potenciar el interés
de aqguellas personas que aspiran
a algo mds que a mirar o a ad-
mirar una obra de arte. Otra idea
generalizada es que los museos No
cambian nunca: “va lo he visitado
una vez y no tengo ninguna razon
para volver”. Mediante el desarro-
lo de plataformas en las que los
usuarios puedan compartir ideas,

Tu opinidn esimporante para nosolros
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los centros ofrecen nuevas expe-
riencias sin que ello suponga un
gran esfuerzo econémico.

Cuando el publico puede partici-
par de forma activa, la institucién
cultural se convierte en algo rele-
vante para su vida social y la de su
comunidad.

A la hora de disenar un proyecto
participativo, el primer paso es po-
ner en valor las diferentes maneras
en las que los visitantes pueden in-
tervenir. desde una persona que
cede sus obras para que formen
parte de una exposicion hasta
un visitante que contribuye a dar
continuidad a programas presen-
ciales en la red, pasando por al-
guien que simplemente sube un
contenido a algun canal social o
describe su experiencia museistica

en su blog. Por lo tanto, no existe
una Unica manera de participar.
Sin embargo, el objetivo que se
persigue es siempre el mismo: co-
nectar el museo con el publico y
demostrar el valor que tiene para
la vida cultural de las personas. Y
es en el aprendizaje participativoy
dialdgico donde residen las claves
que deben prevalecer sobre un
puUblico que no debe ser un mero
consumidor pasivo, sino que debe
ser parte activa de un espacio de
encuentro social y de intercambio
de conocimiento. En ese contex-
to, los museos son mediadores que
tienen laresponsabilidad de poner
a disposicion de la diversidad de
puUblicos los elementos necesarios
para propiciar el didlogo entre las
colecciones que albergan y la so-

Comparte tus ideas



ciedad. Las herramientas sociales
y los recursos digitales contribuyen
en gran medida a hacer que esta
participacion sea mds accesible y
que los museos se cuestionen un
huevo modelo.

Todas estas ideas son aplicables
a programas educativos, comuni-
dades de aprendizaje o a la pro-
pia experiencia individual de un vi-
sifante. A través de los programas
presenciales se pueden plantear
objetivos especificos para traba-
jar la capacitacion para el didlo-
go y el frabagjo en comunidad, asi
como la expresion critica. Los me-
diadores deben transmitir discur-
sos abiertos, dejando el peso del
protagonismo en los propios Visi-
tantes, basdndose en la compren-
sibn como acciodn critica creativa.
La apropiacion de los objetos que
genera una experiencia estética y
la relacién de estos con la cotidia-
neidad es una estrategia de acer-
camiento para fomentar el didlo-
go. Como agente socializador de
la cultura, el museo tiene en la di-
versidad de opiniones una herro-
mienta de innovacion conducen-
te a la autocritica.

Los programas en redes sociales
permiten dar continuidad a los
presenciales. Las herramientas
digitales ademds han permitido
que la experiencia del visitante
haya evolucionado de lo perso-
nal a la inferaccidon comunitaria.
Hemos pasado del yo al nosotros
de una manera gradual. El usuario
que antes sdlo consumia conte-
nidos ahora interactua con ellos.
Ademads, a esas interacciones in-
dividuales se les ha dado un uso
social donde los usuarios se com-
prometen unos con otros. El giro
en la estrategia en redes sociales
se fundamenta principalmente en
la idea de conversarfrente a otros
conceptos mas tradicionales de
comunicacion, permitiéndonos
profundizar en el andlisis cualita-
tivo de audiencias. Solo asi es po-
sible conocer la opinidn de nues-

tros seguidores.

El principio de las redes sociales
no son solo las personas, sino que
éstas necesitan estar conectadas
por un objeto compartido. Un ob-
jeto se puede considerar social
cuando atrae al visitante, cuando
se fotografia delante de él, cuan-



do habla sobre él, etc., pero no to-
dos los objetos son sociales. En un
museo las obras de arte son el ele-
mento a fravés del cual se estable-
ce un intercambio de conocimien-
to, un objeto que conecta a dos
o mads personas. Se produce una
transferencia de persona a objeto
a persona. Esto se produce debi-
do a que es mucho mds amable y
menos agresivo abordar a alguien
a través de un objeto.

La obra de arte se convierte en
objeto social en el momento en
el que se establece un didlogo en
torno a ella, y es el recurso para
profundizar en los contenidos y en
el acercamiento ala sensibilidad y
a la cotidianeidad de cada indivi-
duo.

En ese sentfido, se propone esto-
blecer metodologias de investiga-
ciony evaluacion que permitan re-
conocer los tipos de publicos vy las
lineas de actuacion idéneas para
disenar las actividades. Se pueden
diferenciar dos tipos de estudios:
los andlisis cuantitativos -que ge-
neralmente no tienen en cuenta
las especificidades del tejido so-
cial y los andlisis cualitativos de

los comportamientos y actitudes
de los visitantes en su experiencia
museistica. Las politicas de actua-
cion de las dreas de Educacion,
Multimedia & Audiencias y Pro-
mocidon deben estar orientadas
a la evaluacion cualitativa para
identificar y desarrollar audiencias
potenciales, comunicarse con las
comunidades y conocer como
los puUblicos experimentan el mu-
seo Yy la percepcion que tienen de
él. La falta de un buen estudio de
proyectos participativos es proba-
blemente el factor que contribuye
a su lenta aceptacion y uso en el
ambito de los museos. La evalua-
cion puede ayudar a medir el im-
pacto de los proyectos y a mejo-
rar iniciativas futuras.

El museo como espacio de reflexion
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La evaluacion debe centrarse en
la conducta de los participantes y
en el impacto de las acciones, es
decir, en lo que hacen y en lo que
sucede como resultado de esa
experiencia. Los proyectos parti-
cipativos a menudo se benefician
de las técnicas de medicion incre-
mental y adaptativa. Muchos de
los proyectos participativos estan
basados en procesos que se van
desarrollando. Si vamos a traba-
jar con un grupo de personas en
un programa durante un periodo
de tiempo, no es Util esperar has-
ta el final para valorar el proyecto,
ya que la evaluacion incremental
contribuye a mantener intactos los
objetivos finales. Por otro lado, a la
hora de hacer cuestionarios, hay
que hacer un esfuerzo por buscar
una conexion entre las preguntas
y la vida de las personas. Se pue-
de saber si una pregunta es buena
analizando lasrespuestas. Sitodo el
mundo contesta lo mismo es malaq,
si hay respuestas muy distintas e
interesantes entonces es buena.
Valorar cualitativamente los co-
mentarios e interacciones de las
personas no es tarea facil, y nada
tiene que ver con buscar cuantita-

tivamente niUmero de comentarios
positivos, negativos, activos, eftc.
Habria que comenzar por analizar
aquellos comentarios que aportan
un punto de vista diferente, cono-
cer cudles son los mas valorados,
qué tipo de contenidos provocan
una mayor participacion, involu-
crar a los usuarios en la toma de
decisiones, hacer el museo mads
accesible al publico, etc.

Los museos son los responsables de
propiciar un espacio de produc-
cion de conocimiento de cardc-
ter multidireccional y multivocal.
Esta apertura no supone tanto un
cambio, como un didlogo que in-
volucra al publico y al contexto so-
cio-cultural. La aceptaciony el en-
tendimiento de la utilidad de este
nuevo perfil son necesarios para
avanzar en la experiencia partici-
pativa, recayendo la responsabili-
dad de su desarrollo en las dareas
de Educacion, Multimedia & Au-
diencias y Promocion.



MODA 2.0
LA COMPETENCIA
DIGITAL DE

LOS MUSEDS
TEXTILES

Maria Griraldo Y Pabricia Gonzalez

I-CI moda estd viva en la red, estd
presente en foros, blogs, redes so-
ciales, y se comunica a través de
videos, chats, y/o posts. El uso de
Internet y las nuevas tecnologias
ha facilitado la aparicidon de un
lenguaje propio, y los Museos que
albergan las colecciones textiles
no pueden permancer al margen.
Por ello, en el verano de 2009 pre-
sentamos al Museo del Traje de
Madrid una iniciativa novedosa
dentro de su programacion anual
convencidas, por nuestra expe-
riencia en la Red, de la impor-
tancia de la comunicaciéon de la
moda, en sumas amplio sentido, a
través de Internet.




Proponer un evento nacional so-
bre Blogs de Moda, con retransmi-
sion por streaming y difusion a tra-
vés de redes sociales, fue todo un
reto. El Museo del Traje de Madrid
apostd por ello, pese a las dificul-
tades y limitaciones de sus propios
canales digitales de comunica-
cion. Asi nacieron las | Jornadas
de Blogs de Moda, celebradas en
abril de 2010.

Una de las primeras consecuencias
de dichas jornadas enla estrategia
de comunicaciéon del Museo fue
la incorporacion de bloggers den-
tro de su plan de comunicacion
como un elemento enriquecedor
capaz de ejercer un gran impacto
dentro del marketing viral.

http://vimeo.com/channels/jornadasblogsmoda
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En junio de 2011 se celebraron las
Il Jornadas de Blogs de Moda, en
el anteriormente mencionado Mu-
seo, bajo el titulo: “Bloggers de
moda: prescriptores de marca y
lideres de opinidn en las redes so-
ciales”. Las cifras hablan por si mis-
mas de los resultados: mdas de 800
solicitudes de inscripcion para 240
plazas, mds de una veintena de
ponentes nacionales e internacio-
nales, y mds de una veintena de
blogs colaboradores.

Los datos de Twitter durante los
dos dias del evento senalan casi
1,5 millones de impresiones, y un
alcance de mdas de 200.000 per-
sonas, a fravés de los aproximada-
mente 200 perfiles que hubo ftwit-
teando durante las Jornadas.

de moda




http://vimeo.com/channels/jornadasblogsmoda

El Twitter creado para las Jornadas
@fashionblogg tiene actualmen-
te mds de 4.500 seguidores, y casi
5.000 la cuenta de Facebook.

En la cobertura de estas jorna- das
participaron casi 150 medios, en-
tre medios digitales como  efe.es

abc.es , hola.com, solomoda.com

y blogs especializados.

A pesar de los esfuerzos realizados,
la competencia digital del Museo
del Traje de Madrid sigue lejos de
la de otros museos de referencia
como el Victoria & Albert Museum
de Londres.

-En el apartado de “social media”,
el primero (@MuseodelTraje ) cuen-
ta con unos 400 seguidores en Twit-
ter y 3.400 fans en Facebook

Museo-del-Traje-Madrid

mientras que el segundo tiene casi
72.000 seguidores en Twitter

http://twitter.com/ - I/V_and A 132.000
fans en Facebook

victoria & Albert canal
youtube.com/user/vamuseum

youtube

y canal propio

http://www.vam.ac.uk/channel/

numerosos blogs, de especialistas y pro-
fesores de diferentes disciplinas artisti-
Cas:

http://www.vam.ac.uk/page/b/blogs/.

Tiene ademds presencia en Flickr, http://
www.flickr.com/groups/va_museum/.

El éxito digital del V&A Museum tiene
que ver sin duda con un potente depar-
tamento online, cuya parte de conteni-
dos dirige Andrew Lewis. Como apun-
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http://www.efe.com/
http://www.abc.es/
http://www.hola.com/
http://www.solomoda.com/
http://www.facebook.com/#!/pages/Museo-del-Traje-Madrid/357948369351
http://twitter.com/#!/V_and_A
http://www.facebook.com/victoriaandalbertmuseum?sk=wall
http://www.youtube.com/user/vamuseum
http://www.vam.ac.uk/channel/
http://www.vam.ac.uk/page/b/blogs/

tan en la web “the content team
advise on suitable approaches
and are responsible for encoura-
ging staff in the Museum to set up
activities that generate online en-
gagement with the content and
ideas of the Museum”.

En cuanto al “site” el V&A presen-
ta unas caracteristicas entre las
que destacan especialmente las
encaminadas a facilitar el modo
de compartir contenidos y la inte-
ractividad, como los nueve idio-
mas de la web, y la navegacion
especifica para personas disca-
pacitadas, a fravés del software
denominado “BrowseAloud”.

En el apartado de marketing digi-
tal lo mds relevante es la Newslet-

http://blogsmoda.wordpress.com/)

KCI

ter personalizada segun intereses:
patronmailuk En el caso del Museo

del Traje de Madrid solo ofrece la
opcion de subscribirse al “feed”, a
través del navegador del usuario.

La competencia digital de oftros
museos textiles como The Kyo-
to Costume Institute es también
muy bagja si tenemos en cuenta
como criterios, algunos de los ya
senalados, como caracteristicas
del “site”, presencia en *“social
media” y plataformas moviles, y
acciones de marketing digital. En
este caso la presencia casi exclu-
siva del japonés en la web, aun-
qgue con posibilidad también de
consultar contenidos en inglés, li-
mita mucho el alcance del “site”.
No fiene presencia en ninguna de
las redes sociales mencionadas
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http://www.patronmailuk.com/bnmailweb/PatronSetup?oid=28

anteriormente, como Twitter, Face-
book, o Youtube, ni fiene ninguna
accion destacable en marketing
digital.

Tampoco el Fashion Institute of Te-
chnology de Nueva York, pese a lo
que podria esperarse, ofrece datos
significativos en cuanto a su estra-
tegia digital. En Twitter @museu-
matFIT tiene unos 3.300 seguidores,
y adlrededor de 7.800 fans en Face-
book TheMuseumATtFIT Cuenta con

canal youtube y una Newsletter
general, pero no personalizada se-
gun intereses del los internautas.

De los cuatro museos mencionados
solo el Museo del Traje de Madrid
ofrece la posibilidad de una visita
virtual, si bien es meramente visual
y estatica: por salas, vitrinas y pren-

das, con el audio independiente.
Se abre en ventanas independien-
tes, y la navegacion es algo lenta.

A través de estas lineas se preten-
de ofrecer sélo una pinceladag,
en ningun caso nada exhaustivo,
sobre la competencia digital de
cuatro museos textiles de cuatro
capitales destacadas de la moda
como Madrid, Nueva York, Lon-
dres y Tokio. Se trata de senalar la
importancia de las redes sociales,
y en general de Internet, como
plataforma de comunicacion y
marketing, a través de las cifras
obtenidas en casos como el V&A
Museum cuya estrategia digital
ha redundado en una mayor inte-
ractividad y conocimiento de los
gustos e intereses de los usuarios y
posibles visitantes del
museo, O participantes

Victorla and Albert Museum
Tha world's graeteat museum of art and dealgn
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http://vimeo.com/channels/jornadasblogsmoda

en sus actividades.


http://www.facebook.com/TheMuseumAtFIT
http://www.youtube.com/user/AboutFIT
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Lo Biblioteca-Centro de Docu-
mentacion del MUSAC, Museo de
Arte Contempordneo de Castilla
y Ledn, estd especializada en arte
contfempordneo a nivel interna-
cionaly forma parte del sistema de
informacién del museo. Participa
en la produccion de muchos de
los recursos de informacién, comu-
nicacion y documentacion para
la difusion y la promocion de las
exposiciones y de las actividades
realizadas en la institucion. Apoya
especialmente el uso de las TIC's
y de las herramientas web 2.0. Ela-
bora blogs documentales, enlace
enlace

plataformas digitales creadas ex
profeso para el discurso enlace

enlace y el archivo de la informa-
cion surgida de las actividades

enlacel enlace?2 ademds de

[44]


http://modelosparaarmar.wordpress.com/
http://paraserconstruidos.wordpress.com/
http://www.todapracticaeslocal.com/
http://www.musac.es/adacyl
http://www.musac.es
http://www.primerproforma2010.org/

modelos para armar

% i

utilizar herramientas 2.0. como Issuu

Slideshare, Youtube,

Blip.tv,Flickr, etc.

Desde octubre del 2008, la Bibliotecao-
Centro de Documentacion del MU-
SAC cuenta con programacion pro-
pia, centrada en la formacion y en la
difusidon de la relacion de las nuevas
tecnologias con el arte, ademds de
actividades relacionadas con el mun-
do del libro, de las publicaciones
enlacel enlace? enlace3

enlace4 la difusion de la lectura

enlacel enlace2 creacion de

pensamiento, etc.

Ha abierto diferentes vias de traba-
jo y de interés en el museo.Comen-
z0 su actividad con un proyecto de
en el

alfabetizacidon informacional

campo de la edicion digital llamado

“Virtualizarte”. Desde sus comienzos, ya

ha realizado numerosos talleres para la
formacion en el uso de las herramientas
Web 2.0: creacion de blogs, dlbumes de
fotos digitales, espacios para la exhibi-
cion de trabajos de video y sonido, etc.

Ademds de talleres, también ha progra-
mado dos encuentros de gran interés:

-Encuentro de software libre, arte y muijer,

realizado en noviembre de 2010. Fue una
actividad en colaboracion con la Univer-
sidad de Ledn. El objetivo era acercar
al publico experiencias donde se unian
los fres elementos que daban nombre al
evento. Gracias a las aportaciones de ar-
tistas, periodistas, investigadoras y gesto-

r— R oo
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http://issuu.com/musacmuseo
http://www.slideshare.net/musacbiblioteca
http://www.youtube.com/musacmuseo
http://blip.tv/musacmuseo
http://www.flickr.com/photos/musac/sets/72157623831232279/
http://musac.es/index.php?ref=90300
http://www.musac.es/index.php?ref=98900
http://musac.es/index.php?ref=106200
http://musac.es/index.php?ref=120000
http://musac.es/index.php?ref=100400
http://musac.es/index.php?ref=125600
http://dialnet.unirioja.es/servlet/fichero_articulo?codigo=2925239
http://musac.es/index.php?ref=106100

h. £1 compromiso del comisario con el prese

ras, pudimos conocer y analizar la
relacion actual de las mujeres con
nuevas tecnologias en diferentes
dmbitos. Desde su génesis, se pen-
s6 en la creacidn de un sitio web
El siguiente encuentro tuvo lugar
el dia 1 de abril de 2011, con gran
éxito de convocatoria:

Encuentro sobre Redes Sociales en

los museos y centros de arte con-
tempordneo Su planteamiento fue
fundamentalmente prdctico. Esta-
ba compuesto de una parte inicial
tedrica que servia como infroduc-
cion de conceptos y una segunda
parte mds prdactica, que a través
de una plataforma de didlogo vy
debate, se mostraban experien-
cias reales en museos y centros de
arte.

El compromiso del comisario con el presente

COREN ETIQUETAS  APUNTATE

Edu Hurtado

Contra las injerencias politi
=

Estrategias y conflictos en k
l. Por:

nte. Desde la

practica curatorial
Latitudes

Los nuevos formatos de exhibicion . Por M
Bella

== oo Plataformacuratorial en Jus
e :‘ Madrid 2010

El comisario frente a la desaparicion de la
politica cultural

P Conclusiones: Aqui y ahora

TFooF  Un conflicto con la
s b encia: I3 v

transparenaa: la visibilidad
4 comisario y el artista.

Trabajo en el Archivo de
creadores de Madrid

= Momen tos de descanso

La jornada la abrid Javier Leiva

propietario de Catorze Asesoria In-
ternet SL. Su conferencia verso so-
bre Reputacion y dinamizacion en
internet: la figura del Community
Manager. Aporté interesantes ano-
taciones sobre identidad digital y
la monitorizacion. La conferencia
se puede encontrar en prezi.

Javier Celaya habld de La visibili-

dad de los museos enla Web 2.0. El
uso de las redes sociales y la Web
2.0 en la promocion de la cultura
y del arfe confemporaneo. Javier
Celaya es socio-fundador del por-
tal cultural Dosdoce.com. Su con-

ferencia fue colgada en Slideshare

Para finalizar el Encuentro, se plan-
ted un debate participativo don-
de se mostraron y analizaron casos
reales que partian de la experien-
cia del trabajo de profesionales
de la gestion de contenidos y de
herramientas Web 2.0 en algunos
de los centros de arte y museos de
Espana. Participaron: Pilar Gonzalo
del
Arte Reina Sofia

Museo Nacional Centro de

(MNCARS), del
Museu Picasso de Barcelona/

Conxa Rodda

,Lucia Calvo, del Centre de Cultura
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http://musac.es/index.php?ref=117500
http://musac.es/index.php?ref=117500
http://musac.es/index.php?ref=117500
http://musac.es/index.php?ref=117500
http://www.javierleiva.info/
http://www.catorze.com/
http://prezi.com/9e6pcg2nbih2/reputacion-y-dinamizacion-en-internet/
http://es.linkedin.com/in/javiercelaya
http://www.dosdoce.com/
http://www.slideshare.net/musacbiblioteca/los-museos-en-la-web-20
http://pilargonzalo.wordpress.com
http://www.museoreinasofia.es
http://www.museoreinasofia.es
http://www.museoreinasofia.es
http://www.connectcp.org/profiles/profile.php?profileid=973&lang=en
http://www.museupicasso.bcn.es
http://es.linkedin.com/in/luciacalvo
http://www.cccb.org/es/
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Con estas imagenes los nifios destacan
aquellos lugares o edificios de la ciudad de

L concl

eon, retamente de sus barrios,
significativos para ellos o gue m4s les
gustan
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de Barcelona
de MedialLab-

Contempordnia
Nerea Garciqg,

Prado y Paula Alvarez e lzaskun

Sebastidn in/izaskunsebastian del
MUSAC Museo de Arte Contempo-
rdnea de Castilla y Ledn. Araceli
Corbo , coordinadora del Encuen-
tro, moderaba el debate. El publi-
co fue muy participativo. La ma-
yor parte de las personas que se
hallaban en la sala y a través del

Detalle Comentarios

0s, mas

0 Tube] v

% - UGO RONDINONE [~ rrre—

streaming, eran también agentes
de comunicacion y gestores/as de
contenidos en la red. Las pregun-
tas también llegaban a través de
Twitter.

Desde el inicio de la actividad,
tuvimos en cuenta todos los pa-
sos y utilizamos herramientas web
2.0. para facilitar nuestro trabajo vy
para poder llevar un control y un
andlisis de resultados. Inicialmente,
la informacion fue anunciada en
la pdgina web , se abrid el plazo

de inscripcion, cuyo formulario se
creb en Google Docs.

