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INTRODUCCION

“Vivimos en un mundo de relatos, acertijos, informaciones, poemas y
sermones, arrancados de su lugar, llamados sin razén aparente de un lenguaje o de
un medio a otro”, escribié Oscar Steimberg, en 1993, refiriéndose a los procesos
que permiten el pasaje de una obra o género de un soporte a otro. Esta afirmacion
sigue verificAndose hoy en dia, veinte afos después, cuando, producto del
desarrollo tecnolégico y cultural de las sociedades contemporaneas, un gran
namero de discursos que se trasponen, involucran, principalmente, entornos
digitales.

Teniendo en cuenta este estado de situacién, la presente tesina investiga la
propuesta y funcionamiento de la aplicaciobn de Google, denominada Art Project,
desde la perspectiva tedrica de las transposiciones semidticas. Lo que busca
indagar son los nuevos fenbmenos de comunicacién y consumo cultural abiertos por
esta herramienta, y que, de manera preliminar, pueden representarse en las
siguientes preguntas: ¢;de qué tipo de museo virtual se trata?; ¢cual es la
experiencia que Art Project le ofrece al usuario?; ¢;qué relaciobn con el arte
propone?; ¢a cuales enunciatarios se dirige?

Frente a la variedad de productos de Internet posibles de ser estudiados, se
escogié Art Project, porque se presenta como un “paso adelante” dentro del
universo de los museos virtuales, ya que incluye la mayor cantidad de colecciones
artisticas en formato digital y, ademas, publicadas en alta calidad, lo cual lo
posiciona como el principal museo web.

La hipodtesis que sustenta la investigaciéon se relaciona con la posibilidad,
formulada por Art Project, de compartir el patrimonio artistico mundial, pero
asimismo, brindando una “experiencia personalizada” a cada usuario. En otras
palabras, Art Project articularia en su propuesta el concepto de patrimonio, en tanto
conjunto de bienes simbdlicos disponibles de manera colectiva, que se comparten y
se perpetdan en el tiempo, junto con la idea de experiencia personalizada; es decir,
una experiencia en la que el usuario de la aplicacion tiene las herramientas
necesarias para llevar a cabo una pseudo apropiaciéon de dicho patrimonio. En ello,

podria reconocerse un nuevo modo de consumo de arte, que se caracteriza porque



parte de la esfera publica (los museos) hacia experiencias individuales en el ambito
privado (la aplicacién en la computadora).

Luego de rendir cuenta de los objetivos, las hipotesis, la justificacion del
corpus discursivo, el marco tedrico-metodoldgico y el estado del conocimiento sobre
el tema, y con el propésito de lograr responder las preguntas que nos planteamos
en esta investigacion, la tesina desarrolla una descripcién exhaustiva de la interfaz
de Art Project, dando cuenta de su configuracidon retérica y de los recorridos que le
son propuestos al usuario; en particular y mas profundamente, las caracteristicas
de las secciones “Colecciones” y “Obras de arte”, las que observamos de acuerdo
con el concepto de patrimonio.

En segundo lugar, se analizan las secciones “Vista de museo” y “Galerias de
usuario”, abordandolas a partir de la nocion de interaccion y la imagen de
prosumidor que se dibuja. Por dltimo, se pasa revista a los metadiscursos internos

de la aplicacién, a partir del analisis de la secciéon “Quiénes Somos”.



1. Objetivos

Objetivo general:

- Relevar y reflexionar sobre las nueva(s) forma(s) de consumo artistico que
propone, retoma e inaugura Art Project.

Objetivos especificos:

- Analizar los aspectos retdricos de la aplicacion como constituyentes de su interfaz
Y, por lo tanto, como “puerta de acceso” y relacidon con el publico.

- Describir la dimension enunciativa de Art Project: ¢como se construyen las figuras
de enunciador y enunciatario?, ¢qué vinculos se establecen?

- ldentificar las operaciones de transposicion en los diferentes niveles de la
aplicacion.

- Indagar cuales tematizaciones estan presentes alrededor de Art Project como

difusor del patrimonio cultural, en base a las caracteristicas del dispositivo.

2. Justificacion del objeto de estudio

La nocidbn de “transposicion” permite acercarnos a los fendmenos de
circulacion discursiva en los que se produce un cambio de soporte o lenguaje, de un
discurso o un género. El valor de su estudio radica en que, al realizarse este pasaje,
algo “se conmociona” —bajo la forma de desvios y diferencias— y este efecto
singular se distingue del que se produce en el caso de una “version”, que también
supone una circulacién, pero en la que estan afectadas las mismas materias
significantes (Steimberg, 1998; Traversa, 1995).