Se ofertd un hashtag (#cmuseos,
procedente de la union de “cm”

(community manager) + “mu-
seos”), que se difundié dias previos
al evento y se popularizd durante
el evento y en momentos poste-
riores. Los resultados fueron reco-
gidos en una publicacion online
Musac generada con la aplico-
cion web gratuita Tweetdoc. Las

redes sociales Facebook y Twitter

del museo, se vieron inmersas en

la difusion del Encuentro y ambas
estuvieron en activo durante toda
la jornada.


http://www.cccb.org/es/
http://www.linkedin.com/pub/nerea-garcia-garmendia/30/a80/25b
http://medialab-prado.es/
http://medialab-prado.es/
http://www.linkedin.com/pub/paula-%C3%A1lvarez/10/8a8/383
http://es.linkedin.com/in/izaskunsebastian
http://es.linkedin.com/in/izaskunsebastian
http://www.musac.es/
http://www.musac.es/
http://www.musac.es/
http://es.linkedin.com/in/aracorbo
http://es.linkedin.com/in/aracorbo
http://www.twitter.com
http://musac.es/index.php?ref=117500
https://spreadsheets.google.com/viewform?formkey=dEVpV0lwb0pTcGlvSjZyRDZfbTRIY3c6MQ
http://www.facebook.com/#%21/pages/MUSAC/63038883760
http://twitter.com/musacmuseo
http://twitter.com/musacmuseo

Se cred un Grupo de profesionales
en Linkedln denominado “Grupo
de Redes Sociales en los museos y
centros de arte contempordneo”,
que superd elnumero de 100 apun-
tados. En el Grupo, se abrieron nu-
merosos debates por parte de las
participantes de la mesa redonda
y de las personas que abierfamen-
te manifestaban un interés. En las
tarjetas de identificacion de las
personas apuntadas, ademds del
nombre, apellidos y la institucion a
la que pertenecia, incorporamos
un coédigo QR que dirigia a la URL

del evento. Este cdodigo lo gene-
ramos gracias a la sencilla aplica-
cion Kaywa . El evento fue retrans-
mitido en streaming a fravés de
un canal Ustream vy los videos re-
sultantes, fueron embebidos en la
pdgina web . Todas aguellas pd-

ginas sugeridas por los participan-
tes durante el Encuentro y su pre-
paracion, fueron recogidas en un
Del.ici.ous redessociales realizado
para la ocasidon. Todos los marca-
dores se categorizaron con un sis-
tema de etiquetado.

Fueron mds de 200 las personas fisi-
cas que se interesaron por el even-
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to y unas 100 las conectadas en el
streaming. Muchas de ellas infor-
madas através de estas herramien-
tas 2.0. Posteriormente, pudimos
comprobar las visitas recibidas a
la web gracias a Google Analytics
y Alexa las diferentes buUsquedas
realizadas sobre MUSAC durante
el periodo alrededor del evento, el
nivel de éxito alcanzado del has-
htag #cmuseos con las herramien-
tas de monitorizacion BackType vy
Trendistic , también se buscaron
las Ultimas alertas sobre MUSAC en
Addict-o-matic y en especial, se

estudiaron los resulfados fomados

por la web Socialmention para

descubrir qué se dijo o se comentd
sobre el Encuentro. En este proce-
so de toma de resultados y andli-
sis, conocimos la herramienta de
la empresa Sync: RXL , primera pla-
taforma de Internet que extiende
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su bUsqueda a microbbling, blogs,
redes sociales, sitios web, revistas,
prensa y foros de toda la red.

Gracias a las herramientas 2.0., el
MUSAC pudo difundir en mayor
profundidad los contenidos vy re-
sultados en el desarrollo de esta
actividad. El
el publico a través de estas herra-

museo estaba con

mientas colaborativas.

El siguiente “ll Encuentro sobre Re-
des Sociales en los museos y cen-
fros de arte contemporaneo”,
tendrd lugar el dia 11 de mayo de
2012. En él, se analizardn los cam-
bios acaecidos en el sector. Se
hard especial hincapié en casos
reales y experiencias concretas
en documentacion, educacion,
comunicacion y museologia; asi

ENCUENTRO DE SOFTWARE LIBRE, ARTE Y
MUJER

Encuentro de software libre, arte y mujer

como conoceremos las nuevas
propuestas en innovacion tecno-
l6gica aplicable a las instituciones
e industrias culturales. Podremos
comprobar la repercusion del es-
tudio: “Andlisis de las conexiones

de los museos y centros de arte en

las Redes Socialesy
Dosdoce.com



http://www.musac.es
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PRIMERA
VEZ EN
UN MUSEO

Un collage audiovisual

sobre el recuerdo.

Héctor del Barrio Alvarellos
Nuria Rivero Barajas

Lo Comisidn de Difusidn de

los museos de la Subdireccién

General de Museos Estatales

(SGME), formada por personal de
los departamentos de difusion,
cred en 2010 grupos de trabajo so-
bre asuntos de interés global (Vo-
luntariado cultural, Taquillas y sis-
temas de entradas, Accesibilidad,
Competencias y desarrollo profe-
sional, Comunicacion y activida-
des conjuntas). Este Ultimo grupo
plante6 una actividad comun
para el Dia Internacional de los
Museos. Aprovechando el lema
de ICOMen 2011 (Museo y memo-
ria) la actividad se vinculé con el
pasado, pero se enfocd hacia el
publico vy los trabajadores: 3Cudl
es tu primer recuerdo en un mu-
se0?2, 3con quién fuiste?e, ste gus-
t62, shas vuelto a ese museo?

En principio se pensd en usar los
medios disponibles en los museos
para grabar al publico asistente y
a los trabajadores en la semana
de laNoche y el Dia de los Museos.
Para lograr mdas éxito, se graba-
ron videos previos con personqjes
cultura-

famosos -embajadores


http://www.mcu.es/museos/index.html
http://www.mcu.es/museos/index.html

les- que invitaran al publico a par-
ticipar. Los museos hicieron una
intfensa busqueda, de modo que
colaboraron desinteresadamente
mas de una veintena, fundamen-
talmente de dmbitos artisticos: los
actores Javier Cdmara, Blanca
Portillo, Maria Castro, Pepe Viyue-
la, Gabino Diego y Pepe Sancho,
los cOmicos Leo Harlem y Joaquin
Reyes, los disenadores de moda
lvan Martinez, Agatha Ruiz de la
Prada, Juan Duyos y Carla Royo-
Villanova, el musico Marwan, los
disenadores grdaficos Manuel Es-
trada, Alberto Corazén y Emilio Gil,
los escritores JesUs Sanchez Adao-
lid, Gustavo Martin-Garzo, Carmen
Alborch y Almudena Grandes, el
bioguimico Santiago Grisolia o el
periodista Pedro Piqueras.

Para promocionar los videos de
famosos se pensd en television y
radio, pero al final se decidid lan-
zar la campana en redes sociales,
para potenciar la interaccion de
las instituciones con sus visitantes
por esta via. Al ser una tarea com-
pleja, se encargd la edicion de vi-
deos y la campana de marketing
online a una empresa audiovisual

qgue presentd un proyecto de ac- I

tuacion con planificacion de lan-
zamientos de videos de famosos,
de publico y mini-documentales

sobre la Noche y el Dia de los Mu-
$e0s.

Inicio de la campana y desarrollo

La campana se inicid poco antes

de la Noche de los Museos, se cred |
un apartado dentro del micrositio !

para el Dia y la Noche de los Mu-
seos en la Web del Ministerio de

Cultura, augque se utilizaron funda-

mentalmente Facebook, Twitter y
Youtube. De esta forma, ademads
de las grabaciones del publico
real en los museos de la SGME, con
la presencia en las redes sociales
se perseguia la participacion de
todo el mundo.

En Facebook se centré la mayor | i

parte de la accidén, Se abrid una

pdgina institucional donde se alo- [

j6 una aplicacion especifica, a la
que obliga la red social para estas
iniciativas. Se cred una “Galeria
de recuerdos” donde el publico
podia subir videos y votar sus fa-
voritos y se redactaron unas bases
con premios (enfradas a museos
y tarjetas anuales conjuntas) para

[51]



http://youtu.be/ZSmxA6Q9wt8
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los videos mdas votados. También
se utilizd el muro para animar a la
participacion y postear noticias de
inferés en los museos. Hubo mds
de 800 publicaciones y 140.000 vi-
sualizaciones de las mismas.

Los videos promocionales se colga-
ron en el Canal MCU de Youtube,
llegando a alcanzar el video expli-
cativo 3.736 visionados. También
se abrid una cuenta en Youtube

de la campana. Posteriormente,
los videos de los “embajadores
culturales” se subtitularon en in-
glés y francés, y se incluyeron en €l
portal de turismo del Ministerio de
Cultura Espana es Cultura. Twitter

fue también una herramienta de
informacién importante para el ini-
cio y extension de la campana. Se
superaron los 270 seguidores, con
420 tweets y aparicion en 19 listas.

[52]

Problemas y aciertos

Elencargo a una empresa externa
-que gestiond la campana en re-
des sociales en una primera fase-
también frajo problemas, al ser un
proyecto novedoso, con la parti-
cipaciéon en red de todos los mu-
seos de la SGME. Estos deberian
haber funcionado como un espe-
jo para difundir la campana, pero
se cometieron fallos de coordina-
cion enfre la empresa, los museos
y la SGME, perdiendo la potencia
inicial del proyecto y desaprove-
chando en parte la gran cantidad
de medios de comunicacion que
se hicieron eco (TVE, Tele 5, El Mun-
do, El Pais, efc.). El principal proble-
ma, es que no se lanzé una Unica
informacidn, se habld del proyec-
to en los distintos museos, algunos
medios mencionaron la campana
en redes sociales, pero no se diri-
gid6 al usuario hacia la plataforma
de Facebook para parficipar. A
pesar de estos primeros errores, se
logré relativo éxito de promocion

online y una destacadc
cion.



http://youtu.be/DgVNulS7jR4
http://youtu.be/DgVNulS7jR4
http://www.youtube.com/user/enunmuseo
http://www.youtube.com/user/enunmuseo
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Aunqgue el publico real en los mu-
seos fue muy receptivo y muchos
grabaron su testimonio y autoriza-
ron su difusion, pocos participan-
tes han colgado directamente
sus videos. De todas formas, estas
promociones en museos espano-
les via Facebook aun tienen baja
participacion y los premios que se
ofrecian (Enfradas para museos),
no se presentan a priori tan atrac-
tivos para que la gente grabe y
suba su propio video.

Este proyecto ha dejado claro
que elaborar un frabajo conjun-
to como este debe conllevar una
perfecta coordinacion y planifica-
cion, planteada a largo plazo para
obtener la mdaxima participacion
y ofrecer premios atractivos para
participantes y obsequios para los
ganchos o “embajadores cultura-
les”. No obstante, de modo global,
las cifras de participacion online
son destacables: mdas de 15.000
reproducciones de videos, mds de
1.000 amigos en Facebook, mds
de 200 seguidores en Twitter y 181
videos del publico y profesionales
de los museos que obtuvieron mas
de 800 votos.

El andlisis de los testimonios reco-
gidos en video, aporta ideas muy
interesantes sobre la memoria vy
las relaciones establecidas con
los museos. Pocos recuerdan real-
mente con claridad su primera
VEZ en un Museo, pero la mayoria
mantiene el recuerdo de museos
O piezas que les causaron espe-
cial impacto. Del mismo modo,
muchos recuerdan visitas en su in-
fancia, germen de su aficion a vi-
sitarlos con frecuencia de adultos.

Conclusiones. Tras todo lo ante-

riormente senalado, hay que des-
tacar también una serie de logros
importantes del proyecto:

Se
trata de una actividad que surge

Colaboracion entre museos.

de los Departamentos de Difusion
de museos de la SGME para obte-
ner mayor visibilidad.

Una Comunidad virtual en au-

mento. Hay gente “ahi afuera” a
la que le gustan los museos, publi-

Los multiples estudios en los Ultimos anos, como
la visibilidad de los museos en la Web 2.0 (2009)
de Dosdoce.com y el andlisis de MediaMusea
Museos & Redes. 2010 _atifican esta situaciéon en-
fre los museos espanoles



http://www.dosdoce.com/articulo/estudios/3071/la-visibilidad-de-los-museos-en-la-web-2-0 y
http://mediamusea.files.wordpress.com/2010/12/museosredes.pdf
http://mediamusea.files.wordpress.com/2010/12/museosredes.pdf

co interesado que quiere implicarse
y partficipar de la vida diaria de es-
tas instituciones, también a tfravés de
Internet. Aungque en los Ultimos anos
los museos espanoles han avanzado
mucho, aun falta mejorar la verda-
dera interaccion con el publico onli-
ne a fravés de las redes sociales.

Aprendizaje sobre las nuevas formas
de comunicar. Este proyecto, pione-
ro para la SGME, supone un punto
de partida para el uso normalizado
de las redes sociales como medio
de comunicacidon y medio de par-
ticipacion social. Campanas como
ésta muestran la importancia para
su correcta gestion de aspectos
como la planificacion detallada de
la comunicacion online y el manejo
de las cuestiones legales (permisos
de distribucion de materiales y con-
diciones de cada red social).

Vinculo entre museos vy visitantes. Se
ha obtenido un collage colectivo
audiovisual, que es tfambién memo-
ria de los museos y puede ser punto
de partida de un trabajo documen-
tal o artistico que utilice estos videos
para crear nuevas propuestas, como
realizé recientemente Francesco Jo-
dice en el Museo del Prado .

Son infinitas las posibilidades que
ofrecen las redes sociales para de-
sarrollar nuevos contenidos e im-
plicar al publico. En el dmbito in-
ternacional, destacan propuestas
como Picture a Museum Day, que

invitaba a compartirimagenes vin-
culadas a museos en Flickr y a de-
batir en Twitter, o la campana de
los Museos de Yorkshire que reco-

pila historias de los participantes
sobre sus obras favoritas de las co-
lecciones. Iniciativas como estas,
demuestran que los museos y o
que ocurre en ellos interesa y mu-
cho, de modo que pueden encon-
trar su sitio online si plantean una
acertada estrategia y potencian
la participacion del publico, con
comentarios, criticas y conftenidos
Propios .

La informaciéon detallada sobre la campana
y los medios utilizados puede consultarse en la
Web de SUMO.

Una recopilaciéon interesante de iniciativas y es-

frategias online de museos a nivel internacional
puede consultarse en www.museumtwo.blogs-
pot.com y www.participatorymuseum.org de
Nina Simon, especialista en Museos y Web 2.0.

[54]


http://www.museodelprado.es/index.php?id=3648&no_cache=1&L=0
http://www.museumpics.com
http://www.yorkshiresfavourites.org/home.html
http://www.sumodesign.co.uk/work/digital/yorkshire-039-s-favourite-paintings-website.html

Una nueua generamon

EAE

Accesibilidad Universal
Multiplataforma
Posicionamiento
Gestor de Contenidos

GVAM




Opiniones

o4 4 a :
[56]




Albert Sierra
Daniel Alcantara
Maria Sanchez
Pilar DM

David Gonzalez

[57]



SEMBRAR EL MUNDO
DE CULTURA

VISUAL BCN

Muchos de nuestros visitantes lle-
gan al museo con una joya en el
bolsillo. Un smartphone. No es una
joya por su valor monetario, (que
a veces tfambién...) sino porlo que
les permite hacer. Sea un iPhone
O un Android, les conecta de for-
ma instantdnea con informacién,
audios, videos, juegos... con todo
aquello que seamos capaces de
proponerles desde nuestra institu-
cion en el momento de la entra-
da. Elena Villaespesa en su articulo



en esta misma revista ya os habla
de ello, de como algunos museos
ya han aprovechado este fildon y
acompanan al visitante en sus sa-
las e incluso se extienden fuera de
ellas, como el Museo de Londres
con StreetMuseum y Londinum.

Y este es un camino especialmen-
te interesante. Porque si alguna
caracteristica tiene el smartpho-
ne es precisamente que vive en
el bolsillo de nuestro publico en su
transcurso diario. Durante las dife-
rentes horas del dia. En los diferen-
tes espacios que recorre. En lunes
por la manana dirigiéndose hacia
eltrabajoy ensdbado porlatarde
en una casa rural. Es informacion
en un lugar preciso del mundo en
un momento preciso del dia.

Los museos conservan objetos,
pero también conocimiento, his-

v SEE 3D MODELS
OF BUILDINGS THAT HAVE
NOT YET BEEN ByILT _

torias, creacién, imdagenes... vy
cada una de estas pequenas pie-
zas puede tener relacion con un lu-
gar en el mapa. Las fotografias son
el caso mas evidente. Siguiendo el
ejemplo del citado Streetmuseum,
BCN Visual

historicas de la ciudad de Barcelo-

nos ofrece imdagenes

Nna que aparecen superpuestas a
la realidad a través de la pantalla
de nuestros moviles si nos situamos
en el lugar donde se tomd cada
imagen. Lo mismo estd haciendo
Historypin con fotos antiguas y con-
tempordneas que pueden ser subi-
das por los propios usuarios.

Pero no solo las fotografias tienen
lugar en el mapa, tfambién lo fie-
ne la literatura. De nuevo el Mu-
seum of London lleva la delantera
y con motivo del bicentenario del
nacimiento de Dickens ha publica-
do Dark London, una aplicacion

e basada en ilustraciones
de comic sobre el Lon-
dres de esa época. Los
siniestros dibujos se unen
a audiciones de los tex-
tos de Dickens sobre di-
ferentes lugares de Lon-
dres. Estas narraciones
estan también situadas

en el mapa y como los


http://itunes.apple.com/es/app/bcn-visual/id483526697?mt=8
http://www.historypin.com/app/
http://www.museumoflondon.org.uk/Resources/app/Dickens_webpage/index.html

0 AppStore

antiguos folletines van apare-
ciendo semana a semana. Son
de pago... excepto si visitamos
el museo o el lugar donde trans-
curre la accion, entonces la des-
carga es gratuita. Una estrategia

inmejorable.

Y la arqueologia es otfro de los
campos donde este enriqueci-
miento de lo que vemos a nues-
tro alrededor tiene mas potencial.
La exposicion “Coérdoba, reflejo
de Roma” ha producido la apli-
cacion para moviles Cordoba
Romana en que si N0s mMovemos
por la ciudad, veremos en nuestro
movil que monumentos tfenemos
mdas cercanos y la informacion
correspondiente a cada uno.

Pero se puede ir mas alld. Pode-

0 AppStore [ App'store 0 RppStore 0 AppStore

mos intentar mostrar lo que no
existe. Porque desaparecid o por-
que nunca llegd a existir. Esta es
la base de una aplicacion apasio-
nante, Urban Augmented Redlity

que nos muestra edificios desapa-
recidos y proyectos que todavia
no se han construido. Y ademds
nos ofrece la posibilidad de ver
algunos de ellos en realidad au-
mentada, es decir, a fravés de la
pantalla de nuestro movil en mo-
delos 3D emplazados en su lugar
exacto. Ya funciona en 8 ciuda-
des holandesas.

Y quien dice construir virtualmen-
te edificios que no existen, pues
porqué no soltar unos cuantos

dinosaurios por _ahi por los par-

ques...

La verdad es que las posibilidades
son infinitas, y no solo
para llevar el conoci-
miento de nuestra institu-
cion a un punto determi-
nado del mapa y de ahi
alos moviles del publico.
No. El camino puede ser
inverso. Los smartphones

son tanto herramientas

DARKLONDON


http://almagre.es/blog/?p=565
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de informacién como de creacion.
Solo hay que ver el movimiento
generado alrededor de una apli-
cacion como Instagram que nos
permite compartir instantdneas de
nuestra vida cotidiana.

Entonces... gporqué no dejar en

manos de los usuarios la creao-
cion de rutas y seleccionese 3Qué
tal sobre graffiti y arte de la calle
como en StreetARt? 3Y qué tal so-
bre las historias ocultas de la ciu-

dad como en Woices o Invisible

Maps? 3Y las guias turisticase 3Pue-
den los usuarios crear sus propias
rutas para moévil como en Minube?
sPodemos utilizar las nuevas redes
sociales

geo-localizadas como

Foursquare o Gowala para crear

contenidos y huevas narrativas?

Larespuesta es si. Larespuesta es si
a todo. Porque ahora las institucio-
nes museisticas, y las patrimonia-
les en general, tienen una nueva
via para extender su accion fue-
ra de sus muros. No va a ser facil,
todo el mundo ha visto el nuevo
campo de juego y estan dispues-
tos a luchar por ocupar la peque-
na pantalla que llevamos con no-
sotros. Por ocupar cada kildmetro
del mapa de forma que cuando
pasemos por delante de una ofer-
ta, nuestro movil nos avise.

Pero desde luego, si 1os museos
quieren y lo hacen implicando a
sU publico, a sus usuarios, ahora
tienen ofra herramienta para sem-
brar el mundo de cultura.
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*Imaginacion a traveés de los obje-
tos elegidos

*Capacidad de eleccion y deci-
sion
e|niciativa personal

e Autonomia y la sociabilizacion

* Autoestima, el reconocimiento
personal
y la inclu-
sion en la

comunidad

Para los participantes supuso una
experiencia muy satisfactoria a
través de la que descubrieron
nuevos lenguajes y modos de ex-
presion. A pesar del esfuerzo que
supuso para alguno de ellos, estdn
dispuestos a volver a repetir una
experiencia similar.

Para el Centre d'Art la Panera, al-
gunas de las claves del éxito de
estos dos talleres, recae en que los
artistas que disenaron y realizaron
los talleres, fueran personas comu-
nicativas y flexibles, que pudieron
realizar un frabajo en equipo con
los técnicos socio-sanitarios duran-
te todo el proceso del proyecto
(diseno, realizacion, evaluacion).

Este asesoramiento permitié cono-
cer a los artistas y al equipo de la
Panerqa, y poder hacer las adap-
taciones necesarias para que la
practica de estos talleres artisticos
fuera la apropiada. En su evalua-
cion posterior, destacaron que los
participantes experimentaron una
mejora en sus habilidades socia-
les, aumentaron su autoestima y
estimularon la memoria e imagi-
naciéon a fravés de los objetos ele-
gidos, la iniciativa personal y la
autonomia.

Para concluir, consideramos estos
dos talleres, cobmo un buen ejem-
plo de prdactica artistica inclusiva,
ya que estos talleres habrian po-
dido tener coémo participantes a
otros colectivos, cdmo estudian-
tes, ninos, ancianos, entre otros.

[62]



Twitter: museos en 140 caracteres.

“Pues no le veo la gracia...” es lo
que diimos cuando probamos
Facebook y es lo que hemos di-

cho ahora con Twitter Es lo que
pasa con las herramientas 2.0, al
estar radicalmente dedicadas a
la comunicacion entre personas,
solo adquieren sentido cuando en
ellas encontramos a nuestra red
de amigos, de colegas o a las ins-
tituciones que comparten con no-
sofros un intferés comun, sea el arte
contempordneo, la prehistoria o
cualquier otfro tema.

Pero, ;qué es Twitter?

Twitter, en una definicion formal,
es un servicio de publicacion de
mensajes cortos (140 caracteres)
gue son visibles publicamente.

Nos podemos imaginar Twitter

como un inmenso tablén de anun-

cios mundial donde cada cudl

cuelga sus propios post-it. La base
del sistema estd en que nosotros
podemos seguir a personas o ins-
tituciones que consideremos inte-
resantes y que ellos pueden seguir
lo que nosotros publiguemos. Los
mensajes que hacemos publicos

se ven en nuestro perfii como si

de un microblog se tratara y lo que

publica la gente a quien seguimos
lo vemos en nuestra “bandeja de
entrada” llamada ahora Timeline
o Cronologia.

A partir de un fundamento tan sim-
ple podemos utilizar Twitter para
funciones muy diversas. para di-
fundir nuestras actividades, para
preguntar a nuestro publico que le
parece lo que hacemos, para se-
guir lo que publican museos simila-
res al nuestro, para rastrear lo que
se dice sobre un tema determina-
do, para retransmitir en directo las
mejores frases de una conferen-
cia...

.Qué es lo que hace a
Twitter diferente?

1. Es facil. La limitacion a 140
caracteres de texto hace que sea
muy fdcil publicar.

2.  Esinstantdneo. Los usuarios lo
estan siguiendo en muchos casos
en tiempo real y la redifusion pue-
de ser inmediata.

3.  Esmovil. Instantdneo y breve,
ideal por tanto para ser creado y
leido desde un teléfono movil con
conexion a Internet : Veo algo in-
teresante, hago una foto, la publi-
Co.


http://www.facebook.com/
http://twitter.com/
http://aworldoftweets.frogdesign.com/
http://aworldoftweets.frogdesign.com/
http://twitter.com/#!/albertsierra_re
http://es.wikipedia.org/wiki/Microblogging

4.  Es publico. A diferencia de
Facebook, donde solo nuestros
amigos pueden ver lo que escribi-
mos, los tweets son publicos y por
tanto se puede buscar en ellos
por palabras, por conceptos, por
lugares...

5. Es masivo. A dia de hoy, ya
vale la pena estar en Twitter por-
que muchos profesionales vy insti-
tuciones activas ya estdn en él...
y un segmento creciente de nues-
tro publico tfambién...

6. Es rico. Muchos tweets son

enlaces comentados (“Presen-
tacion interesante sobre innova-
cion” “iQué gran foto!”) que nos
levan a una nofticia, una Web o
un video con un comentario u opi-
nion. Por tanto Twitter se convierte
en una mina de oro para estar al
dia en tiempo real sobre cualquier
temay sobre como lo recibe la so-

ciedad.

Twitter como fuente de
informacion

Antes de utilizar Twitter como me-
dio de difusion deberiamos usar-
lo como medio de informacion.
5Qué estan diciendo de nosotros?
Busquémonos. Esto es lo que se
estd diciendo ahora mismo sobre

el Museo del Prado, sobre el MAC-

BA y sobre Picasso. Tanto si vamos
a abrir un perfil personal como si
es para nuestra institucion, pode-
Mos crear una bateria de bUsque-
das sobre los tfemas que nos son
propios, guardarlas y analizarlas
periddicamente. 3Queremos se-
guir museos? Tenemos como guia
la lista de museos espanoles en

Twitter que ha compilado Sole-
dad Gémez y como indicador de
actividad el el informe de Dosdo-

ce Y para museos del mundo la
de Museum.140 zQueremos se-
guir al MOMA? 50 la Tate? Pulsa
Follow. 3Queremos seguir lo que

comentan los mejores profesiona-
les sobre aplicaciones para movil
en museos?e Sigamos la etiqueta

(hashtag) #mtogo

Con un Infernet que desborda
nuestra capacidad de buUsque-
da, Twitter se puede convertir en
un filtro perfecto donde los me-
jores profesionales recogen la in-
formacidon mds relevante y nos
la ofrecen limpia, ordenada y al
momento. No es una pérdida de
tiempo, al contrario, puede ser
una de nuestras mejores inversio-
nes.
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http://twitter.com/#!/search/museo del prado
http://twitter.com/#!/search/macba
http://twitter.com/#!/search/macba
http://twitter.com/#!/search/picasso
http://twitter.com/#!/mediamusea/museosentwitter/members
http://twitter.com/#!/mediamusea/museosentwitter/members
http://www.dosdoce.com/articulo/estudios/3714/conexiones-entre-museos-en-las-redes-sociales/
http://www.dosdoce.com/articulo/estudios/3714/conexiones-entre-museos-en-las-redes-sociales/
http://wiki.museum140.com/
http://twitter.com/#!/MuseumModernArt
http://twitter.com/#!/Tate
http://twitter.com/#!/search?q=%23mtogo

sProfesionales de museos a se-

guire Mi lista personal incluye a

personas como Nina Simon, Nan-

cv Proctor, Jim Richardson, Diane

Drubay, Pilar Gonzalo, Elena Vi-

llaespesa, Soledad Gémez Conxa

Rodq, Sonia Lépez o Lucia Calvo

a demas de personas del mundo
del arte, la tecnologia, la educao-
cion o la comunicacion.

Twitter como medio para
nuestra difusion

Hasta ahora los museos han vis-
to Twitter principalmente como
un nuevo canal para explicar sus
actividades. Es lo que esperan los

usuarios, pero muchos museos lo
estan utilizando también para co-
nectar con nuevas audiencias, o
para conseguir una relacion mas
cercana con el publico como el

Museo Picasso de Mdlaga o el
Museo del Romanticismo. O para

exaltar la curiosidad y lo insdlito
como el Museo del Libro. Y lo ha-

cen publicando contenidos rela-
cionados con el tema central del
museo, aungque los haya produ-
cido otra enfidad o persona (ha-
ciendo RT, retweet) como el Mu-
seu de la Vida Rural o el Museo

Guggenheim y publicando en di-

ferentes idiomas para los diferen-
tes publicos como el Museu Picas-

so _de Barcelona o conversando
y moviéndose sin parar como el
CCCB o la Casa Encendida.

O, si echamos un vistazo a los mu-
seos maAs influyentes a nivel mun-
dial, podemos ver como |a Tate ,
el IMA Museum, el Metropolitan y

el Moma o la Getty publican una
gran diversidad de temas propios,
conversan con Ssus usuarios, res-
ponden a preguntas en directo,
retwitean contenidos interesantes
de otfros museos, resumen confe-
rencias, efc. Y quizds nos sorpren-
da la Smithsonian Institution con

sus preguntas como forma de co-
municacion o el Brooklyn Museum

con su conexidn a las cuentas de
Facebook vy Flickr.

Llevar Twitter mds lejos

Pero podemos ir mdas alld. Pode-

Mos proponer que se pregunte a
los conservadores conservadores

O organizar un chat con el artista
que tengamos en exposicion. Twit-
ter da voz a personas, sean reales
y contempordneas o sean histori-
cas como Salvador Dali a través

de sus textos o Charles Darwin en

suU vigje a bordo del Beagle.


http://twitter.com/#!/albertsierra_re/following
http://twitter.com/#!/ninaksimon
http://twitter.com/#!/NancyProctor
http://twitter.com/#!/NancyProctor
http://twitter.com/#!/SumoJim
http://twitter.com/#!/DianeDrubay
http://twitter.com/#!/DianeDrubay
http://twitter.com/#!/pilargonzalo
http://twitter.com/#!/culturele
http://twitter.com/#!/culturele
http://twitter.com/#!/mediamusea
http://twitter.com/#!/innova2
http://twitter.com/#!/innova2
http://twitter.com/#!/lopesita
http://twitter.com/#!/losilux
http://www.museumnext.org/2010/blog/research-museums-on-twitter
http://www.museumnext.org/2010/blog/research-museums-on-twitter
http://twitter.com/#!/mPICASSOm
http://twitter.com/#!/MRomanticismo
http://twitter.com/#!/museodellibro
http://twitter.com/#!/MuseuVidaRural
http://twitter.com/#!/MuseuVidaRural
http://twitter.com/#!/MuseoGuggenheim
http://twitter.com/#!/MuseoGuggenheim
http://twitter.com/#!/museupicasso
http://twitter.com/#!/museupicasso
http://twitter.com/#!/cececebe
http://twitter.com/#!/LaCasaEncendida
http://twitter.com/#!/Tate
http://twitter.com/#!/imamuseum
http://twitter.com/#!/metmuseum
http://twitter.com/#!/MuseumModernArt
http://twitter.com/#!/GettyMuseum
http://twitter.com/#!/smithsonian
http://twitter.com/#!/brooklynmuseum
http://www.facebook.com/brooklynmuseum/posts/10150485649378708
http://www.flickr.com/photos/brooklyn_museum/6426756061/
http://cblog.culture.fr/2011/10/18/ask-a-curator-quand-les-conservateurs-dialoguent-avec-le-public-des-musees
http://cblog.culture.fr/2011/10/18/ask-a-curator-quand-les-conservateurs-dialoguent-avec-le-public-des-musees
http://twitter.com/#!/sdalitextos
http://twitter.com/#!/cdarwin

O utilizar material real de archivo
para emitir en directo la Segunda
Guerra Mundial, dia a dia. Twitter
da voz a las personas... o a los di-
nosaurios... Twitter es también es-
coger enlaces y ofrecerlos orde-
nados. Se puede llevar al extremo
de crear un comisariado online,
como estd haciendo Luz Gdmiz

de forma brillante con la fotogra-

fia _contempordnea. Casi cual-

quier forma de comunicacion con
el pUblico es posible desde Twit-
ter, hasta las mds creativas. Nina

Simon ya en el 2008 nos daba su
receta y el New York Times re-
cientemente recorria [os mejores

ejemplos y lo que se hace con las
exposiciones

Vale, peroyo ;qué hago?

Pues... depende. Si lo que estas
creando es tu perfil personal, bus-
ca lo que se dice de tus temas y,
porgue no, creaunaimagen publi-
ca de ti mismo como profesional,
publicando cosas interesantes, la
mayoria propias pero también las
de oftros. Crea red con tus cole-
gas, intercambia informacion...

Y si el perfil que vas a abrir es el
de tu museo... pues lo mismo. Re-

visa los objetivos de tu institucion,
observa como se relaciona con el
puUblico y aplica el mismo criterio
en Twitter. Hay que ser coherentes
en lo que hacemos en el mundo
fisicoy en el virtual. Claro que tam-
bien lo podemos hacer al revés...
Relacidonate mds y mejor con tu
puUblico en Twitter, crea nuevas
maneras de hacerlo participar
realmente, ftransféormalo en un
elemento importante para la ins-
titucion en todos sus procesos, un
puUblico participativo y con voz...
y fransplanta progresivamente, sin
ruido pero sin pausa esta nueva
manera de hacer cultura al resto
de los departamentos del museo.
No es un mal plan para cambiar
la institucion desde dentro 3no os
parece?¢
hitp://twitter.com/albertsierra re



http://twitter.com/___Luz___
http://twitter.com/#!/search/%23photography from%3A___Luz___
http://twitter.com/#!/search/%23photography from%3A___Luz___
http://blog.tate.org.uk/?p=7899
http://museumtwo.blogspot.com/2008/12/open-letter-to-museums-on-twitter.html
http://museumtwo.blogspot.com/2008/12/open-letter-to-museums-on-twitter.html
http://www.nytimes.com/2011/03/17/arts/design/museums-pursue-engagement-with-social-media.html?ref=artsspecial
http://www.nytimes.com/2011/03/17/arts/design/museums-pursue-engagement-with-social-media.html?ref=artsspecial
http://www.nytimes.com/2011/03/17/arts/design/speaking-digitally-about-exhibits.html?_r=1&adxnnl=1&ref=artsspecial&adxnnlx=1323298254-tuLonpsRx8p6X49AAqCLbg
http://www.nytimes.com/2011/03/17/arts/design/speaking-digitally-about-exhibits.html?_r=1&adxnnl=1&ref=artsspecial&adxnnlx=1323298254-tuLonpsRx8p6X49AAqCLbg
http://twitter.com/albertsierra_re
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CON Lo QUE Si hay algo destacable en la me-

tedrica carrera que estan desarro-
llando Internet y las redes sociales

LAS REDES en nuestro mundo es la cantfidad
de disciplinas que se integran en
ellas. Tenemos taxistas operando

SOCIALES No por las RRSS, geolocalizaciéon, to-
dos los partidos politicos, la mUsica,

&
PODRAN los periddicos, etc. Parece que no

hubo mundo antes de fodo esto.

Daniel Alcantara

Y yo me pregunto: stodo es inte-
grable en ellas? gTodo todoe 3De
verdade 3No existe algo sobre o
que podamos decir que su ade-
cuacion en las nuevas tecnologias
2.0 lo desvirtUa hasta el punto de
hacerlo inviable o que no merezca
la pena para el gran publico?

Veamos ejemplos. Ante los que
apelaban al inimitable tacto, olor
y sensacion que ofrece un libro en
su lectura, estd la increible canti-
dad de tablets y similares que se

han vendido, asi como la venta
de libros via telemdatica, datos que
hacen sospechar sobre la conti-
nuidad como gran consumo de 1os
mismos. Este ejemplo no nos vale.
Tampoco el caso de los periddi-
Cos, en claro proceso de desapa-
ricion en formato papel. Por tanto,
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insito en que tiene que haber algo
cuya adaptaciéon a los formao-
tos 2.0 no sea en su beneficio v,
por tanto, se pueda ver liberado
de ese proceso evolutivo. jYa lo
tengo! Un cuadro. En este senti-
do, estoy convencido de que no
son comparables las sensaciones
que se experimentan cuando se
observa in situ una obra de arte,
y especialmente si hablamos de
lienzos y esculturas.

2Qué teniamos que hacer en el
mundo 1.0 para, por ejemplo,
hacer transacciones bancariase
Pues 1. Salir de casa vestidos. 2.
Usar un medio de transporte. 3.
Llegar a la entidad bancaria. 4. Si-
tuarnos en la cola. 5. Esperar nues-
tro furno. 6. Aguardar hasta que
amablemente, o no, fuésemos
atendidos. Y 7. Volver a casa. En
el mundo 2.0, todo lo antes relata-
do, con una pérdida de al menos
3 horas, queda en desuso. Ahorq,
tranquilamente, en pijoma, y con
nuestro café en la mano, podre-
mos acometer casi todas las ac-
ciones necesarias para no tener
que pisar nuestra entidad banca-

ria por mucho tiempo. Sin duda

se postula el mundo 2.0 como un
claro sustitutivo a la necesidad de
ir alos bancos.

Pero, pregunto, spuede pasar lo
mismo con los museos, por ejem-
plo? 3Podran la tecnologia, las
nuevas pautas y el mercado 2.0
facilitarnos la comodidad sufi-
ciente y las sensaciones espera-
das para que se integren al cien
por cien en los entornos de redes
sociales e Internet? Sin duda, creo
que no. De hecho, estoy conven-
cido de que seguiremos visitando
masivamente museos y disfrutan-

do de obras de arte en modo 1.0.
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sSerdn, pues, las redes sociales
motores o palancas efectivas
para el lanzamiento hacia las
nuevas generaciones de todas las
disciplinas del artee No me cabe
duda. Nos ayudardn a compartir
gustos, experiencias, comodida-
des, efc., pero no conseguirdn
compartir o sustituir las sensacio-

nes. Por supuesto, gracias a Dios.

El tfrato dado por las redes socio-
les a los ‘contenidos’ ha sido, es
y serd una de las polémicas mads
dificiles de resolver, y no porque
tengan una gran complejidad ju-
ridica, sino porque en este caso
en particular se crean grandes
‘ganadores’ y grandes ‘perde-
dores’, y de este modo mientras
el perjuicio perdure, perdurard el
conflicto. Yo creo en la propiedad
intelectual de las obras. Creo que
es legitimo que los autores no solo
creen con el fin romdntico de dar
a la humanidad su talento, sino
que vean en ello una forma de
vida, de subsistencia, y que por
ello les reporte la gran satisfaccion
del deber cumplido que da algo
cuando te gusta y te puedes ga-
nar la vida con ello. Los creado-

res tienen hipotecas, recibos que
pagar, imagino que les gusta salir,
vigjar, ademdas del coste que tie-
nen los materiales que usan. Creo
qgue debemos conciliar esto. Dificil
tareaq.

Como dice la Exposicion de Mo-

tivos del proyecto de la nor-
ma peruana de Privacidad, “la
preocupante capacidad de al-
macenar informacion es lo que
estd cambiando el mundo”. Y es
real. Cuando uno tfiene gran ca-
pacidad de almacenar, adquiere
una gran capacidad para apro-
piarse de cosas propias y ajenas,
y esto puede conllevar grandes
perjuicios. Sobre esto no perde-
ré el tiempo con ejemplos. 3Con
qué animo se levanta un creador
por la manana a creare 3Es cons-
ciente de que cuando exponga
publicamente su obra, con toda
seguridad perderd el control so-
bre la misma, sobre su uso, sobre
sus posibles derivaciones y sobre

todo en el provecho de terceros?

Desconozco si tiene los mismos
efectosecondmicos paralos crea-

dores la exposicidon de sus obras



Eﬂﬁm,ﬂmhwmuumﬂ
: T i el rrvca

Pe
e

virtual o realmente, pero para el
publico seguro que no. Poder lle-
var en un teléfono movil todas las
fotografias de obras expuestas en
un museo da que pensar. Poder
colgarlas en cualquier sitio web
del mundo da que pensar. Que
un autor vea como su galeria pue-
de ser vista sin ser visitada da que
pensar. Que el mundo tenga en su
mMmano una herramienta que hace
que pueda perder el control sobre
mis obras da que pensar.

En muchas ocasiones recibo con-
sultas sobre la posibilidad de utili-
zar 0 no ciertos contenidos para
acciones en el entorno 2.0, y ten-
go que hacer una confesion. Debi-
do ala gran impunidad que ronda
todo lo relacionado con internet
y las redes sociales, mis consejos
dejan tener el valor o la conside-

e pri
Al W, W e

racion que tendrian para ofros en-
tornos o soportes. El ‘personal’ es
consciente de que no suele pasar
nada, y bajo un formato muy co-
nocido en redes sociales diré que
“cuando alguien usa un conteni-
do artfistico sin consentimiento del
autor en alguna parte del mundo
se le rompe un pincel a un pintor”.
Pero es asi, la gran mayoria asi lo
quiere, lo ve razonable, Util y, ade-
mas, justo. Pues que asi seq.

Pero de nuevo diré que, y por mu-
cho tiempo, serdn insustituibles por
cualquier herramienta 2.0 las sen-
saciones obtenidas por la contem-
placion en tiempo y presencia readl
de cualquiera de las obras de arte
que conforman nuestros museos.
aire,

Demasiadas preguntas al

sverdad?
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El Arte de

relacionar

Maria Sanchez

C0S

Imoginemos la utopia que podria-
mos alcanzar sicredsemos unared
social sélo de museos donde sus
usuarios hicieran check-in cada
vez que cruzan las puertas de
los templos del arte del siglo XXI.
Donde el Trending Topic (TT) seria
posiblemente la inauguracion de
una exposicion temporal, y donde
el hashtag (efiqueta) principal sin
duda seria #museo.

Los usuarios subirian sus mejores
instantdneas conmemorando sus
visitas y links a videos dando sus
opiniones sobre las exposiciones
que visitaran.

Todos los acortadores de direc-
ciones llevarian a un mismo des-
tino: a un museo. Y estoy casi se-
gura de que los usuarios de esta
utopica red mostrarian orgullosos
un twibbon (simbolo para apoyar
una causa) sobre su avatar para
identificarse como amantes y de-
fensores de los museos de arte.



Pero, ¢qué es un museo?

Segun la Real Academia Espano-
la, el tférmino museo fiene muchas
acepciones, pero creo que éstas
son las cuatro que mejor lo identi-
fican.

Museo.

1. Lugaren el que se conservan
y exponen colecciones de objetos
artisticos, cientificos, etc.

2. Institucion, sin fines de lucro,
cuya finalidad consiste en la ad-
quisicion, conservacion, estudio y
exposicion al publico de objetos
de interés cultural.

3. Lugar donde se exhiben ob-
jetos o curiosidades que pueden
atraer al interés del publico con fi-
nes turisticos.

4.  Edificio o lugar destinado al
estudio de las ciencias, letras hu-
manas o artes liberales.

imagen
Fernando Cotfroneo Garcia

Esta utdpica red social de museos
con la que sueno, seria completa-
mente horizontal. Todos estarian
al mismo nivel, ninguna pieza col-
garia mds alta que ofra en la sala.
Y compartirian dominios con los
usuarios y “amigos” de estas sucur-
sales del arte. Permitidme ampliar
Casi COmo una peqguena aporta-
cion artistica dentro de las defini-
ciones del término museo como:
“sucursal del arte donde todo ar-
tista tuviera acceso para compla-
cer su inspiracion arfistica y poder
desarrollar su obra”.

Estamos viviendo un momento
histérico donde las plazas de me-
dio mundo se estdan llenando de
gente manifestando sus deseos
de participacion colectiva y difu-
siobn de conocimientos. Pues bien,
potenciar la creatividad de los ar-
tistas instaurando el término mu-
seo como sucursal del arte donde
metaféricamente hicieran uso de
dichos centros del mismo modo
en que en esta era capitalista se
hace uso de un cajero automati-
co donde introduces un trozo de
plastico y a cambio obtienes un
trozo de papel.
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El proceso seria algo similar, el ar-
tista acude a la sucursal de arte o
museo, infroduce su acreditacion
y a cambio obtiene un rato de sa-

tisfaccion creativa.

El cUmulo de varias experiencias
no seria un bono canjeable por
ningun viaje ni un menu de fin de

semana, si N0 que como artista
todo quedaria plasmado en su
conciencia creativa, en su corres-
pondiente mitad de cerebro para
poder producir su obra y manifes-
tarlo del modo en que lo estime.

Pienso que en los momentos de
crisis los artistas deberian tener
un mayor compromiso social, y
asi posteriormente recompensa-
rian al grueso de individuos de su
territorio, y a los propios museos,

con su obra al haber podido inter-
pretar todo lo que la experiencia
del término sucursal del arte les ha
proporcionado.

Estamos enfrando dentro de una
red, donde los museos hacen de
nodos entre los artistas y difunden

conocimiento, y son los mismo ar-

tistas los que devuelven la informa-
cion recibida en formato de obras
de arte para su posterior difusion
en éstos centros.

No creo que hiciera falta esperar a
que todos -los artistas y creadores
contempordneos— estén muertos
para que se pueda aprender de
sU obra en una exposicion dentro
de un museo.

Por supuesto el publico participa-

ria activamente en esta red, por-
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que es esencial en el desarrollo
de la obra de un artista y en el del
trabajo de los museos en sus ca-
nales 2.0, la participacion de los
visitantes que acuden a sus salas.
Qué sentido fiene organizar ex-
posiciones si ho preguntamos a
los visitantes lo que opinan sobre
ellas. Estd claro que no hay que
desprestigiar la opinidn de los cri-
ticos de arte (sobre todo la de los
que luchan por un circuito mejor
y unas buenas prdacticas, como
Elena Vozmediano) pero también
hay que considerar que grano a
grano se hace el montdn de are-
na, y que cada visitante que cru-
za la puerta de entrada merece
la misma sonrisa independiente-
mente de su condicion social.

¢ Quién me ayudaria a formar una
red de museos de arte en Espa-
na? Estoy segura de que algunas
tuiteras (usuarias activas en la red
de Twitter) como Pilar Delgado @
eldadodelarte, Nuria Garcia @
VeoArte, Soledad Gomez @me-
diomusea, y Montana Hurtado @
zapatosrosas, o mismo me ayu-
darian.

Ellas cuatro son las impulsoras de
@Doodle4Museums , una campa-
Nna que esperemos que llegue a
convencer al gigante de Google
para que el dia 18 de Mayo, jor-
nada internacional de los museos,
hagan un doodle conmemorati-
VO.

Volviendo a la pregunta sobre
quién me ayudaria a organizar
dicha red de sucursales del arte
creo que es algo mas compleja,
infuyo que alguien mencionaria
“las antiguas pesetas”. Parece
que de un modo u otro no pode-
mos evitar el dinero incluso inten-
tando difundir el arte en la red, y
al tratarse de instituciones siempre
que hay qgue "cumplimentar la
solicitud” , "“realizar la peticidon”,
o ‘“rellenar el formulario” antepo-
niendo cualquier excusa burocrd-
tica posible que acaba derivan-
do en generar otro trozo de papel
mas en el mundo.

Estamos a un solo click de poder
empezar un bonito proyecto y te-
nemos lo mdas importante: ganas
de hacerlo.
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Para animar a todos los museos a
tener una presencia on-line qui-
siera aconsejarles un blog esen-
cial donde pueden encontrar
respuestas a muchas de sus pre-
guntas si aun tienen dudas sobre

su salto a las redes.

Estoy hablondo de Museum
Nexi
org/2010/ todo un referente enla

http://www.museumnext.

blogosfera donde mejor se con-

2P0

jugan los términos museo y redes
sociales, que recomiendo consul-
tar o subscribirse a su newsletter a
cualqguier institucion, centro o in-
teresado en el tema.

Uno de sus Ultimos estudios apor-
ta datos muy destacados sobre
los perfiles de los usuarios que “si-
guen’” a los museos en las redes
sociales de Facebook y Twitter.

El 43% de los encuestados res-
ponden al siguiente perfil: mujer,
25-35 anos, tienen de 2 a 5 mu-

seos dentro de sus “Me gusta” de
Facebook, y lo hicieron para de-
mostrar su apoyo al museo y man-
tenerse informado sobre las visitas
y exposiciones del centro.

Quizds el dato mas significativo
de todos es que el 83% de los en-
cuestados el pasado mes de Abril
de 2011 dijo que visitarian una ex-
posicidn si un amigo suyo se la re-
comendase en una red social.

Respecto a Twitter, lared social en
la que personalmente creo que
deberian tener mayor presencia
los museos, algunos han come-
tido el grave error de abrir una
cuenta y dejarla completamen-
te desatendida, lo que proyecta
una imagen muy negativa sobre
su marca. Si un centro considera
que no tiene los recursos suficien-
tes para atender una cuenta en la
red del pdjaro azul, por favor no
hace falta que pongdis un link mas
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en vuestra web porque creo que
todos los museos tenéis -y me diri-
jo directamente a vosotros— infor-
maciéon mds que suficiente para
comunicaros en el mundo de los
140 caracteres, pero si es por falta
de recursos (contemplando este
contexto tan precario en el que
vivimos la comunidad cultural) va-
lorad si podéis mantener vuestros
perfiles on-line antes de crearlos,
vuestros seguidores os lo agrade-
ceremaos.

Hay que recordar que la presen-
cia on-line de un museo también
ayuda a muchas personas que
no pueden acercarse fisicamente
a estas sucursales de arte. Perso-
nas que por razones médicas No
pueden abandonar sus domici-
lios, personas que estdn en ofros
territorios y no pueden desplazar-
se, personas que por motivos eco-
ndmicos ahora ya no pueden pa-
garse una entrada, personas que
tienen otras personas a su cargo
y no pueden acudir dentro de los
horarios establecidos, personas
que son victimas y tienen miedo,
personas que... 3quiénes somos
nosotros para negar el ARTE a no-

die?
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Convivimos en un marco social
caracterizado por muchos contra-
tiempos, pero la riqueza cultural
que supondria relacionar a los mu-
seos con las redes constituiria una
nueva obra de arte.

Fernando Cotroneo Garcia



[Personas intferactuando con la obra

“Restless Rainbow” de Pae White. Fotografia

de © Phil Roeder. |

Pilar DM

perftiles sociales: )
propuestas de interaccion

Cada dia un museo mads se aden-
tra en Internet, crea su pdgina
web y abre un perfil en

alguna red social. Y es que los
museos tienen una gran venta-
ja en la red, poseen un conteni-
do cultural de gran valor -ya sea
en exposiciones temporales o en
coleccionesque pueden difun-
dir mediante imdgenes o videos.

Pero mds alld de sus perfiles en
Facebook, Twitter, Flickr, Tuenti,
Youtube, etc., cada vez se valo-
ran mas las propuestas alternati-
vas a la pura difusion. En una era
globalizada, y gracias a las po-
sibilidades que ofrece Internet,
la creacion de proyectos vincu-
lantes entre museos y usuarios se
torna una tarea sencilla. Por ello,
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en los Ultimos anos han tenido tan
buena acogida los proyectos que
engloban a varios museos y que
hacen al visitante participar e in-
teractuar con estas instituciones.

P '.‘L.; & g
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Fotografia del dloum ‘Looks Like Art’ reali-
zada por © Roy Reid, 2011. ]

Las campanas mds conocidas
de esta indole han sido origina-
das en los Estados Unidos por
Jim Richardson, autor del proyec-

to Ask a Curator cuyo objetivo es

permitir que los internautas plan-
teen preguntas a los comisarios
de los museos. Su primera edicion
se celebrd el 1 de septiembre de
2010, y consiguid la participacion
de cientos de personas de todo el

mundo a través de la red de mi-
croblogging Twitter. En esta cita
se intercambiaron alrededor de
10.000 mensajes entre preguntas y
respuestas, y participaron mas de
350 museos de 23 paises. En 2011,
han ampliado el proyecto y permi-
ten a los comisarios responder en
formato video, solventando asi la
limitacion de 140 caracteres de
Twitter. De la repercusion que ésta
accion tuvo en Espana, se ha he-
cho eco Zurine Lafén quien reco-

pild en un documento los tweets

y respuestas que se dieron desde
los doce museos espanoles partici-
pantes.

agAsk a Curator

Logotipo de la campana ‘Ask a Curator’.
Cortesia de Jim Richardson.]

Oftra propuesta realizada en 2010
fue Follow a museum también de

la mano de Jim Richardson. En
este caso, el propdsito era que el
1 de febrero los usuarios de Twitter

hicieran recomendaciones de mu-
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http://twitter.com/sumojim
http://www.askacurator.com/
http://twitter.com/zurinelafont
http://elarteporelarte.wordpress.com/2010/09/02/curiosidades-del-dia-askacurator/
http://www.followamuseum.com/

y follow a

'/

- museum

Logotipo de la campana
‘Follow a museum’.
Cortesia de Jim Richardson.

seos presentes en la red para se-
guirles, aumentando asi el nUme-
ro de seguidores de los museos y
consiguiendo que el hashtag #fo-
llowamuseum se convirtiera en
trending topic, es decir, en tema
de moda en estared. Con motivo
de esta accion, fueron muchos
los museos que se unieron a Twit-
ter, hecho que derivd hace un
par de meses en la creacion de

un listado compartido en Google
Docs de los nuevos museos que
se anaden a Twitter, de momento
hay mdas de 1.700 museos registra-
dos.

Usando de nuevo Twitter, y esta
vez acompanado de Flickr, tfuvo
lugar en marzo de 2011

Museum Pics una acciéon dirigi-

da también por Richardson cuya
pretension era saltarse por un dia
la prohibicion de tomar fotogra-

fias dentro de los museos, con la
finalidad de compartir experien-
cias y captar la atencion de nue-
vos publicos. Un dia para compar-
tirimagenes realizadas en museos
mediante su inclusidn en el grupo

de Flickr del proyecto,

que cuenta en la actualidad con
mas de 6.500 imdagenes tomadas
por los usuarios dentro de museos.

Un mes después, en abril de 2011,

Culture Themes organizd ‘Whyl-
LoveMuseums’, una jornada que
tuvo como pretension revalorizar
los museos mediante las opiniones

enviadas por los usuarios de Twit-
ter. Una jornada donde bagjo el
hashtag #WhylLoveMuseums |os
usuarios pudieron argumentar el
por qué les gustaba un museo.

Fue un dia para mostrar el amor

Picture

Logotipo de la campana
‘Museum Pics’. Cortesia de Jim Richardson.
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https://docs.google.com/spreadsheet/ccc?key=0AmF108YbYqVUdEpiVmlBR2RGZ0pValpvMkNGVHBQUmc&hl=es
http://www.museumpics.com/
http://www.flickr.com/groups/1602793@N24/
http://www.flickr.com/groups/1602793@N24/
http://www.culturethemes.com/

hacia estas instituciones, dejando
de lado las acusaciones y conflic-
tos de intereses en los que estaban
envueltos diversos museos interna-
cionales por aguel entonces.

Todas estas propuestas evidencian
que las redes sociales son ofro tipo
de herramientas que los museos
pueden utilizar para, aparte de
dar difusidon, involucrar a la socie-
dad y acercarse a ella haciéndo-
la participe. Es precisamente este
peso cada vez mas importante de
los museos en las redes sociales, el
que hizo hace unos meses a la em-
presa de procesadores Intel lanzar
la aplicacion The Museum of Me

para Facebook.

Una aplicacidon cuya accidon se
basa en musealizar nuestra ‘vida
social’, es decir, los contenidos
que tenemos en nuestro perfil de
la red social de Mark Zuckerberg
(fotos, videos, amigos...). De este
modo, nuestros contenidos son
mostrados en forma de exposi-
cion, sala por sala, dentro de una
interfaz podemos descubrir quie-
nes son los amigos con los que mds
interactuamos, un gran mural con
nuestras fotos, conocer cudles son

los términos que mds empleamos,

en qué perfiles hacemos mads ‘me
gusta’, etc. El resultado no desve-
la nada que en realidad no sepa-
Mos, Pero Nos hace revivirmomen-
tos y darnos cuenta como hemos
volcado nuestras experiencias del
dia a dia en la red voyeur por ex-
celencia a través de imdgenes,
videos o comentarios. Y ahi recae
precisamente la innovacion de In-
tel, en su accidn de resumir nuestra
-en ocasiones, excesiva- actividad
en Facebook, haciéndonos prota-
gonistas dentro de un universo tan
enorme como la propia red social.

Tenemos nuestra exposicion, apa-
rece nuestro nombre como fitulo
de la misma, hay gente viendo la
exposicion de nuestro perfil, en un
momento Intel nos ha trasladado
del anonimato al mdximo estrello-
to, nuestra actividad en Facebook
es digna de ser expuesta, parece
que por fin el sueno de fama de
Warhol ha sido conseguido.

Desde Espana, también se han
lanzado iniciativas de apoyo a los
museos con el objetivo de con-
seguir una mayor presencia en la
red. Es el caso de la campana

Doodle4dMuseums que continla

activa, impulsada por Nuria Garcia
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http://www.intel.com/museumofme/l/index.htm
http://youtu.be/RUE1Aq3niz8
http://doodle4museums.net/
http://www.veo-arte.com/

Friends

Soledad Gémez Montana Hurtado

y Pilar Delgado ,cuya meta es con-

seguir que el Dia Internacional de
los Museos, el 18 de Mayo, se ce-
lebre también en la red, concreta-
mente mediante la tfransformacion
del logo del buscador Google,
el conocido como ‘doodle’ que

frecuentemente es transforma-

— My Best Friends
The friends you interact with

the

most on Facebook.

Photograph ¢ 1,000mm x 1,000mm / Acrylic Mount

S

[Sala de amigos en ‘The Museum of Me' ]

do para adaptarse a las diversas
conmemoraciones que el bus-
cador celebra. La campana co-
menzo en abril de 2011 vy el listado
de adhesiones estd en confinuo
crecimiento, superando ya los 200
inscritos, procedentes fundamen-
talmente de Espana y Latinoamé-
rica pero abierto a cualquier per-
sona o institucion del mundo que

quiera apoyar esta campana.

Afortunadamente cada dia la re-
lacion de los museos con las nue-
vas tecnologias es mds estrecha.
Lliegard un dia en el que todo ese
conocimiento encerrado en el
museo lo difundird por las redes
sociales el visitante, y no sélo la
propia institucidon museistica. Un

dia en el que las exposiciones
tendrdn su propio hasthag, para
que los usuarios comenten sus
experiencias en las redes socia-
les mientras visitan la exposicion,
donde serd ‘natural’ hacer una
fotografia, compartirla y animar
a nuestros seguidores a visitarla.
Por todo ello, la motivacion de los
publicos es una de las tareas pen-

dientes, y llegar a ellos mediante


http://mediamusea.com/
http://zapatos-rosas.blogspot.com/
http://eldadodelarte.blogspot.com/

nas estaciones de metro de la
ciudad, acercando asi el arte y el
conocimiento a los ciudadanos.

Queda por tanto, un camino por
recorrer, ampliando el actual uso
de las redes sociales desde los
museos, apostando por una ma-
yor conexion con el publico e in-
crementando su participacion en

propuestas globales.

[Una persona hace una fotografia a la obra de
Courbet y la comparte en las redes sociales.
Fotografia de © Laura Prospero. ]

las nuevas tecnologias es una de
las acciones mds habituales y exi-
tosas. A modo de ejemplo citar
la Ultima exposicion que se estd
celebrando en la Fundacié Joan

Miré de Barcelona, donde las car-

telas de algunas de las obras mas
destacadas cuentan con un pe-
queno QR que permite ampliar la
informacion de la obra mediante

la pdgina creada sobre la misma

’
en la enciclopedia libre Wikipe-

dia. Ademds, en la campana de

difusion de la exposicidon se han [Una persona captura un codigo QR
en una estacion de metro de Barce-
colocado grandes QR’'s en algu- lona.]
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Aspectos legales en

el uso profesional de
las redes sociales

David Gonzdlez Calleja — NT Abogados.

.
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El uso de las redes sociales con
una finalidad profesional o comer-
cial supone, como en cualquier
ambito empresarial, la sujecion a
una serie de normas. Es recomen-
dable que, ala hora de realizar un
uso profesional de estos servicios,
se fengan en cuenta algunas re-
comendaciones legales. No solo
para evitar controversias y proble-
mas juridicos, sino también para
no ver perjudicada la imagen de
la empresa.

Revision de los férminos de uso de
los servicios de redes sociales: en
mi opinidn, lo primero que debe
hacer cualquier profesional que
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va a utilizar un servicio

de redes sociales, es

conocer a qué atener-
se: es decir, deben consultarse las
condiciones de uso del servicio.
Los términos y condiciones que
regulan el uso de la red social van
cambiando periddicamente, vy
por lo general creciendo, dado
que cada vez hay mads situacio-
nes que los responsables del servi-
cio desean tener atado. Hay que
tener en cuenta que el incumpli-
miento de estas condiciones pue-
de suponer que nuestros perfiles
sean cerrados, con el consiguien-
te perjuicio que implica por la
pérdida de la inversion efectua-
da para darnos a conocer.

Veamos sélo algunas de las previ-
siones que establecen algunos de
los servicios de redes sociales mds
utilizados en Espana:

- Facebook: en primer lugar se
prohibe la utilizacion de la red
para el envio de comunicacio-
nes comerciales no autorizadas.
Esta prohibicion ya estd presente
en la Ley 34/2002, de Servicios de
la Sociedad de la Informacion vy

del Comercio Electréonico (LSSI),
con lo cual no debemos hacer-
lo, tanto por la posibilidad de que
nuestra pdgina de Facebook sea
cerrada, como por la amenaza
de una sancion econdmica de la
Agencia Espanola de Proteccion
de Datos. Facebook nos

dice que en caso de

que realicemos comu-

nicaciones  comercio-
les debemos obtener el
consentimiento previo vy
dar a conocer nuestra politica de

privacidad.




Facebook prohibe también la uti-
lizacidén de un perfil personal para
obtener ganancias comerciales.
Es importante tener en cuenta
que las empresas y profesionales
deben abrir una pdagina de em-
presa, no un perfil personal. Es un
error bastante habitual que ha de
corregirse por aquellos que ten-
gan ya abierto un perfil personal.

Por Ultimo, Facebook nos advierte
de que no son responsables de |os
concursos que realicemos a traveés
de su plataforma, los cuales ade-
mas han de realizarse a través de
aplicaciones (no desde el propio
muro de la pdgina, por ejemplo).

- Tuenti: aligual que en el caso de
Facebook, no debemos abrir un
perfil personal para promocionar
nuestro negocio. De hecho, Tuen-
ti nos indica expresamente que

las personas juridicas fienen prohi-
bido tener un perfil. También nos
advierten de que no se utilicen sus
servicios con finalidad publicitaria
y que los concursos cuya partici-
pacion implique dinero estdn pro-
hibidos.

- Twitter: la principal preocupa-
cion de esta red social (si es que
puede considerarse como tal) es
que se utilice el servicio para reali-
zar spam. A este respecto, es con-
veniente conocer las muy distintas
actuaciones que Twitter conside-
ra cComo spam, Ccomo seguir a
un gran numero de personas en
poco tiempo o realizar multiples
actualizaciones sin relacion con
un asunto utilizando “#".

- Google+: en el momento de pu-
blicar este articulo Google+ no
permite la apertura de perfiles de
empresa, con lo gue tenemos que
tener especialmente en cuenta
nuevamente la prohibicion de
utilizar un perfil personal para pro-
mocionar nuestra empresa.

Responsabilidad por los conteni-
dos de los usuarios: la LSSI exclu-
ye de responsabilidad al titular de



una web (o un blog, por ejemplo)
por los contenidos ilicitos que ha-
yan introducido los usuarios, siem-
pre que no tuvieran conocimiento
efectivo sobre esos contenidos o
que, teniéndolo, se haya actuado
con diligencia para retirarlo. Para
evitar problemas, es muy impor-
tante facilitar a los usuarios me-
dios de contacto para que se Nos
pueda comunicar la existencia
de estos contenidos ilicitos. Una
vez conocida su existencia, debe-
remos retirarlos sin consideramos
que puede haber lesion a dere-
chos de terceros; en caso con-
trario, podremos ser considerados
responsables de ese ilicito.

Resolucion de conflictos de re-
putacion online: en caso de que
nuestra empresa haya sido sufri-
do una crisis de reputacion online
(por comentarios negativos sobre
nuestra marca, nuestros produc-
tos o nuestros servicios), es reco-
mendable no amplificar el men-
saje, con lo que esrecomendable
ponerse en contacto en primer lu-
gar con el autor de los comenta-
ros, y en segundo lugar con el ti-
tular de la pdgina en la que estdn

alojados estos comentarios. Sélo
en caso de que estas actuacio-
nes No hayan sido efectivas debe
acudirse a la reclamacion judicial
o administrativa, dado que acu-
dir directamente a esta via pue-
de suponer un efecto contrario
al deseado, es decir, que tenga
mAs repercusion que la que tuvo
inicialmente. Se trata de evitar lo
qgue se conoce como Efecto Strei-
sand.




Precauciones en el uso de obras
de ferceros. debemos conocer
que nuestra normativa sobre Pro-
piedad Intelectual otorga al autor
de una obra (un texto, una foto-
grafia, una pieza musical, etfc.)
derechos exclusivos sobre ella.
Por tanto, no podemos utilizar
obras ajenas para incorporarlas a
nuestros sitios web sin la autorizo-
cion del autor, salvo que este lo
haya permitido a través de una
licencia.

Para facilitar la difusion de las
obras, esrecomendable utilizar las
licencias Creative Commons, que
permiten la utilizacion de nuestras
obras por parte de terceros con
las limitaciones que establezcao-
mos, entre ellas, como minimo, el

reconocimiento de la autoria.

Redaccidon de una politica de
uso de las redes sociales en la
empresa: es conveniente que el
community manager, la persona
0 empresa encargada de la ges-
tion de las redes sociales dentro
de la empresa, tenga determina-
das sus funciones, obligaciones y
limitaciones en el desarrollo de su
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José Martinez
Montana Hurtado
Nuria Garcia
Alvaro Molina
Miriam Carmona
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Talking Galleries:

los galeristas
toman la palabra

José Martinez

Del 19 al 21 de septiembre, en la
ciudad de Barcelona, tuvo lugar
“Talking galleries”, un encuentro
de galeristas organizado por La
Fdbrica que reunid a mas de 200
profesionales del galerismo inter-
nacional. Concebidas como un
think tank, estas jornadas preten-
dian suplir la ausencia de un es-
pacio de reflexion y trabajo pro-
fesional, mdas alld de los breves
encuentros en ferias e inaugura-
ciones de exposiciones, para de-
batir sobre aspectos fundamen-
tales de la realidad actual de las
galerias de arte, especialmente a
raiz del cambio radical producido
en los Ultimos anos.



Las tres jornadas se articularon a
partir de seis mesas redondas que
trataron el nuevo rol del galerista
en el mercado del arte, el galeris-
mo y la crisis econdmica, el futuro
de las ferias de arte, el galerista
como coleccionista, la interna-
cionalizacion de una galeria o la

oportunidad de Brasil como mer-
cado emergente. Como com-
plemento a las jornadas, se pro-
gramaron visitas al MACBA, la
Fundacidé Joan Mird vy las diferen-
tes galerias de la ciudad, en lo
que suponia una visita previa a la
inauguracion oficial de la tempo-
rada.

Durante las diferentes sesiones de
debate se pusieron sobre la mesa
algunas de las particularidades
de un sector que se basa, en gran
parte, en el establecimiento de
una relacion de confianza mutua
entre galerista y artista y en la au-
sencia de unas reglas fijas en las
relaciones comerciales mas alld
de la importancia de la vision per-
sonal del galerista.

momento de la sesion_el nuevo rol del galerista en el mercado del Arte
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Pese a fratarse de un mercado
cada vez mds polarizado, a juz-
gar por gran parte de los partici-
pantes, la crisis global no ha teni-
do mayor impacto que en otros
sectores econdmicos, ya que las
ventas globales de arte no pare-
ce haberse interrumpido durante
este periodo, al contrario de lo
que ocurrid en la crisis de 1990.

En este sentido, las jornadas, con
una importante dosis de reflexion
y debate que parecia necesario
para el sector, permitieron con-
sensuar una serie de conclusiones.
Estas se cenfran, principalmente,
en la concepcidon del mercado
del arte como un negocio, dife-

renciodo en muchos aspectos
de otros modelos empresariales,
en el que el contacto personal es
primordial y donde el componen-
te emotivo es, en ocasiones, mds
importante que el aspecto mera-
mente econdmico. La globaliza-
cion, tanto cultural como econod-
mica, no puede ignorarse, pero
es importante para el sector pen-
sar en el papel fundamental de
la pequena galeria de arte, que
es la que presenta nuevos artis-
tas y los infroduce en los circuitos
comerciales. De igual forma, una
de las ideas clave ampliamente
consensuada por los galeristas es
que las galerias crean valor para

[74]



Lazos de Luz Azul

Museos y Tecnologias 1, 2 y 3.0

Lazos de Luz Azul: Estandares de Calidad en la Utilizacion de la Tecnholoagia’
‘en el Aprendizaje v Espacios de Presentacion de Patrimonio

Publicaciones recientes de Mikel Asensio (mikel.asensio@uam.es)
(Wwww.uam.es/mikel.asensio)

la comunidad cultural y, por ello, primera jornada, podia percibirse

es esencial que cooperen enfre la satisfaccion entre los asistentes.

ellas con el objetivo de ganar vi- Todo parece indicar al acabar Ta-

sibilidad pUblica y comunicarmas ~ King Galleries que pronto habrd

ese valor que aportan a la socie-
dad. Sin dudaq, las jornadas cum-
plieron ampliomente el objetivo
de establecer un punto de reu-
nion y debate para los profesio-
nales del galerismo vy, ya desde la

una nueva edicidén en la que, sin
duda, serd necesario poner otros
muchos temas sobre la mesa.
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N ANO DE MUSEDS
R DES SOCIALES

Montana Hurtado

Los museos espanoles empiezan
a estar concienciados de la im-
portancia de las herramientas 2.0
para interactuar con sus visitantes
y elaborar programas diddacticos.
2011 ha sido un buen punto de
partida de una carrera de fondo
gue solo acaba de comenzar.

El ano empezd con una interesan-
te Votacion al Mejor Trabajo en
Red de Museos en la web_Media

Musedq, que tenia por objetivo que

los usuarios de la red eligieran qué
tres museos utilizan mejor las redes
. de entre los ocho previamente se-
yi leccionados (ARTIUM Vitoria , CAC
Mdlaga, MACBA ,

Pepexan, el robot guia del Museo

Nacional de Ciencia y Tecnologia [96]
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Museo Guggenheim Bilbao,

Museo Nacional Centro de Arte

Reina Sofia

Museo del Prado,

Museo Picasso Barcelonq,

Museo Thyssen Bornemisza Mas

de 800 usuarios decidieron que 1os
museos que mejor trabajan enred
son el Museo Thyssen Bornmemis-
zQ, en primera posicion; el Museo
del Prado y el Museo Picasso Bar-
celona, en segunda posicion; vy el
MACBA, en tercera posicion.

Pero alintenso trabajo diario de di-
fusién y comunicacion de muchos
museos, se suman iniciativas que
persiguen una mayor implicacion
y que parten desde los museos a
los usuarios, o de los usuarios a los
museos, sin olvidar las activida-
des de formacién especializada
dirigida los nuevos profesionales,
o la presencia de museos espa-
noles en iniciativas internaciona-
les. En este articulo se resumen las
mas destacadas.

DE LOS MUSEOS A LOS USUARIOS

Personificando el museo

El Museo Nacional de Ciencia

y Tecnologia, y el Museo de la

Evolucion Humana de Burgos

crearon en 2011 dos personaqjes
qgue nos informan de forma ame-
na y directa de sus actividades, a
través de Facebook, en el caso

de Pepexan Muncyt, el robot guia
del Museo Nacional de Ciencia
y Tecnologia, o de Twitter, en el
caso de Migueldn, el hombre de
Atapuerca que nos informa sobre
el Museo de la Evolucion Humana
y todo lo relacionado con la for-
ma de vida de nuestros antepa-
sados.

Tweet Up

Con motivo de la celebracion
de su primer aniversario el pasa-

do 23 de julio, el Museo del Libro

Fadrigue de Basilea de Burgos or-

ganizd diversas actividades e in-
vitd a sus participantes a tuitear
sobre ellas usando el hashtag
#museo dellibro. Se favorecia asi
la presencia del museo en esa red
social durante ese dia.


http://www.guggenheim-bilbao.es/
http://www.museoreinasofia.es/
http://www.museoreinasofia.es/
http://www.museodelprado.es/
http://www.museupicasso.bcn.es/
http://www.museothyssen.org/
http://www.muncyt.es/
http://www.muncyt.es/
http://www.museoevolucionhumana.com/
http://www.museoevolucionhumana.com/
http://www.facebook.com/pepexan.muncyt
https://twitter.com/#!/MiguelonMEH
http://www.museofadriquedebasilea.com/
http://www.museofadriquedebasilea.com/
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Entre todos los tuits enviados el
Museo sorted un facsimil de la
Carta de Arras del Cid al mas
creativo y original.

La Celestweetna

Si las grandes obras literarias se
suelen traducir a varios idiomas,
spor qué traducirlas con abre-
viaturas, a fravés de tweets, para
acercarlas al publico adolescen-
tee sy si ademds les ensenamos
que ese lenguaje no nacid con
el sms sino que tiene siglos de
antigledad?e Con este plantea-
miento nace La Celestweetnq,
una iniciativa educativa del

Museo del Libro de Burgos dirigi-

da jovenes de entfre 14 y 18 anos
para traducir La Celestina a tuits y
difundirla por la red social a través
del hashtag #lacelestweetna.

.Como se hace un museo?

Museo Nacional de la Energia ini-

cid con fuerza su presencia en in-
ternet y las redes sociales meses
antes de su apertura.

WWww.comosehaceunmuseo.com

y de los perfiles del museo en
Facebook y Twitter pudimos seguir

las obras de reforma de la antigua
central térmica en la que se situa,
ver videos de los profesionales del
museo, de antiguos trabajadores
de la zona, o de los procesos de
restauracion y musealizacion de
las piezas expuestas.

Mi primera vez en un museo

La Subdireccion General de Mu-
seos Estatales puso en marcha
esta singular iniciativa con motivo

el Dia Internacional de los Museos,
que en la edicion de 2011 tenia el
lema de Museo y Memoria, y con
el objetivo de recopilar, a través
de Facebook, Twitter y Youtube
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la memoria colectiva de los visi-
tantes de museos. A cambio de
contar en un video la primera ex-
periencia en museo, los usuarios
participantes recibieron entradas
gratfuitas a museos. Los videos mas
votados, ademas, fueron premia-
dos. En la iniciaitva participaron
personajes conocidos de diferen-
tes dmbitos, como Joaquin Reyes,
Pepe Viyuelq, Blanca Portillo o Jo-
vier Cadmara.

DE LOS USUARIOS A LOS MUSEOS

Doodle 4 Museums

2sQué mejor manera de difundir
el Dia Internacional de los Mu-
seos que a través de un doodle
de Google? Este es el plantea-
miento de esta campana interna-
cional que, tras un primer infento
en 2008, se puso en marcha con
mMAs presencia en los redes socia-
les Facebook y Twitter y una web

propia en 2011 por iniciafiva de

M?Soledad Gémez, Pilar Delgado,

Nuria Garcia y la autora de este

articulo.
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Durante esta primera fase, la cam-
pana, que continda activa, consi-
guio el apoyo de mds de setenta
museos, centros de arte y redes
museisticas de once paises.

MUSEOS ESPANOLES EN INICIATI-
VAS INTERNACIONALES

Goodgle Art Project

Google puso su tecnologia Street
View a disposicion de todos los
amantes del arte y los museos
gracias a su proyecto Art Project

del que forman parte diecisiete
museos de nueve paises, entre los
qgue se encuentran el Museo Rei-
na Sofia y el Museo Thyssen Bor-
nemisza. Ademds de poder reali-
zar visitas virtuales en 360° gracias
a Google Street View es posible
contemplar en detalle y alta reso-
lucion mas de mil obras de arte, y
personalizar la experiencia.

Logotipo de la campana
internacional Doodle 4 Museums

AL

C

seums


http://www.facebook.com/pages/Doodle-4-Museums/187511447942098
http://www.twitter.com/doodle4museums
http://doodle4museums.net/
http://doodle4museums.net/
http://www.mediamusea.com/
http://eldadodelarte.blogspot.com/
http://www.veo-arte.com/
http://zapatos-rosas.blogspot.com/
http://zapatos-rosas.blogspot.com/
http://www.googleartproject.com/

Una buena manera de acercar y
difundir el arte mediante nuevas
tecnologias.

Picture a Museum Day

Hasta ahora, todas las iniciativas
comentadas usan Facebook, Twit-
ter y, en menor medida, Youtube,
para inferactuar con el publico de
los museos. Ahora nos encontra-
mos ante un evento internacional,
Picture a Museum Day, un proyec-

to de Jim Richardson, responsable
de MuseumNexty de Ask a Curator,

en el que se invitaba a institucio-
nes y visitantes a compartir foto-
grafias de museos durante el 17
de marzo a fravés de twitter, con
el hashtag #museumpics, y de un
arupo de Flickr que actualmente

cuenta con 6561 fotografias y 605
miemiboros. El Unico museo espanol
que participd en esta iniciativa fue
el Museo del Libro Fadrique de Ba-
silea de Burgos.

FORMACION

A lo largo de 2011 se celebraron
varios Ccursos y encuentros forma-
tivos de cardcter tedrico - prdcti-
co con el fin de promover el buen
uso de las redes sociales y las he-

rramientas de comunicacion 2.0
en los museos, tanto para labores
diarias de interaccion con el publi-
Cco, como para disenar estrategias
de marketing online o programas
educativos.

Entre esta oferfa formativa, des-

tfaca el Encuentro sobre museos
vy redes sociales en los museos v

centros de arte en los museos vy

centros de arte celebrado en el
MUSAC en abril y que pudo seguir-
se a fravés de twitter con el has-
htag @cmuseos y via streaming.
En este encuentro tedrico prdc-
tico, impartido, entre otros por
Javier Celaya, de Dosdoce.com

Conxa Rodd, del Museu Picasso

de Barcelonag, o Pilar Gonzalo, del

Museo Reina Sofig, se analizaron

conceptos como redes sociales,
marketing y reputacion online o
visibilidad en la web 2.0.

En el mes de mayo, el Museo Na-
cional de Ciencia y Tecnologia
acogio un curso de Redes Sociales
para Museos y Planetarios, organi-
zado por la Asociacion Espanola

de Comunicacion Cientifica y la
Fundacidon Espanola de la Ciencia

y la Tecnologia, e impartido por
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M?® Soledad Gbmez, de web ;c6mo
MediaMusea, Elena Sanz, periodis-

ta cientifica y community mana-
ger, Oscar Menéndez, director de
Explora Proyectos y Jim Richard-

son, fundador de_ MuseumNext

Finalmente, en agosto, Pilar Gon-
zalo impartid en el Museo del Mar

de San Cibrao el curso Educacion,

cultura e accidn social nos social

; sComo se hace un museo? Una iniciati-
media. Web 2.0 para ambitos de  va del Museo Nacional de la Energia

natureza cuantitativa con impac-
to a medio e a longo prazo con el
objetivo de mostrar a los partici-
pantes como la web 2.0 influyen
sobre proyectos culturales, socia-
les y educativos.

oy Mi Primera Vez en un Museo [,
Caaice ennmisen

0p B

arcar
eum de Hueva York -

M York

cakciun, qie a3 compart el moie g e g 1ans sobre f
parte v e 1 wicko 1 reChE U0 con | obfe e el RSN

Canal de Youtube de
“Mi primera vez en un museo”
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ARTE Y UN CAFE

Nuria Garcia Arias

El arte se mueve en Internet Yy mu-
cho. Los perfiles profesionales que
actualmente circulan por la red
hablando sobre arte, son muy di-
versos y las iniciativas propuestas
cada vez son mds abundantes.
Es interesante comprobar coémo
todos ellos estan en Internet pero,
sestan juntos y se relacionan@
. Qué mejor que un café para ha-
blar largo y tendido sobre el mo-
mento en el que estamos, las me-
tas a alcanzar y las oportunidades
de colaboracién?
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“Arte y un Café” no se puede en-
tendersino es en el contexto de los
objetivos fundacionales de “Veo
Arte en todas partes”, por un lado
desde el apoyo de ofras iniciativas
culturales y por otro desde el desa-
rrollo de programas e iniciativas de
difusion cultural tanto en Internet
como presenciales.

“Veo Arte en todas pArtes” nacio
en Junio de 2009 como un proyec-
to educativo independiente, cen-
trado en la divulgacion cultural.
La base estratégica del proyecto
consiste en crear un foro cultural,
desarrollando una red de comu-
nidades (redes sociales) en la que
se difunda y cree conocimiento en
torno al arte, los museos y el patri-
monio cultural. Para servir a este
objetivo se han establecido dife-
rentes lineas de actuacion que
enumero a confinuacion:

* Apoyo a la creacion artisticay a
los artistas, independientemente
de su reconocimiento internacio-
nal y disciplina.

*Dar a conocer y aportar nuevos
puntos de vista sobre el arte, los

museos Yy el patrimonio cultural.

eFomentar la conversacion sobre
artistas reconocidos por la historia
del arte.

eEstablecerlazos con las institucio-
nesy empresas del sector cultural,
con mayor interés por las llama-
das instifuciones de la memoria
(museos, archivos y bibliotecas) y
servir a un fin comun.

En esa linea, “Veo Arte en todas
pArtes” muestra su predisposicion
para la participacion y organiza-
cion de proyectos conjuntos que

Programa del evento “Arte y un Café”

Artes
d'de BellaSy
[tagd,

# LA TARDE
i
= 16:00-18:00 18:15-20:15
- # L A M A N AN A Mesa II: El arte en Internet, los perfiles Mesa IIl: Proyectos colaborativos entre
profesionales y las diferentes formulas de bloggers, aunando esfuerzos en redes
11:30-12:00 actuacion. Esta mesa estaré dedicada a sociales. Esta mesa estd dedicada a proyectos
R ¢ proyectos concretos relacionados con el uso que van més alla de la participacion y son
Recepcion y café de blogs y redes sociales en torno al arte, desarrollados conjuntamente desde las redes
relacionados con la difusién, educacién, sociales y blogs. También veremos las posibles
12:00-14:30 critica..., y o de ion.  aplicaciones didacticas de los mismos.
Ponencias: Ponencias:

Presentacién y Mesa | (Aula 120): La presencia
del arte en Internet a través de los diferentes

3 agentes, estado de la cuestion. En esta mesa
se expondran los resultados de diferentes
estudios que nos ayudarén a analizar el estado

* Creatividad 2.0
por Maria Sanchez (artista)

* Red de proyectos artisticos
Madrid)
* La Exposicion Expandida

* Comunicar con arte
por Chiara Cabrera (La Casa Encendida)

* Arte en la tierra 2.0/1.1
por Jests Angel Ciarreta (Arte en la Tierra)

de la cuestion; la presencia del arte en Internet,
de como y cuanto se emplean los medios
sociales y los diferentes agentes relacionados
con el arte en la web. Esteban y Natividad Guil)
¢ Del XIX al XXI. El Museo del

Homanticismohen i(nternet historia del arte

por Carmen Hidalgo y Diana Carrié

* Los museos de arte en la red
por Soledad Gomez (Patronato de la

o

Alhambra y Generalife)

¢ Cuanto arte hay en internet * En mi blog hablan otros: El
por Maria Antonia Costales (Arte Informado) ~ 18:00-18:15
Descanso profesionales de la cultura

* Elmuseo en la web social y su por Stella Maldonado y Maria Redondo

impacto en los visitantes (Caligrama Proyectos Culturales)
por Elena Villaespesa (Tate)
g Cada mesa redonda se dividira en dos partes de una hora aproximada de duracion. Una primera parte en la
* Marketing low cost de la cultura e interv e un tiempo méximo de 15 minutos por ponencia. La segunda parte
yelarte estard des nentes y al desarrollo de un debate abierto entre todos los presentes;
enla sala y los usuarios que sigue el evento de forma online.

* por Chimo Soler (Internet Society, ISOC-es)

>y .jwpn}‘;’;,v‘h.. L R

Siguenos en: & (Entraent, [ Extension Bellas Artes (1] Blog: htp://extensionbellasartes. wordpress.com/
" Participa y siguel Y
Colaboran: Organizan Acciones Complementarias'
2012
L 0 aan B T o
e B AR o W s pellasartes
e & ¢ >

[103]

por Lila Instia (Universidad Complutense de

por Equipo de “La Exposicion Expandida”
(Montafia Hurtado, Pilar Delgado, Agueda B.

* Blogs para la ensefianza de la

(Universidad a Distancia de Madrid, UDIMA)

suefio de Polifilo o dar voz a los.



BIENVENIDA PARTICIPA

INSCRIBETE

EL ENCUENTRO MESAS ONLINE COMITE v

Captura de la plataforma del evento “Arte y un Café”

estén en sintonia con sus lineas
de actuaciéon. Se han apoyado
eventos online como #AskaCura-
tor, #MuseumPics, #Whyllovemu-
“Doo-

seums, #museosentwitter,

dle 4 Museum”, #niundiasinare,
#sumemosmuseos y #culturals.
Dichos eventos son fantdsticas
oportunidades para la confluen-
cia de expertos, pero también fa-
cilitan el contacto directo entre

las instituciones y su publico.

En este sentido "Arte y un Café”
se presenta con la vocacion de
convertirse en un foro de didlogo

y reflexion sobre arte, dentro y fue-
ra de Internet, centrado en el apo-
yo al emprendimiento cultural. Di-
cho evento versard sobre el papel
y las perspectivas que juegan los
diferentes agentes relacionados
con el mundo del arte a través del
empleo de blogs y redes sociales,
para mostrar sus posibilidades a los
alumnos de Bellas Artes, Historia
del Arte, Ciencias de la Informa-
cion y todo aquel interesado en
este campo.

La organizaciéon de este evento ha
corrido a cargo del proyecto “Veo
Arte en todas pArtes” y el Grupo
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de Investigacion consolidado dela
Universidad Complutense de Mao-
drid SUMA (universidad+museo).

La eleccion del formato y el es-
piritu del evento que describiré a
confinuacion, presenta una serie
de propuestas que, no carentes
de riesgo, marcan su identidad.

El espiritu de las jornadas pretende
ser herencia directa de las formu-
las y contextos que han puesto de
manifiesto, es decir, el desarrollo y
uso de las redes sociales. Se pre-
tende dar voz a proyectos que
destacan por su interés y que pue-
den servircomo modelo para ofras
iniciativas. Se prima el dialogo fren-
te alos largos discursos, buscando
la creacidn de conocimiento a
través del infercambio de ideacs.
Se busca la diversidad de perfiles
profesionales entre los ponentes y
asistentes, persiguiendo el enrique-
cimiento a partir de los diferentes
puntos de vista, de cara a la for-
macion de equipos multidisciplina-
res. Se encuentra a medio camino
entre lo formal e informal, en un
ambiente de jovenes profesiona-
les (0 a punto de serlo) en el con-
texto de la actividades desarrolla-
das por la Facultad de Bellas Artes

de la Universidad Complutense de
Madrid, llamadas Acciones Com-
plementarias.

Se crean dos fipos de ponentes,
con el fin de ampliar el nUmero
de los perfiles profesionales y pro-
yecto que completen el abanico
de posibilidades. Esos dos tipos de
ponentes son los presenciales y 1os
online. Ambos contardn con un es-
pacio en la web donde presentar
sUs ponencias, pero solo los pre-
senciales contardn con un fiempo
de intervencion de 15 minutos en
el evento presencial.

Su formato, como he adelantado,
entremezcla lo online con lo pre-
sencial, estableciéndose dos fases
consecutivas bien diferenciadas.
La primera fase es online y se desa-
rrolla a lo largo de un mes, donde
la pdagina web del evento y la ac-
tividad en redes sociales asociada
adquieren el completo protago-
nismo. La segunda fase consiste en
el evento presencial del dia 17 de
febrero en Bellas Artes, que conta-
rd con publico fambién presencial
y podrd seguirse y participar por
Internet.
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Los contenidos del evento se con-
gregan y organizan en torno a tres
temdticas, correspondientes a tres
mesas redondas que tendrdn su
equivalente en la pdgina web del
evento.

Dicha web tiene un formato com-

pletamente social, permitiendo
comentar la totalidad de los con-
tenidos, la publicacion de conte-
nidos es periddica. En ella se po-
drd enconftrar foda la informacion
relativa al evento, biografias de
los ponentes, sus ponencias y una
web tv donde poder ver las vi-
deoconferencias en directo y las

ya realizadas.

El formato de las ponencias que
estdn publicadas en la web res-
ponden a un modelo prefijado, el
ponente podia elegir entre:

*Texto de no mds de 600 caracte-
res acompanado de imagenes.

*Video con un tiempo recomen-
dado de entre 3 y 5 minutos (no
mas de 10 min).

ePresentacion en Slideshare o
Prezi.

Ademds se les ha ofrecido a los
ponentes, en especial alos ponen-

tes online, la posibilidad de realizar
encuentros por videoconferencia
a través de twitter, estableciéndo-
se asi un enriquecedor dialogo.

En lo que se refiere al encuentro
presencial, se parte de la estruc-
tura de la mesa redonda forma-
da por cuatro ponencias de 15
minutos cada una. La brevedad
de las intervenciones se establece
como condicion para poder pri-
mar el didlogo frente a los largos
discursos. Tras las intervenciones
de los ponentes se abre un debao-
te, de una hora de duraciéon, con
los asistentes en la sala y usuarios
de todo el mundo que siguen el

evento por streaming.

En total se sucederdn tres mesas
redondas, donde intervendrdn 17
profesionales de muy diferentes
ambitos.

La mesa | versard sobre la presen-
cia del arte en Internet a tfravés de
los diferentes agentes y el estado
de la cuestion. En esta mesa se
expondrdn los resultados de dife-
rentes estudios, que nos ayudardn
a analizar el punto en el que nos
encontramos; también el cdmo vy
cudnto se emplean los medios so-
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ciales y los diferentes agentes re-
lacionados con el arte en la web.

La mesa |l estard dedicada a
proyectos concretos que tengan
que ver con el uso de blogs y re-
des sociales en torno al arte, rela-
cionados con la difusiéon, educa-
cion, critica..., y como espacio de
creacion.

Y, finalmente, la mesa |l frata-
rd proyectos colaborativos entre
bloggers que van mds alld de con-
tar con la participacion de usua-
ros y han sido gestados desde
la colaboracion entre diferentes
bloggers. En esta mesa también
se contempla su aplicabilidad al
contexto docente, de cara a pre-
parar al alumno para un contexto
profesional.

En definitiva, deseamos que toda
esta toma de decisiones en la or-
ganizacion del evento ayude a
propiciar la creacion de nuevos
proyectos de emprendimiento
cultural y que surjan nuevas ideas
y modelos de actuacion.

Veo Arte en todas pArtes

Search

Para charlar largo y tendido, ;te animas? No te pierdas:

B |
e
Tengo el gusto de presentaros Arte y un Café una inicaitiva de = #A(‘a‘ié
A ‘e’ Veo Arte en todas pArtes pensada como un evento que \; Un C
= Cafe entremezcla lo online con lo offline, que busca ser un espacio de Senn Al
q \_\\'\ a0 reflexion sobre los diferentes aspectos y realidades que tienen que
LLAP e Categorias

ver con ¢l arte. En esta primera edicitn, Arte y un Café: Posts,
twitts y més, hablaremos sobre arte y web 2.0, los diferentes

agentes que intervienen y sus propuestas.

Captura de pantalla de la web
del proyecto “Veo Arte en todas pArtes”



Curators’ Network:
una red europea de
agentes, comisarios
y artistas emergentes




Todos los comisarios internacionales in-
vitados presentaron su trabajo y sus

centros en breves intervenciones |

caracterizan a las actuales practi-
cas culturales. Durante los Ultimos
anos, la mision de estas institucio-
nes se ha tfrazado en una hoja de
ruta donde son objetivos comunes
promover, entre otfros, la innovao-
cion y experimentacion de nuevas
formulas creativas, favorecer la
interdisciplinariedad de las mani-
festaciones artisticas o incentivar
la reflexion critica sobre el papel
del arte en una cultura y sociedad
cada vez mds globalizadas. La de-
terminada voluntad de hacer de
Museos y centros de arte contem-
pordneo un espacio de didlogo e
intercambio de ideas entre crea-
dores, profesionales y publico ha
permifido, ademdas, convertir a la
figura del artista emergente y a
los profesionales independientes
—comisarios, criticos, gestores cul-
turales, efc.— en agentes cada vez
mas participes de las nuevas poli-
ticas culturales, favoreciendo en
consecuencia el conocimiento y
difusion de un tejido cultural flore-
ciente en diversos paises europeos,
pero cuya principal limitacion es la
dificultad de traspasar las fronteras
nacionales.

La carencia de lazos y redes que

permitan interconectar los entra-
mados culturales emergentes de
cada pais con otfros similares de
sU enforno es una de las razones
de ser de Curators’ Network, una
plataforma que busca fomentar
el infercambio de conocimientos
entre profesionales del arte en Eu-
ropa, iniciar colaboraciones inter-
nacionales entre comisarios y mu-
seos e instituciones dedicadas al
arte y la cultura contempordneos,
y dar visibilidad al frabajo de jove-
nes creadores que tfodavia no se
hayan dado a conocer fuera de
sus paises de origen. La red estd
formada en la actualidad por cin-
CO socios procedentes de enti-
dades culturales y museisticas de
Espana (Hablar en Arte, Madrid),
Rumania (Brukenthal National Mu-
seum, Sibiu), Polonia (Foundation
for Visual Arts, Cracovia), Hungria
(Studio of Young Artists Association,
Budapest) y Austria (Kunsthalle Ex-
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Showroom de Curators’ Network -
stand de Pedro Luis Cembranos

nergasse, Viena) que han puesto
en marcha el proyecto gracias a
una ayuda del programa “Culture
2007-2013" de la Comision Euro-
pea para los anos 2011-2013. No
obstante, Curators’ Network pre-
tende convertirse en una red viva
y sostenible en el tiempo, amplian-
do el nUmero de miembros a otros
paises europeos, e incorporando
progresivamente a nuevos artistas,
comisarios y agentes interesados
en establecer y estrechar lazos de
colaboracion.

Curators’ Network se asienta en
dos dindmicas de trabajo comple-
mentarias: la celebracidon de unos

encuentros organizados por los

cinco socios fundadores en sus res-
pectivos paises y la creacion de un
archivo audiovisual de los partici-
pantes en los mismos (http://www.
curators-network.eu/archive). Los
encuentros estadn destinados a
propiciar el didlogo, el debate y la
comunicacion de ideas con vistas
a futuras colaboraciones entre ar-
tistas, comisarios y agentes. Los ar-
tistas son los principales destinata-
rios de la iniciativa, pues en cada
encuentro se abre una convocao-
toria publica dirigida a creadores
interesados en mostrar su trabajo
a los comisarios invitados del resto
de paises a través de unas sesio-
nes de visionado. Por su parte, se
busca dar a conocer a los comisa-
rios invitados y miembros de la red
una muestra significativa de las
instituciones museisticas y artisticas
de la ciudad que alberga el en-
cuentro, asi como a sus responsa-
bles, fomentando con el mismo fin
la celebracion de presentaciones
de proyectos y espacios abiertos
para que otros curadores y gesto-
res locales tengan la oportunidad
de asentar posibles relaciones de
futuro.



La creacion del archivo audiovi-
sual responde, por otro lado, a la
necesidad de llevar a cabo ac-
tuaciones que canalicen la infor-
macion respecto a la difusion y
visibilidad de creadores y curo-
dores en Internet, estableciendo
una plataforma en la que puedan
darse a conocer y poner en con-
tacto a profesionales del mundo
del arte, posibilitando el estable-
cimiento de relaciones bilaterales
y multilaterales entre paises, ins-
tituciones e individuos. El archivo
consta en consecuencia de un
numero de miembros limitado en
sus inicios que ird incrementdndo-
se progresivamente segun los en-
cuentros que se vayan organizan-
do en cada pais a partir de 2011,
pero cuya informacién estd abier-
ta al resto de usuarios y visitantes
intferesados en conocer mds de
cerca estas iniciativas artisticas vy
curatoriales. Con la creacion del
archivo se pretende potenciar un
canal de informacidn accesible y
selectivo que trate de evitar, en la
medida de lo posible, lo que se ha
venido a conocer como el “feno-
meno isla” en el dmbito de Inter-

Reunidn entre los socios
de Curators' Network

net, donde el excesivo flujo de in-
formacion termina provocando la
invisibilidad de los creadores, una
preocupacion de la que cada vez
son mAas conscientes agentes y or-
ganismos culturales de diversa na-
turaleza.

Los comisarios invitados visitaron
una multitud de espacios culturales
de Madrid, como el CA2M, MNCARS




Los 20 comisarios invitados
presentaron iniciativas novedodas
que realizan en sus paises de origen

El primer encuentro de Curators’
Network se celebrd durante el pa-
sado mes de noviembre en el Cen-
tro de Creacion Contempordnea
Matadero Madrid, ddndose cita
una veintena de comisarios pro-
cedentes de museos y espacios al-
ternativos de mds de 12 paises eu-
ropeos. La difusidon de la actividad
y sus resultados ha despertado,
ademas, el interés de ofros paises
de nuestro entorno por entrar a
formar parte de la red (ltalia, Sui-
za, Alemania), asi como propues-
tas de oftras regiones del mundo
en formular redes alternativas a
la europea (lberoamérica, Asia
y Africa). Junto a esta diversidad
internacional se debe reconocer
igualmente la dispersion geogrdfi-

ca de los veinte artistas participan-
tes, procedentes de todas las re-
giones espanolas. Seleccionados
en una convocatoria publica de
entre mds de doscientas propues-
tas, el encuentro dio asi la oportu-
nidad de conocer el tfrabajo que
se estd haciendo mas alld de los
circuitos de produccion que con-
centra el eje Madrid-Barcelona en
la escena artistica actual.

Manuela Villa de Matadero
Madrid explica a los comisarios
invitados el funcionamiento del Centro

La primera cita de la red suscitd,
por Ultimo, una enorme acep-
tacion por parte del publico, en
gran medida profesionales del
dambito de la cultura, pues duran-
te los cuatro dias de duracion del
encuentro acudieron cerca de
800 personas a las actividades de
liore acceso programadas tras la
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PUBLICIDAD

Sistemas
Infegrales
de Gesfhion
Museografica

Conocimienfo U experiencia

'{ ! ;!' ‘1;

aplicados a la museografia

Odei

Serviciot de Trerologian
de la indormaciin

celebracion de los visionados: por
un lado, los encuentros de los artis-
tas con los profesionales asistentes;
por otfro lado, las conferencias y
presentaciones de proyectos, insti-
tuciones y colectivos de los agen-
tes invitados y miembros de la red.

En definitiva, esta primera reunion
ha permitido comprobar cémo la
idea de una red profesional de
agentes artfisticos y curatoriales
abre enormes posibilidades ante
la situacion econdmica y financie-

ra por la que atraviesan las institu-

i .odej.es

Tfno.: (+2340 945 22 28 40

ciones culturales, un contexto en el
gue cada vez se hacen mds nece-
sarios modelos de coproduccion y
redes de colaboraciéon naciona-
les e infernacionales. Los proximos
encuentros de Curators’ Network,
previstos a partir del proximo mes
de junio, conftribuirdn a que mu-
seos y centros de arte puedan en-
tablar nuevas relaciones de traba-
Jo y conocer agentes, instituciones
y propuestas que en la actualidad
se estdn llevando a cabo con éxi-
to fuera de sus fronteras.
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Miriam Carmona

El Museo
Arqueologico
Nacional

confia en GVAM para
convertirse

accesible de Europa



El equipo de GVAM estd orgu-
lloso de poder anunciar que ha
sido seleccionado por el Museo
Arqueoldgico Nacional para im-
plantar sus guias interactivas ac-
cesibles.

El Museo, cerrado temporalmen-
te por obras, se estd apoyando
en las soluciones mds innovadoras
del sector para presentar un plan-
teamiento museogrdfico renova-
do con el que pretende conver-
tirse en el espacio museistico mds
accesible de Europa.

El tfrabajo realizado ha supuesto
una inversion de 50 millones de
euros, 30 dedicados a la obra civil
y edificacion, y 20 a la instalacion
museogrdfica. Estos cambios van
a constituir un hito en la historia
de este museo y la propuesta de
un nuevo modelo expositivo en el
dmbito europeo, en el que GVAM
estd participando activamente.

En pocos meses, el museo reabri-
rd el 40 por ciento de la colec-
cion donde se implantardan las
guias GVAM, una solucion inno-
vadora con la que los visitantes
disfrutardn de un nuevo concep-

to de visita guiada mds interacti-
va, autbnoma vy, sobre todo, mas
accesible. Con estos dispositivos
moviles ergondmicos, los visitan-
tes podrdn conocer su ubicacion
en todo momento, descubrir nue-
vos materiales audiovisuales
medida que caminan y adaptar
sus funciones a su idioma y a sus
capacidades sensoriales, fisicas e
intelectuales.



Tecnologia
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El papel de Ia
accesibilidad
y los museos
en la era

movil

Jose Luis Pajares. Investigador.
Jaime Solano. Profesor.

Universidad Carlos Il de Madrid

Introduccion

Los sistemas méviles favorecen la
ubicuidad y accesibilidad de las
colecciones, la produccion de
contenidos interactivos de alta
calidad, la interaccién con y entre
visitantes y la optimizacion de los
recursos de la propia institucion.
En este articulo estudiamos breve-
mente como aplicarlos para cons-
truir un programa integral de refor-
mas y principios de trabajo, que
hagan de la inclusion y la accesi-
bilidad requisitos bdsicos a la hora
de abordar cualquiera de nuestras
iniciativas.

Los museos, pioneros en dis-
positivos portables y conteni-
dos audiovisuales.

La revolucion de los contenidos in-
teractivos, la personalizacion por
audiencias y los dispositivos movi-
les estGn entrando con fuerza en
los museos. Los museos compagi-
nan la tarea de conservar con la
de sintfonizar con sus visitantes vy
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con los nuevos usos sociales que
hacen de las tecnologias y los
contenidos digitales. Nuestro visi-
tante lee libros electronicos (13%
en Espana ), consulta nuestra web
en una tablet (ya el 12% en Espa-
na), tiene un teléfono Movil estan-
dar (87% en todo el mundo) o in-
teligente (55% en Espana), cuenta
con Internet en el hogar (un ter-
cio de la poblacion mundial) y se
mueve en redes sociales (85% de
los usuarios de Internet en Espana).

Solo enla App Store de Apple y en
el Android Market podemos en-
confrar mas de 250 aplicaciones
moviles de museos . No es de ex-
tranar, al fin y al cabo fueron las
primeras instituciones en identificar
los beneficios que las tecnologias
moviles podian ofrecer al publico,
cuando en 1952 el Stedelik Mu-
seum de Amsterdam puso a dis-
posicion de sus visitantes el primer
dispositivo portdtil de informacion
personal, la audioguia .

No hablamos por tanto de nuevas

necesidades, los museos llevan
ya 60 ainos aplicando tecnologias
portdtiles para dar servicio al cre-

ciente volumen de visitantes,

ofreciendo sus discursos de ma-
nera autbnoma para el visitante,
conforme a su ubicacion vy sin per-
turbar el espacio expositivo.

Cifras recogidas en el informe “The World in 2011:
ICT Facts and Figures” de la ITU - International Tele-

communications Union

http://www.itu.int/ITU-D/ict/facts/2011/index.htmll),

enla "5% oleada Televidente 2.0" y en la "3% ola del

observatorio de redes sociales”

http://www.tcanalysis.com/ (de The Cocktail Analy-

sis.

En esta web podemos encontrar un indice de
aplicaciones iPhone, iPad y Android para museos:

http://www.museums2go.com/ ‘“About that 1952

Sedelijk Museum audio guide, and a certain Willem

Sandburg”, Loic Tallon en MuseMatic Blog (2009):
http://musematic.net/2009/05/19/
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Los tiempos han cambiado des-

de entonces, las necesidades se
han ampliado porque los escena-
rios de uso fambién lo han hecho,
por la propia fecnologia y por una
mayor conciencia tanto del papel
de los museos en la sociedad con-
tempordnea, como de la universa-
lizacion de sus servicios.

El museo ante la Internet mé-
vil y los dispositivos personales
inteligentes

Internet se ha hecho movil, pe-
quena y adaptable, y con ello,
tanto o mds que la de escritorio,
estd transformando nuestros ha-
bitos, especialmente los referidos
al consumo cultural. Bibliotecas,
MUSEOS Y espacios expositivos es-
tan reaccionando ante la necesi-

dad de replantear no sdlo las es-

trategias de difusion y promocion
de sus colecciones, sino también
los ejes bdsicos que articulan su
relacion con el publico. Para mu-
chas instituciones culturales, espe-
cialmente para aquellas que se
encuentran ante dificultades de
financiacion, los dispositivos movi-
les también se perciben como un
nuevo canal por el que distribuir
sus contenidos bajo formatos pre-
mium o freemium

Que las tecnologias moviles es-
tdn de actualidad en el dmbito
museoldgico internacional lo de-
muestran congresos internaciona-
les como Museums and Mobile ,
dedicados exclusivamente a este
tema. La encuesta de Pocket-
Proof y Learning Times nos desve-
la un panorama crecientemente
competitivo entre los museos de
todo el mundo. El 30% de los mu-
seos cuenta ya en su museo con
una guia moévil en alguna de sus
formas y de los restantes el 23%
tienen planes para lanzarla.

En materia de tecnologias apli-
cadas a museos y a la gestion
cultural, es fundamental integrar
herramientas universales para no



CVAM I l

realizar inversiones de corto reco-
rrido. Como avalan los datos de Ia
Ultima encuesta EDAD del INE, la
incorporacion de la infoaccesibili-
dad es apremiante. El 31% de las
personas con discapacidad tiene
dificultades para acceder a acti-
vidades culturales, vigjar y visitar
museos o bibliotecas. A esto se
anade la rafificacion de Espana
de la “Convencion Internacional
sobre los Derechos de las Personas
con Discapacidad " dela ONU y la
aprobacioén de la “Estrategia Inte-
gral Espanola de Cultura para To-
dos” por el Consejo de Ministros el
pasado verano.

Requisitos funcionales de los
sistemas de guiado movil y
personalizacion

Algunos de los requisitos de los sis-
temas de guiado movil coinciden
en parte con los indicados para
otros sistemas interactivos. Los tres
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requisitos generales mas importan-
tes que podemos destacar son:

1. Dispositivos atractivos fisica-
mente, resistentes y con el tama-
No, peso y ergonomia equilibrados
para facilitar su uso durante las vi-
sitas. Recordar que maxima porta-
bilidad no es sindbnimo de maxima
ergonomia.

2. Interfaces fdaciles de com-
prender que no induzcan al error y
que provean metodos alternativos
de inferaccion (botoneria y panta-
lla tactil como minimo).

“Mobile Apps: to charge or not to charge” en el
Audiende Research blog del Australian Museum:
http://australianmuseum.net.au/BlogPost/

http://www.museums-mobile.org/
http://www.museums-mobile.org/survey/
http://www.ine.es/prensa/np524.pdf

Web informativa sobre la convencién promovi-
da por el CERMI

http://www.convenciondiscapacidad.es/

Articulo sobre la estrategia en nuestro blog:
http://gvam.es/blog/1769

E
-1
-]
=


http://australianmuseum.net.au/BlogPost/Audience-Research-Blog/Mobile-apps-to-charge-or-not-to-charge

3. Ofrecer la informaciéon de
manera organizada, consistente
a lo largo de toda la aplicacion y
claramente perceptible.

Oftras recomendaciones genera-
les aplicables pueden encontrar-
se en los principios del Diseno Uni-
versal o en los diez principios del
Buen diseno de Dieter Rams .

Entre los requisitos especificos
para guias moviles podemos citar

los siguientes:

. Deleitar y sorprender a nues-
tros visitantes con contenidos au-
diovisuales y técnicas narrativas
que fomentenla exploracion dela
obra expuesta, el descubrimiento
y el misterio, sin minar el acto de
la observacion personal, dejando
margen a la interpretacion.

. Ofrecer contenidos y reco-
rmdos que se adapten a cada
audiencia y/o a cada situacion
(tiempo disponible, especializa-
cion, edad, idioma, discapaci-
dad, etfc.).

. Orientar (y no mandar) al
visitante por el espacio, indicdn-
dole su ubicacion vy la ruta para
llegar hasta el contenido de su in-
terés con facilidad.

. Evitar un exceso de informa-
cion, teniendo en consideracion
que la duracion éptima de cada
explicacion debe rondar los 50-90
segundos y nunca superar los dos
minutos. Si queremos que todos
los contenidos de nuestro museo
estén disponibles en la guia (algo
positivo en si mismo), debemos
ofrecer selecciones de estos en
diversos recorridos (de 30, 45 o 60
minutos como mdaximo), asegurdn-
donos que damos prioridad a lo
maAs esencial.

. Enriquecer nuestros conteni-
dos incorporando enftrevistas, jue-
gos sencillos, musica, infografias...
La entrevista es un recurso impor-
tante ya que sugiere que el museo
no es la Unica autoridad, introdu-
ciendo diferentes aproximaciones
a un mismo tema. Debemos recor-
dar al visitante que el museo es un
espacio publico que sabe acoger
la diversidad y el debate en todas
sus formas.

*Integrar funciones participativas
que promuevan la opinidon de los
visitantes y la posibilidad de difun-
dir, in-situ, el aprecio por una obra
en redes sociales. Los sistemas mo-
viles, conveniente aprovechados,
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tienen la capacidad de promover
la parficipacion para evitar que el
museo fransmita una imagen ofi-
cialista o poco dialogante.

Personalizar por audiencias es hoy
una premisa que no podemos ol-
vidar para conseguir llegar a todos
los pUblicos. La manera de pre-
sentar y articular una misma infor-
macioén ante un nino, un experto,
un visitante casual o una persona
con discapacidad visual debe ser
ciertamente diferente. Ahora bien,
scomo fragmentar la informacion
contenida en un museo sin caer
en el error de no ofrecer su version
mas pura? Se trata de contar con
una adecuada estrategia en el
guionizado de los contenidos. Es
necesaria la colaboracion estre-
cha de los conservadores del mu-
seo con expertos en audiodescrip-
cion, subtitulado, signado, lectura
facil, contenidos infantiles, guioni-
zado multimedia y traduccion.

Epilogo: ;hay que cambiar los
museos? No, hay que integrar
sistemas

Como hemos visto, hace ya mu-
cho tiempo que los museos supie-
ron apreciar los dispositivos mo-
viles como plataformas iddneas
para el aprendizaje autdbnomo o
en grupos. Debemos evitar con-
vertirlos en meros artefactos de
marketing, poniendo el énfasis no
en la tecnologia en si misma sino
en la producciéon audiovisual y in-
teractiva que hagamos sobre ella.
Para ello dicha tecnologia debe
estar disenada para ser lo mas in-
visible y accesible posible, capaz
de responder a los diferentes mo-
delos de museos, a las necesida-
des especiales de cada visitante
y la multiplicidad de expectativas
y de experiencias que traen con-
sigo en su contacto con las obras
expuestas.

El Center for Universal Design ha editado en 2011
un podster que sirve de referencia répida a estos
principios:

http://www.ncsu.edu/project/design-projects/

udi/2011/05/09/newprinciplesposters/ - more-653

http://www.vitsoe.com/en/gb/about/dieterrams/
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PAMEN PEREIRA [1963]
This is a love story, 2009

Botas e bolboretas

A pesar da contundente realidade do mundo material. z pesar de JUR 3
0s obxectos ancorados no espa
mendamente fraxil. A vida é un
A existencia dos obxectos e dos sere
pende dos fios invisibles que trenzan e
mesmo da existencia sexa dunha levedad nsoportable

La creciente subida de ventas de

iBeaken Smartphones (moviles con acceso

a Internet y capacidad para insta-

Eloy Calatayud lar aplicaciones) supone un cam-
bio en el modo qué consumimos,
intercambiamos y difundimos in-
formacion, de manera mads inme-
diata y accesible.

Este cambio ha favorecido nuevos
modelos de negocios a nivel mun-
dial en todos los sectores y logica-
mente no podia quedarse atrds el
sector de los museos.
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Nos propusimos el reto de crear
una solucidn que explotase las
posibilidades que ofrecen los
Smartphones y el uso que pueden
hacer las personas de ellos. Asi na-
cio iBeaken, cuya filosofia es di-
fundir informacion de las obras de
arte que ofrece un museo de una
manera clara, sencilla y multico-

nal.

Creamos una plataforma online
donde nuestros clientes pudieran
almacenar y gestionar todos los
contenidos asociados a una obra
de arte (textos, fotos, audios, vi-
un
pero,

deo, idiomas, estadisticas...).
sistema muy completo...
como muchos proyectos en sus ini-
cios, cometimos el error de utilizar
un solo canal para acceder a los
contenidos, ufilizando Unicamen-
te los famosos coédigos QR, cuya
finalidad es descodificar la infor-
macion que aloja a fravés de un
lector.

Desarrollamos un proyecto piloto
en un museo solo con codigos QR
hace casi 2 anos y vimos que po-
cos usuarios lo utilizaron. Las con-
clusiones que sacamos fueron las
siguientes:

. El promedio de edad de los
visitantes era de 60 anos, este perfil
de visitante no va a utilizar los QR.
El uso del QR venia de los fines de
semana, familias con padres a los
que les gustaba ufilizar su nuevo
Movil.

. Creemos que en ese momen-
to no existia suficiente informacion
sobre como usarlos.

. El QR a veces no podia leerse
debido a la poca iluminacidén de
algunas zonas del museo.

. Algunos codigos eran dema-
siado pequenos, se recomienda
que tengan un tamano minimo de
30 mm.

. No todos los usuarios de
Smartphone tenian lector de QR
instalados y la cdmara de algunos
de ellos no enfocaba bien (anti-

guas blackberry por ejemplo).

. Para los extranjeros, el miedo
a utilizar internet en el movil por el
coste del roaming.

. Quizds era demasiado pron-
to para el uso de los QR.

Nos dimos cuenta que no podia-
mos ofrecer una Unica via de ac-



ceso, No puede ser que la tec-
nologia conftrole al visitante, sino
que debe ser el visitante quien la
controle, asi que frabajamos en
esta idea, desarrollando el codi-
go iBeaken y haciendo uso de la
tecnologia NFC (Near Field Com-
munication). Unimos estas vias de
acceso en una sola etfiqueta im-
presa al lado de la obra de arte
para que el visitante elija el canal
con el que se sienfe mdas como-
do y ademds decida sobre qué
obras quiere ampliar informacién

y sobre cudles no.

El cddigo iBeaken funciona ac-
cediendo a una web e infrodu-
ciendo manualmente un codigo.
Sabemos que los usuarios estdn
acostumbrados a escribir una URL
en el navegador del movil y pen-

samos en esta sencilla solucion, a
dia de hoy es el medio que mds se
utiliza. NFC serd aun mds comodo
ya que con soélo acercar el movil
a la etigueta nos enviard a la in-
formacion. Muchos moviles hoy en
dia ya vienen equipados con esta
tecnologia (http://www.nfcworld.
com/nfc-phones-list/#available) vy
se espera que esté en todos entre
3y 5 anos.

De todos nuestros datos hemos de-
tectado que el rango de edad de
los usuarios de Smartphone estd en
un 60% entre 27-35 anos y un 40%
entre 36-45. Usuarios que visitan so-
los los museos un 66% y en peque-
nos grupos un 33%. Y el dispositivo
mas usado es el iPhone con un 60%
y ofros con un 40%.

La manera de acceder a la infor-
macion se reparte de la siguiente
manera:.

Cddigo iBeaken: 90%
Codigo QR: 9%
NFC: 1%.

Hemos incluido la realidad au-
mentada, tecnologia emergente,

hace apenas 2 meses pero adn no
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tenemos suficientes datos para
sacar conclusiones de su uso.

Pero, siguiendo la evoluciéon y ex-
periencia de Asia esperamos que
el uso del QR aumente hasta un
30%
proximos 2 anos, y hasta un 70%

aproximadamente en los

los proximos 5 anos.

En paises como Japdn el codigo
QR forma parte de la vida co-
tidiana, adornan todo tipo de
anuncios, publicaciones, flyers, la-
tas de bebidas o sitios web. Inclu-
so en las campanas electorales se
utilizan. Para los japoneses, el co-
digo QR ya forma parte del dia a
dia y de la cultura de consumo.
Y en Espana cada vez lo vemos
mas (revista, periddicos, tarjetas
de visita...).

En iBeaken no buscamos crear ni
ofrecer tecnologia, sino buscar
una solucidn a un problema de-
tectado en ciertos museos: coOmo
administrar el flujo de informacion,
como no saturar al visitante con

demasiada informacién y como

mantener siempre actualizados los
contenidos.

Sabemos que el mensaje no esni el
codigo iBeaken, ni los codigos QR,
ni NFC, ni la realidad aumentada.
EL MENSAJE ES EL CONTENIDO. Por
mucha nueva tecnologia que exis-
ta en el mercado, no llegaremos
al visitante si los contenidos no le
enriguecen o no le entretienen.

iBeaken ayuda a difundir ese men-
sqje y a revivirlo por el usuario una
vez abandone el museo. De algu-
Nna manera es un sistema simple y
economico de catalogar las obras
de arte por parte del museo y el
usuario podrd difundir la informa-
cion entre sus contactos a través
de las redes sociales, ya que cada
contenido permite compartirlo.

Por lo general la informacién se
ofrece de manera gratuita al vi-
sitante, sin embargo IBeaken dis-
pone de un sistema de tarjetas
prepago opcional que permite al
Mmuseo cobrar por el acceso a es-
tos contenidos. Este sistema puede
constituir una fuente de ingresos
adicional complementaria a otros
sistemas mds habituales como el



alguiler de audioguias, visitas guia-
das o la propia entrada al museo.

Nuestra Ultima implantacion del
sistema iBeaken ha sido en la ex-
posicion “Coordenadas na arte
galega contempordnea”. Una co-
leccion del Centro Social de Nova-
caixagalicia, que recoge 60 obras
de 52 creadores gallegos, desde
grandes cldsicos como Lugris vy
Laxeiro hasta nuevos representan-
tes del arte gallego.

El visitante con su Smartphone po-
drd acceder a la descripcion de
la obra que estd observando, la
biografia y curriculum del autor,
asi como otras obras del mismo.
Ademds podrd compartir la infor-
macioén en Facebook con todos

SUS amigos.

Licencia: Creative Commons.
Fotografia: Xurxo Cegarra.
Exposiciéon: Sala de exposiciones
Obra Social Novacaixagalicia.




Por su parte los responsables de la
exposicion podrdn mantener siem-
pre actualizada la informacion
asociada a cada obra por medio
de una plataforma Web, anadien-
do mdas obras del autor, incorpo-
rando nuevos idiomas, archivos de

audio o de video.

En definitiva, el publico estd prepa-
rado, por su deseo de saber, para
conocer la historia, la coleccion
completa, archivos y bibliotecas

del museo, en resumidas cuen-

tas, todo aquello que el museo
no puede facilitarle por las vias
de comunicacion tradicionales.
Las nuevas tecnologias, ade-
mas de difundir y ampliar los
contenidos dentro de un museo,
representan un enorme campo
por explotar y suponen un reto
de cara a la labor que tiene un
museo de comunicacion con la
sociedad.

[129]



MuseumPlus

Abel Carretero
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Museo del Oro

Colecciones

Obras
Autores/Unidades
Culturales
Elenco alfabetico
Busqueda

Resultado
Ayuda en la busqueda
Mis favoritos

Opine aqui

Coleccion de Arte | Coleccion Numismatica | Biblioteca Luis Angel

Banco de la Repabl

Autores/Unidades Culturales

= Museo del Oro

ABCABCDEFGHIIJKLMNOPQRSTUWV

Clasificar: Nombre v Vista: Detalle = a 4 de

Tumaco - Periodo Inguapi
) abrir la pdgina con URL valida para guardar como favorit
Biografia Obra

Las evidencias arqueoldgicas relacionadas con la tradicién Tumaco-La Tolita se
extienden sobre la regidn costera del Pacifico colombiano desde Esmeraldas en el
Ecuador hasta la Bocana, en Buenaventura, Colombia. Se remontan a mas de 700 af
a.C. y corresponden a sociedades cacicales orfebres que vivieron en torno a los
manglares y la selva himeda tropical, que los proveian con abundantes recursos
naturales. Pescadores, cazadores y agricultores, navegaron por las costas y al interic
de las llanuras para obtener su alimento, compuesto por frutos marinos v terrestres
como lo atestiguan las investigaciones arqueoldgicas. Su presencia se prolonga hast
el 350 d.C. Otros grupos humanos, de quienes no tenemos evidencias de trabajo
orfebre, acuparon mas tarde la isla de El Marro v |a llanura costera, v permanecieron
hasta la Conquista.

eMP_autores

génesis tuvo lugar a partir de los
trabajos realizados para la elabo-
racion del catdlogo razonado de
Paul Klee. Posteriormente han sido
hitos importantes para su desarrollo
la implementaciéon en los museos
estatales de Berlin, en la Pinacote-
ca de MUnich y, mds recientemen-
te, en el Museo del Louvre de Paris.

Hoy se ha convertido en un estdn-
dar de catalogacion y documen-
tacion en el dmbito geogrdfico
suizo, aleman (Berlin y Baviera), en
Cataluna, lo estd comenzando a
ser en paises como Suecia, y mu-
chas ofras instituciones de varia-
das caracteristicas y dimension lo
utilizan como herramienta para
dar respuesta a las funciones mu-
seisticas de documentacion, difu-
sidn y comunicacion.

Para proporcionar un correcto so-
porte y mantenimiento a sus clien-
tes la estructura de zetcom Group
se arficula en oficinas instaladas
en Berna, Berlin, MUnich, Barcelo-
na, Paris y Kansas City.

Las caracteristicas fundamenta-
les de MuseumPlus son su modu-
laridad, la flexibilidad y su facil co-
nectividad.

La estructura modular de Museum-
Plus permite adaptar la aplicacion
a las tareas principales de un mu-
seo o de una coleccion. Aungue
la totalidad de moddulos se pue-
den utilizar globalmente desde un
principio, también es posible em-
pezar por un nUmero restringido y

Museo del Oro | Coleccion de Arte | Coleccion Numismatica | Biblioteca Luis Angel Arango | Banco de la Repiblica
— .

ificar: Autores/Unid. cultural  Vista: Imagenes 3x4
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Destacados
Busgqueda
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Culturales
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mas adelante ampliar su utilizacion
de forma progresiva. Los modulos
principales permiten gestionar las
colecciones, la documentacion
cientifica de las obras, la conser-
vacion vy la restauracion, las refe-
rencias bibliograficas y la fototeca,
la gestion de las exposiciones, los
eventos, los préstamos y franspor-
tes vinculados, la comercializacion
de las reproducciones de las ima-
genes, las tareas administrativas y
gestionar todas las direcciones de
los diferentes actores con los que
se relaciona en el dia a dia cual-
quier institucion museistica: restau-
radores, fotoégrafos, transportistas,
proveedores, otfros museos, etc.

Los mdédulos de MuseumPlus se en-
cuentran estrechamente vincula-
dos los unos con los otros. El usuario
accede a todas las informaciones
importantes centralizadas en un
Unico repositorio de datos. La apli-
cacion constituye un instrumen-

to de frabajo Util para cualquier
usuario o colaborador de un mu-
seo o de institucion cultural, desde
el conservador de colecciones,
la direccidon o los responsables de
las exposiciones. El objetivo final es
que la progresivay diaria utilizacion
de la aplicacion permita preservar
la “memoria” de la institucion, de
manera casi fransparente.

El diseno de la interface de Mu-
seumPlus permite una navegacion
rapida entre los distinfos mddulos;
asi en un simple vistazo se puede
ver el contenido de las principales
informaciones de la ficha de un
objeto o espécimen conservado
en la coleccion, asi como cudles
son los vinculos de éste con cual-
quier otro modulo. Las informa-
ciones detalladas se gestionan en
distintos registros y las referencias
aparecen en ventanas emergen-
tes.

La implementacion de Museum-
Plus para un nuevo cliente se reali-
za con rapidez y sin necesidad de
programacion especifica confor-
me a sus distintas necesidades y
requerimientos.
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letcom estd acreditada por or-
ganismos y comisiones internacio-
nales encargados del desarrollo y
validacion de estdndares de do-
cumentacion museoldgica como
la Red Canadiense de Informacion
sobre el Patrimonio (CHIN), y colo-
bora y asiste a la reuniones perio-
dicas de los comités nacionales e
internacionales del Consejo Inter-
nacional de Museos (ICOM), el Co-
mité Internacional para la Docu-
mentaciéon (CIDOC), Colecciones
Trust (Reino Unido) o el Deutscher
Museumsbund (DMB) en Alema-
nia, adoptando sus directrices y
normas en el diseno de los produc-
tos MuseumPlus y eMuseumPlus.

Progresivamente cada vez mds
clientes escogen la adaptacion de
requerimientos como los formula-
dos por SPECTRUM. Asimismo, para

el infercambio de informacion pro-
ponemos la implementacion del
estandar LIDO (Lightweight Infor-
mation Describing Objects).

La aplicaciéon, en la plataforma
tecnoldgica actualmente distribui-
da, se infegra de manera 6ptima
con el entorno informdatico MS-Offi-
ce. Todas las informaciones regis-
tradas en MuseumPlus (imdagenes
incluidas) se pueden editar auto-
madticamente en formato Word,
exportar en hojas Excel o en fiche-
ros de texto.

El generador de listas y de infor-
mes de MuseumPlus permite reali-
zar y definir los modelos Word, los
informes, las listas, los formularios y
las estadisticas necesarias. En este
sentido MuseumPlus es una herro-
mienta idonea para la edicion de
documentos que requiere el mu-
seo en su actividad habitual (con-
tratos de préstamos, solicitudes de
reproducciones de obras, etc.).

Los usuarios de MuseumPlus pro-
ceden de todos los dmbitos, des-
de museos pequenos regionales
hasta grandes instituciones inter-
nacionales con multiples departa-
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mentos, pasando por colecciones
o fundaciones privadas.

Las colecciones gestionadas por
MuseumPlus conciernen tipologias
muy variadas: bellas artes, arqueo-
logia, escultura, fotografia, etnolo-
gia, numismatica, ciencias natura-
les, ciencia y técnica, etc.

Para Espana e Hispanoameérica,
la oficina de Barcelona gestiona
el mantenimiento de mds de un
centenar de instalaciones de muy
diversa magnitud, con un total de
cerca de 450 licencias en funcio-
namiento.

A lo largo de 2012 zetcom inicio-
ra la distribucion de 2 nuevos pro-
ductos, junto con la propuesta de
cambio de plataforma tecnoldgi-
ca para aquellos clientes que lo
requieran, de nuestro producto
mas destacado: MuseumPlus.

Los dos nuevos productos son Art-
Plus y FoundationPlus, dirigido el
primero a colecciones privadas y
el otro a la gestion de fundacio-
nes. Ambos estdn basados en una
nueva plataforma que se ofrece-
rd a los clientes de MuseumPlus,
desarrollada en Java y con com-
ponentes de desarrollo de cédigo
abierto.

La denominacion que adoptard el
producto en la nueva plataforma
es MuseumPlus RIA (Rich Internet
Application).

La decision de evolucionar hacia
éste nuevo entorno tecnoldgico
fue favorecida por la exitosa ex-
periencia en el desarrollo del mo-
dulo web de publicacion de co-
lecciones eMuseumPlus. Por ello
se decidid que fuera el nicleo de
programadores ubicado en MU-
nich el que desarrollase el “nuevo”
MuseumPlus, teniendo en cuenta
toda la experiencia acumulada
en los sucesivos proyectos desde
el comienzo de la actividad de la
empresq, para reescribir la aplica-
cion de forma mejorada y optimi-
zada.
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MuseumPlus RIA incorpora nove-
dades y mejoras en el motor de
busqueda contfra todos los cam-
pos de la base de datos, la adap-
tabilidad en el tamano de las in-
terfaces de trabajo, la posibilidad
de alternancia entre 3 modos de
trabajo: uno similar a la actual in-
terface, un segundo como tabla
de datos, y un tercero como el de
una visualizacion de tipo catdlogo.
También se incorporan herramien-
tas de importacidon/exportacion
de datos XML genéricos, mante-
niendo las actuales hacia Ms-Offi-
ce u OpenOffice.

No obstante ciframos las principa-
les ventajas de MuseumPlus RIA en
la conectividad desde cualquier
dispositivo con conexion aInternet,
la mejora del frabajo centralizado
en red para aquellas instituciones
administrativas que lo requieran
(desde multiples y alejadas ubica-
ciones), y la simplificacion y reduc-
cion del coste del propio mante-
nimiento informdtico, dado que
zetcom también ofrecerd el pro-
ducto como “SaasS” (software as a
service) de manera que el cliente
tan solo se preocupe del trabagjo
con su coleccion y de nada mdas.

13 MuseumPlus 5.0.02 013 - [Galeria de imagenes]
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Asun Lander Asarta
Rosa Ramirez Ortiz

Responsables de proyecto de Odei

SOLUCIONES PARA

LA GESTION DE
COLECCIONES
Y MUSEOS
LA APORTACION
DE ODEI

Odei S.A. es una empresa, con
sede en el Pais Vasco, dedicada a
la prestacion de Servicios de Con-
sultoria y Realizacion de proyectos
en Sistemas de Informacion y Tec-
nologias de la Informacion.

Dentro del dmbito de su actividad
ha desarrollado sistemas para la
gestion de informacion en el dm-
bito de la cultura: patrimonio cul-
tural y museos, y “desde mediados
de los anos 90 Odei se especiali-
za en sistemas de gestion y docu-
mentaciéon museogrdafica” con el
desarrollo de un Sistema de Infor-
macion Museogrdfica (SIM)



Este Sistema de Informacion de
Museos, con las personalizaciones
solicitadas para adaptarse a los
requerimientos demandados por
las distintas instituciones museisti-
cas, cuenta con las siguientes ins-
talaciones:

*Museo de Bellas Artes de Alava
* Museo de Bellas Artes de Bilbao
* Museo Artium

*MUSAC (Museo de Arte Contem-
poraneo de Castilla y Ledn)

sFundacion Telefonica

Todas estas soluciones tienen en

comun los siguientes maodulos:
Catalogacion fondos, Gestion de
movimientos de obras, Registro de
entradas y salidas de obras y Ges-
tion de exposiciones temporales, y
las funcionalidades que ello impli-
ca. Lo que varia es el entorno tec-
noldgico, que se adapta a cada
institucion, y los elementos de per-
sonalizacion solicitados por los mu-
seos: presentacion de los resulto-

dos, listados, etc.

En este contexto, el Gobierno Vas-
co, a fravés de Centro de Museos,
crea en 2007 el Sistema Nacio-

nal de Museos de Euskadi (SNME)
y, CONVOCQ Un CONCUrso publico
para la contratacién de un sistema
informdtico que diera respuesta a
las necesidades recogidas en la
Ley de Museos, y Odei resultdé ad-
judicataria. De esta forma, en 2009
pasa a ser el proveedor de la so-
lucidon informdtica para la gestion
de los Museos de Euskadi, EMSIME.
Se trata de una solucidn persona-
lizada, que da respuesta a las ne-
cesidades organizativas, funciona-
les y tecnoldgicas del SNME.

EMSIME s un sistema infegrado de
documentacion y gestion museo-
grafica que gestiona el catdlogo y
los fondos museograficos y docu-
mentales de los museos.

Cuenta con un modelo normaliza-
do y a su vez personalizable de es-
tructuras de informacioén para el in-
ventario y catalogacion de fondos
museogrdficos y documentales,
asi como un mecanismo automa-
tizado de los procesos de gestion
que los museos realizan en el ejer-
cicio de las funciones que tienen
encomendadas.
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Cuenta ademds con un poten-
te sistema de consulta a fravés de
motores de buUsqueda que permite
la combinacidon de multiples argu-
mentos en distinfos campos, el uso
de operadores y la combinacion
de distintas etapas de busqueda,
asi como el almacenamiento vy re-
cuperacion de expresiones de con-
sulta del histérico de bUusquedas.

EMSIME es un sistema Web, con
protocolo seguro y una estructura
basada en mdodulos (figura 1) que
incluye las siguientes funcionalida-
des:

* Gestion del proceso de ingreso de
bienes culturales en las colecciones
del museo

*Registro, inventario y catalogo-
cion de fondos museograficos y do-
cumentales

Gestion de la
coleccion

Informacion
complementaria

Autoria

Conjuntos

Referencias

Movimientos

Archivo
Administrativo -

Gestién de
eventos

Directorio
Personas
Instituciones

Museos del
Sistema
Otros

modulos 7

e Asociacion de imdagenes digi-
tales en varios formatos, ficheros
multimedia y ficheros ofimdticos al
inventario de bienes.

*Registro de informes de conser-
vacion y descripcion de andlisis y
tratamientos de restauracion de
las colecciones.

*Descripcion de la documento-
cion grdfica relacionada con los
fondos museogrdaficos y documen-
tales

*Gestion de los movimientos de
fondos, tanto dentro como fuera
del museo (préstamos a exposicio-
nes, depodsitos en otras institucio-
nes...)

*Registro y gestion de las entradas
temporales de bienes culturales
ajenos en el museo

*Gestion de exposiciones tempo-
rales organizadas por el museo.

* Control y gestion de vocabularios
y tablas normalizadas.

e Gestidon del archivo administrati-
VO.

*Gestion de eventos organizados
por el museo, tanto internos como
externos.
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e Gestidn del directorio.

Toda la red de informacion gestio-
nada por los distintos mddulos de
EMSIME estd integrada y accesible
desde cualquier drea de tfrabagjo
del sistema. (Figura 2)

EMSIME permite ademds, que
cada museo frabaje con su cata-
logo de forma totalmente indivi-
dualizada, alimentando de mane-
ra on-line el Inventario General de
Fondos de Museos y Colecciones
de Euskadi y el Catdlogo Colecti-
vo Yy haciendo posible compartir e
infercambiar informacion entre los
museos del sistema.

EMSIME, asimismo dispone de inter-
face de integracién con repositorios
o bibliotecas digitales de libre acce-

so como Hispana y Europeana.
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Museos y
tecnologias de
mediacion.

Mikel Asensio, Universidad Auto-
noma de Madrid.

El titulo de este libro “Lazos de Luz
Azul” es deudor de mis lecturas
adolescentes de ciencia ficcion:
desde el ‘Mds que Humano' de
Sturgeon, pasando por Brown con
‘El Ser Mente’ (verdadero alarde
de intento de representacion de
formatos alternativos de cogni-
cion), Lem con ‘Solaris’ (que nos
obligd a anticipar los actuales
avatares), Bradbury con ‘El Hom-
bre llustrado’ (donde nos sugeria
tomar una distancia critica y sos-
pechosa con la tecnologia), hasta
el maestro Larry Niven en ‘Mundo
Anillo’, donde la nave se ‘estrello-
ba’ enuna ‘estrella’ con el horizon-
te de una inmensa estructura tec-
nolégica anular contrapunteada
en superficie sobre las civilizacio-
nes, que habian perdido su tec-
nologia y encontrado a sus dio-
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ses. En aquellos libros la tecnologia
solo estaba sugerida. La trampa
era que estaba constantemente
presente, pero implicitamente ex-
plicada. Tuvimos que imaginarla,
nunca a parfir de su descripcion
algoritmica (que no existiria, en el
mejor de los casos, hasta mucho
después), sino ejercitando nuestro
pensamiento ‘analdgico’  sobre
el mundo ‘analdgico’, a partir de
metaforas sobre su uso y funcion.

Como en un universo paralelo, en
la realidad de nuestro mundo las
guerras frias comenzaron a pro-
porcionarnos engendros toscos de
aspiraciones digitales. Las com-
putadoras llegaron a nuestra co-
tidianidad universitaria a principio
de los 80 como un ‘ser mente’ que
habia que alimentar en dema-
sia para un resulfado adn escaso,
siendo aun el espiritu de la épo-
ca el de “un pequeno paso para
el hombre y un salto gigante para
la humanidad”. A partir de ahi la
carrera fue imparable, tanto del
propio fendbmeno del computa-
dor como de internet, como de las
aplicaciones asociadas, y como
en un universo paralelo, el mun-

do de los juegos. Haber visto todo
este desarrollo nos ha permitido ir
comprendiendo su funcionamien-
to como testigos de excepcion
desde sus primeros pasos.

SLLAL !
WYLFRE O v Pl A

Lazos de Luz Azul

Museos y Tecnologias 1, 2 v 3.0

Mikel Azensio
Ebema Asenje (editares)
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Cuando se habla de nativos e in-
migrantes digitales se hace un
andlisis muy superficial. Si la distin-
cion es meramente generacional
cometemos el error de meter en
el mismo saco experiencias muy
distintas. Las personas, que hemos
seguido el desarrollo que comen-
taba mas arriba, tienen una capo-
cidad de representarse la tecno-
logia y una usabilidad (en sentido
literal ‘use-ability’) que permiten
una criticidad en su andlisis que
no es comparable ni al inmigrante
digital, que carece de representa-
cion y por supuesto de usabilidad,
pero tampoco del nativo digital,
qgue también carece de represen-
tacion, y cuya usabilidad suele ser
en muchas ocasiones muy super-
ficial. Tengo claro que los nativos
digitales tienen el dedo mas rdpi-
do sobre el gatillo, pero no tengo
claro que esto sea un ‘duelo al sol’
en el que el Colt 45 se haya tor-
nado el botdn derecho del raton.
Creo gque esta sesion doble va mads
de peliculas de espias en la niebla
surgiendo del frio y afravesando
el puente de Glienicke; intfercam-
biando secretos progresivos que

[1

hacen pensar; donde nadie sabe
si el agente es doble, o friple, o
simple con tframpa doble de men-
sajes encriptados en un libro de
codigos aun analdgico y cuya
complejidad ningun ‘Deeper Blue'
ha conseguido aun superar.

Creo que a la tecnologia con-
viene mirarla de soslayo, como si
viniera vestida con gabardina vy
sombrero oscuros, porque siempre
se presenta con nombre falso, el
cuello subido y haciendo dema-
siado ruido para las calles solitarias
y hocturnas.

La tecnologia tiene, en el dmbito
de los museos y el patrimonio, una
potencialidad indudable en prdc-
ticamente todos los campos fun-
cionales: documentacion, investi-
gacioén, exposicion, interpretacion
mediada, difusidon y participacion,
y gestion. Sin embargo, son mu-
chos los problemas que plantea su
implementacion, desde la forma-
cion a la eficacia, desde el perfila-
miento a la sostenibilidad. De he-
cho, el nivel de palicacion actual
de la fecnologia sigue siendo muy
escaso y muy superfical. Hay un



efecto de engano epidemiolégico
porgue lo que salta a los medios
son experiencias puntuales en de-
terminados centros que parecen
muy espectaculares y que crean
una falsa imagen de éxito. Pero la
realidad, cuando se evalua conve-
nientemente, revela un nivel prdc-
ticamente cero de perdurabilidad
en el fiempo y de generalizacion
de estas experiencias puntuales a
ofras instituciones. Es mds, cuando
se aplican de manera mds gene-
ralizada ciertas tecnologias (por
ejemplo el uso de audioguias o el
uso de WEBs) se hace de manera
muy superficial, sin que suponga
realmente un cambio sustancial
en el planfeamiento museoldgico,
ni en la gestidon de colecciones, ni
en la gestion de audiencias, ni en
la gestion econdmica. Las tecno-
logias tienen a su favor el gran ni-
vel de atractividad que despligan
para el visitante y el usuario, su co-
pacidad mediadora es envidio-
ble. Sin embargo, cualquier tec-
nologia plantea al mismo ftiempo
ventqjas e inconvenientes, tanto
en usabilidad, como en accesibi-
lidad, como en comprensividad,

y, por supuesto, en sostenibilidad.
Por todo lo cudl, la evaluacion de
la ergonomia, eficacia y eficiencia
resultan tan necesarias como es-

Casas.

Este libro se basa en el frabajo con-
tinuado con Elena Asenjo durante
mAas de cuatro anos en el proyec-

to ‘Lazos de Luz Azul: Estadndares
de Calidad en la Utilizacidn de
la Tecnologia en el Aprendizaje
y Espacios de Presentacidén de

Patrimonio’ (promovido por el Mi-

nisterio de Educacién y Ciencia,
ref. SEJ2006-15352/EDUC). El pro-
yecto nos ha proporcionado la
ocasion de colaborar con un am-
plio conjunto de colegas que han
formado el grupo de investigacion
de |1+D+i, o bien en las jornadas de
divulgacion que se organizaron al
finalizar el mismo (promovidas por
el Ministerio de Ciencia e Innova-
cion, ref. EDU2009-06686-E/educ).
Este libro reivindica la reflexion cri-
tica hacia los planteamientos tec-
noldgicos y sus usos, y lo que es
casi su sindbnimo, la necesidad de
una evaluacion sistematica de las
propuestasy de sus intervenciones,
que deberia pasar de rara avis a
infestar foda su practica.


http://www.uam.es/proyectosinv/idlla/
http://www.uam.es/proyectosinv/idlla/
http://www.uam.es/proyectosinv/idlla/
http://www.uam.es/proyectosinv/idlla/
http://www.uam.es/proyectosinv/idlla/

Lazos de Luz Azul es una reflexion
compartida entre profesionales
sobre el uso de la tecnologia en
los museos. 10 profesionales de 7
museos y archivos, 15 profesores
universitarios de 7 universidades, 4
profesores de ensenanzas medias
y 5 profesionales de cuatro em-
presas de gestion del patrimonio,
presentan sus ideas, sus teorias, sus
metodologias y las evaluaciones
de sus prdcticas de frabajo sobre
las tecnologias. Se expone una
fotografia actual del uso de estas
tecnologias en los museos espano-
les; el uso de internet, el uso de dis-
positivos moviles como la propia
telefonia movil, las audioguias, las
PDASs o los tablets, el uso de la reali-
dad virtual o aumentada, sistemas
interactivos de entornos digitales y
de participacion; casos concretos
de aplicacion y andlisis de gestion,
asi como una reflexion a futuro de
las fecnologias y de los nuevos
msueos digitales.

El libro estd estructurado en cin-
co partes y un epilogo. La prime-
ra parte se dedica a una reflexion
critica del marco tedrico del pa-
rendizaje informal y motivado asi
como del uso de las tecnologias
en los dmbitos educativo y mu-
seistico / patrimonial. La segunda
parte presenta los resultados de
investigacion sobre los entornos
Web de museos y patrimonio. La
tercera parte estd dedicada a los
dispositivos moviles de apoyo a la
interpretacion del patrimonio des-
de el contexto tedrico del mobi-
le learning; el uso de las PDAs, de
audioguias y una comparativa de
éstas frente a PDAs, incluyendo el
uso de sistemas georeferenciales
tipo GPS. La cuarta parte consta
de trabajos sobre el uso de reali-
dad aumentada en yacimientos
arqueoldgicos, y diversos sistemas
cldsicos (observacionales) y tec-
noldgicos (clikers) para la evalua-
cion del uso de tecnologias. La
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Filélogo. Museu Picasso (hasta

enero de 2012), en el Mnac a partir
de febrero 2012

Ha trabajado en comunicacion,
edicion y arquitectura web duran-
te los Ultimos trece anos. Ha sido
directora de Comunicacion en el
Instituto de Cultura. En el Museu Pi-
casso ha sido responsable de lare-
novaciéon de la web y de la entra-
da del museo en las redes sociales,

http://www.bcn.cat/museupicas-
so/es/participa/conecta.html

proyecto que recibié el premio
“Best of the Web”
rence.archimuse.com/forum/con-

http://confe-

gratulations_mw2010_best_web_
winners en Social Media en el
congreso Museums and the Web

de 2010. Autora, entre ofros, de
“@museupicasso: Twitter on Museu
Picasso, Barcelona”, Twitter for Mu-
seums, 2010, MuseumeEtc. y de “De
1.0 a 2.0: el vigje de los museos a
la comunicacion social”, Revista
mus-A, 12, 2010, pp. 22-33. Co-di-
rectora del Postgrado de Gestion
de Museus, Idec-UPF (2010-2012).

Twitter: @innova?

Linkedin: http://es.linkedin.com/in/
conxaroda




Es’rudion’re de doctorado en la
Universidad de Leicester, Reino
Unido. Su investigacion es sobre la
evaluacion de museos en la Web
Social. Ademds trabaja como pro-
ductoraweb en Tate en el proyec-
to de la nueva pdagina web y rea-
lizando estudios de publico sobre
los visitantes online. Anteriormente
trabajo como gestora de conte-
nidos en la web de EducaThyssen
del Museo Thyssen-Bornemisza.

email; ev34@le.ac.uk

twitter: @culturele

Hos’ro marzo de 2011 ha sido
responsable del deparfamento
de Web & Nuevos Medios del Mu-
seo Thyssen-Bornemisza Madrid.

Actualmente es Jefe de Area de
Educacion [+Nuevos Medios] en el
Museo Carmen Thyssen Mdlaga.




hector.delbarrio@mcu.es

Licenciodo en sociologia y mds-

ter en gestion cultural (ambos
titulos por la Universidad Com-
plutense de Madrid). Ha traba-
jado en diversos dmbitos de la
gestion cultural, entre otfros en la
Fundaciéon Autor (SGAE), coor-
dinando proyectos de musica y
artes escénicas. En 2007 ingresd
en el cuerpo de Ayudantes de

nrivero@gmail.com
http://es.linkedin.com/in/

nuriariverobarajas

Historiadora del arte, Master en
Museologia y Arte Contempo-
rdneo y Cultural visual. Amplia
experiencia en educacion vy
comunicacion en museos, ac-
tividad que compagina con su
investigacion relativa al andlisis
y evaluaciéon de museos online

Museos, en el Departamento de
Difusion del Museo Nacional de
Antropologia. Actualmente es
jefe de servicio del Area de Difu-
sion de la Subdireccion General
de Museos Estatales.

y otros usos de NTICs en institu-
ciones culturales. En 2010y 2011
fue becaria de museologia en
el drea de Difusion y Desarrollo
de la Subdirecciéon General de
Museos Estatales.



mailto:hector.delbarrio@mcu.es
mailto:nrivero@gmail.com
http://es.linkedin.com/in/nuriariverobarajas
http://es.linkedin.com/in/nuriariverobarajas

Responsoble de la Biblioteca-
Centro de Documentacion del
MUSAC, Museo de Arte Contem-
pordneo de Castilla y Ledn des-
de 2005 y administradora web.
Ha sido profesora asociada en el
Area de Bibliotfeconomia y Docu-
mentacion de la Universidad de
Ledn y responsable del Centro de
Documentacion y Biblioteca del
CASA, Centro de Arte de Salo-
manca (ahora DA2).

Ha publicado articulos, comuni-
caciones y experiencias sobre he-
rramientas Web 2.0. y el uso de las
redes sociales y de las nuevas tec-
nologias en los museos y centros

Consultoras y redactoras freelan-
ce de modaq, entre otras webs: en
la seccidn Streetstyle de Hola.com,
y en Prisa Digital. Directoras de las
Jornadas de Blogs de Moda, Mu-
seo del Traje, Madrid entre 2010-
2012.

de arte; asi como ha impartido

cursos, talleres y conferencias so-
bre la misma temdtica en Espana
y Latinoamérica.

araceli@musac.es
@aracorbo

http://www.facebook.com/ara-
celicorbo

http://es.linkedin.com/in/aracor-
bo 00

Redes Sociales: @fashionblogg
Facebook:
http://www.facebook.com/blogsmoda
Vimeo/canal TV:

http://vimeo.com/channels/jornadas-

blogsmoda
Blog comun:
http://blogsmoda.wordpress.com

mail: blogsmoda@gmail.com




www.goteo.org

Go’reo es una red social
de financiacidn colec-

tiva (aportaciones mo-

GOTEO netarias) y colaboracion

distribuida (servicios, in-
fraestructuras,  microto-
reas y otfros recursos) desde la que
impulsar el desarrollo autdbnomo de
iniciativas, creativas e innovadoras,
que contribuyan al desarrollo del
procomun, el conocimiento libre

y/o el coédigo abierto.

Historiador del Arte, museodlogo vy

tecnofilico declarado.

http://www.linkedin.com/in/
albertsierra

Desde hace 6 anos mi trabagjo
principal es la creacion de webs
en la Direccid General del Patri-
moni Cultural de la Generalitat. La
mas conocida es www.patrimoni.

gencat.cat

He explicado este proyecto y he
impartido clases y conferencias
en diferentes universidades so-
bre cdémo el sector del patrimonio

Una plataforma para la inversion
de “capital riego”, en proyectos
cuyos fines sean de cardcter so-
cial, cultural, cientifico, educa-
tivo, tecnoldgico o ecoldgico,
que generen nuevas oportuni-
dades para la mejora constante
de la sociedad vy el enriqueci-
miento de los bienes y recursos
comunes.

puede sacar parfido de las redes
sociales y de los avances tecnolo-
gicos y comunicativos de los Ulti-
mMos anos. Podeéis ver mis presenta-
ciones en Slideshare

y podéis seguir lo que escribo sobre
museos y Infernet en mi Twittery en

mi Blog



http://www.linkedin.com/in/albertsierra
http://www.linkedin.com/in/albertsierra
http://www.patrimoni.gencat.cat/
http://www.patrimoni.gencat.cat/
http://www.slideshare.net/asierra.re
http://twitter.com/albertsierra_re
http://www.museusdospuntzero.blogspot.com/

Es abogado en ejercicio desde

1995. Desde entonces ha esto-
do muy ligado a proyectos em-
presariales de internet asi como
al ejercicio propio de la aboga-
cia. Desde el ano 1999 estd es-
pecializado en Legal Marketing,
Internet, Redes Sociales y Privacy
Compliance, llevado en la ac-
tualidad la asesoria legal de im-
portantes proyectos desarrolla-

Maria sénchez (Guadalajara, Es-
pana 1985) es una intrépida artista
visual licenciada en la Facultad de
Bellas Artes de la Universidad Com-
plutense de Madrid (2003-2008) tras
haber estado cursando un ano una
beca Erasmus en Haute Ecole d’ Art
et de Design (HEAD) en Ginebra,
Suiza dentro de la especialidad Cri-
tical, Curatorial y Cibermedia.

Tiene un Mdaster Oficial en Merca-
do de Arte y Gestion de Empresas
Actualmente es alumna de Docto-
rado en la Facultad de Bellas Artes

dos en Infernet, de algunas marcas
importantes asi como la asesoria de
grandes agencias de publicidad y
comunicacion, ademads imparte po-
nencias y clases para diferentes es-
cuelas de negocios en Espana.

Twiter: @daalag

Linkedin:
Daniel Alcdntara Aguilar

dela UCM dentro del departamento
de Sociologia, donde estd desarro-
llando su tesis doctoral investigando
los vinculos entre el Arte y las redes
sociales. Ha mostrado su trabajo en
diferentes ocasiones y en distintos
paises ( Espana, Francia, Suiza, Fin-
landia, Canadd...) asi como ha te-
nido contacto con el mundo laboral
dentro del mercado del arte, go-
lerias, como Community Manager
(especializada en Arte), y en otros
puestos del sector.



https://twitter.com/#!/daalag
http://es.linkedin.com/pub/daniel-alcantara-aguilar/15/a89/945

(Salamanca, 1984). Es Licencia-
da en Historia del Arte, Mdaster en
Comunicacion Cultural y certifica-
ciones ACTIC y Community Mao-
nager por AERCO. Ha trabajado
en proyectos vinculados con la
comunicacion, la consultoria y la
gestion cultural, asi como el comi-
sariado y diseno de exposiciones, y
la ensenanza de herramientas 2.0
para gestores culturales en univer-
sidades y centros culturales. Ade-

@NTAbogados
Abogodo especialista en Nuevas

Tecnologias. Mdster en Derecho

de las Nuevas Tecnologias. Direc-
tor del despacho NT Abogados,
especializado en Nuevas Tecno-
logias, y Gerente de la consultora
de Proteccion de Datos PRODAT
en Castilla y Ledn.

Miembro de la Asociacion Pro-
fesional Espanola de Privacidad,
es Consultor ACP en Privacidad y
Proteccion de Datos, certificado
por esta asociacion.

mds colabora como critica de
arte con diversas revistas y webs,
hace recomendaciones artisticas
semanalmente en Radio Blanes y
diariamente en su blog ‘El Dado
del Arte’.

Blog
LinkedlIn

Twitter
Facebook

Desde 2002 asesoro a empresas,
particulares e instituciones en los
aspectos juridicos de las tecnolo-
gias de la informacion.



https://twitter.com/#!/NTAbogados
http://eldadodelarte.blogspot.com/
http://www.linkedin.com/in/pilardm
http://twitter.com/eldadodelarte
http://www.facebook.com/eldadodelarte

Gestor Cultural.
Web:

www.gestiocultural.net

Blog:

http://gestionarculiura.blogspot.
com

Twitter:http://twitter.com/jomartorr

Facebook:
www.facebook.com/jomartor

LinkedIn

http://www.linkedin.com/profile/
view?2id=87867638&trk=tab pro

Vicepresiden’ro de la asociacion
cultural Lemon y Coco, organi-
zando actividades culturales prin-
cipalmente cursos y exposiciones.
Soy coordinadora de proyectos a
través de internet como Arte Ac-
tual Extremadura (una revista digi-
tal que estd a punto de relanzarse)
y de La Exposicidon Expandida.

He estado Historia del Arte (Univer-
sidad de Extremadura) y un Pos-
grado en Museografia Interactiva
(Universidad de Barcelona).

Puedes ver también un perfil bas-

tante completo sobre mi trayec-
toria, por si quieres extraer algin
dato, en ConnectCP:

http://www.connectcp.org/
profiles/profileph
p2profileid=1204

&lang=es

@zapatosrosas

Linkedin http://www.linkedin.com/

in/mhurtadom



http://www.gestiocultural.net/
http://gestionarcultura.blogspot.com/
http://gestionarcultura.blogspot.com/
http://twitter.com/jomartor
http://www.facebook.com/jomartor
http://www.linkedin.com/profile/view?id=87867638&trk=tab_pro
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http://www.connectcp.org/profiles/profile.php?profileid=1904&lang=es
http://www.connectcp.org/profiles/profile.php?profileid=1904&lang=es
http://www.twitter.com/zapatosrosas
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Webs de interés:

*Veo Arte en todas pArtes

e Arte vy un Café

*Doodle 4 Museums

eCultura 18

Datos del perfil:

Musedloga experta en educacion y nuevas tecno-

logias

Correo electréonico nuriagarciaarias@yahoo.es

Hablar en Arte

E-mail; info_madrid@curators-net-
work.eu

http://curators-network.eu

http://hablarenarte.com



http://www.veo-arte.com
http://arteyuncafe.veo-arte.com
http://doodle4museums.net/
http://cultura18.wordpress.com/
mailto:nuriagarciaarias@yahoo.es

Direc’ror oficina de zetcom
en Barcelona

zetcom Informatikdienstleis-
tungs AG

Balmes 18, 5 - 2, Oficina 2
08007 Barcelona

Tel. 933 171 911
barcelona@zetcom.com

www.zetcom.com

Direc’ror del departamento

Web y socio fundador de la em-
presa Wireless Galicia desde el
ano 2004. Experto en diseno y
consultoria Web, ha participa en
el programa para la Creacion y
Desarrollo de Empresas TIC de
la Escuela de Negocios EOI, diri-
giendo desde la formacion de la
compania numerosos proyectos
en el dmbito de las tecnologias
Web y de movilidad.

Contacto:

http://es.linkedin.com/pub/eloy-

calatayud/24/772/205
http://twitter.com/#!/

wirelessgalicia



http://es.linkedin.com/pub/eloy-calatayud/24/772/205
http://es.linkedin.com/pub/eloy-calatayud/24/772/205
http://twitter.com/#!/wirelessgalicia
http://twitter.com/#!/wirelessgalicia

I.icenciodo en Ciencias Econédmi-

cas y Empresariales por la Universi-
dad Pontificia de Comillas ICADE y
Doctor en Ciencias de la Informa-
cion - Comunicacion Audiovisual
— UCM.

Es socio de Dos de Mayo Multime-
dia desde 1995

http://www.2dmayo.com. En ella

desarrolla la labor de director de
proyectos interactivos para gran-
des empresas e instituciones como
Telefénica, Correos, ADIF, Minis-
terio de Trabagjo, de Vivienda, de
Administraciones PUblicas, etc. Asi
mismo encabeza varias lineas de
investigacion industrial y docen-
tes en la aplicacion de las TICs al
dmbito de la museografia, la ac-

cesibilidad al patrimonio cultural y
la Web Social, dentro del Plan Na-
cional AVANZA y ofras convocao-
torias competitivas. En ofro orden
y fiel su formacion artistica, ha co-
laborado en proyectos arte digital
con Alfonso Albacete, Oscar Seco
y Jana Leo por los que ha recibi-
do diversos premios y han sido ex-
puestos en ferias internacionales
como ARCO.

Como docente, es profesor aso-
ciado de la Universidad Carlos i
de Madrid desde 2003 y de la Uni-
versidad Camilo José Cela del 2000
al 2004. Ha dirigido varios Masters
universitarios sobre las TICs en el
dmbito audiovisual y ha coordina-
do diversos seminarios y cursos de
especializacion en el mismo drea
de conocimiento.



http://www.2dmayo.com

http://www.gelo.tv |

gelo@gelo.tv | +34 656 813 194 |
+55 21-8284 5241

Spain, 1981

José Pajares trabaja en los cam-

pos del diseno de interaccion, la
accesibilidad universal, la comu-
nicacion social y los medios loca-
tivos. Lidera el Area de Accesibi-
lidad a Museos y Patrimonio del
CESyA, un centro de investigacion
ubicado en la Universidad Carlos
Il de Madrid dependiente del Mi-
nisterio de Sanidad. Es coautor del
libro “Guias multimedia accesibles:
el Museo para Todos” y de otros
arficulos divulgativos y académi-
cos. Ha impartido formacion uni-
versitaria y coordinado seminarios
y proyectos de investigacion. En
la actualidad es becario doctoral
AECID-MAEC en la Univ. Federal
de Rio de Janeiro.

Experiencia laboral

2010-presente. Casarrubios estu-
dio. Cofundador.

2007-presente. Investigador. CES-
YA.

2006-07. Disenador de infogrdfica
e inferaccion. Agencia de comu-
nicacion. Laformula. Madrid.

2005-06. Disenador freelance.

2004-05. Coordinador de recursos.
Medialab Madrid.

Formacion académica

2011-presente. Doctorando del
programa Investigacion en Me-
dios de Comunicaciéon. Facultad
de Ciencias de la Informacién de

la Univ. Carlos Il de Madrid.
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