Teniendo en cuenta el contexto de diferentes posibilidades de transposicion,
segun lenguajes y dispositivos en los cuales se emplacen las obras, resulta
interesante abordar, por su caracter de novedad, los fendmenos discursivos que se
producen en el ambito digital, ya que éste es un espacio que fue cobrando cada vez
mayor relevancia en los dltimos afios, y que resulta propicio para interrogarse
sobre las nuevas practicas de comunicacion que se hallan habilitadas en la web.

Dentro de este universo, la aplicacibn de Google, conocida como Art Project,
representa una inflexion en la historia de los museos virtuales, al haber quedado

constituida como una de las colecciones mas importantes del mundo, con los



atractivos de una alta definicién en las imagenes, visitas virtuales a museos reales
y la opcién de generar “colecciones personalizadas”.

Luego de los aportes tedricos ofrecidos por la Carrera de Ciencias de la
Comunicacion, sabemos que las relaciones que se establecen entre el arte y el
publico son una de las dimensiones mas significativas para dar cuenta de los
procesos culturales que atraviesan las sociedades, y en particular, la que estamos
atravesando, que podriamos caracterizar como “posmoderna”.

El arte siempre fue uno de los factores mas relevantes en cada etapa de la
historia cultural del hombre y, por ello, nos parece que sigue siendo un elemento
sumamente valioso para analizar y echar luz sobre ciertos aspectos que se
encuentran asociados como la tecnologia, el consumo cultural y las practicas de
ocio.

De hecho, a titulo de anécdota personal, nuestra “llegada” a Art Project, y su
consideraciéon como un objeto de estudio revelador de ciertos funcionamientos de la
circulacion discursiva, se plasmoé al regreso de un viaje por Europa y de la visita de
varios de los museos mas consagrados; la herramienta se nos aparecid6 como
“aglutinadora de miles de obras de arte de todo el mundo”, una suerte de “museo
de museos al alcance de la mano”. En esta distancia o desfase (Verén, 1987) entre
las producciones de sentido de ambas experiencias es que se sitlan nuestras

preguntas e interés.

3. Marco tedrico y metodoldgico

Adoptamos, como ya sefialamos, una perspectiva semidtica, ya que nuestro
objetivo apunta a develar los procesos de significacion implicados en la propuesta
de Art Project, con eje en el concepto de transposicion (Steimberg, 1998; Traversa,
1995), dado que el objeto de andlisis puede ser considerado en sus diferentes
niveles como resultado de determinados fenbmenos en los que se lleva a cabo un
cambio de soporte o lenguaje. Esta perspectiva nos permite analizar los nuevos
usos y configuraciones gque habilita la web para las obras de arte y las visitas a los
Mmuseos.

La nocidon de transposicion se articula claramente con la Teoria de los

Discursos Sociales, planteada por Eliseo Verdon (1987), y su distincibn metodolégica



de analisis en produccion y analisis en reconocimiento; esto es, respectivamente, la
relacion del discurso con sus condiciones de produccion, y la relacién del discurso
con sus condiciones de reconocimiento. En ambas instancias,

“la posibilidad de todo analisis del sentido descansa sobre la hipdtesis segun la

cual el sistema productivo deja huellas en los productos y que el primero

puede ser reconstruido a partir de una manipulaciéon de los segundos” (p.124)

Asi pues, podemos relevar en el discurso, objeto del analisis, operaciones
(“huellas”) que remiten a su produccion; y en los discursos que atestiguan su
lectura, operaciones (“huellas”), que dan cuenta de sus condiciones de
reconocimiento. El fendmeno de la circulacion discursiva, sefala el autor, solo se
deja ver por comparacion/ diferencia entre las operaciones detectadas de la
produccién y las operaciones de reconocimiento.

Entre ellas, siguiendo a Steimberg (1989) contemplaremos a nivel
metodoldgico, las que corresponden al orden retérico, al tematico y, especialmente,
al enunciativo. Resulta capital para nuestro enfoque, detenernos en esta ultima
dimensién. Para el semidlogo, la enunciacién es

“el efecto de sentido de los procesos de semiotizacion por los que en un texto

se construye una situacion comunicacional, a través de dispositivos que

podran ser o no de caracter linglistico. La definicibn de esa situacién puede
incluir la de la relaciébn entre un ‘emisor’ y un ‘receptor’ implicitos, no

necesariamente personalizables (Steimberg, 1989: 44-45)

Al respecto, Eliseo Veron habla también de “contrato de lectura” y de
“estrategia enunciativa”, entendiéndolos como la relacién o vinculo entre las figuras
del enunciador y el enunciatario (Verén, 1985; Veron y De Cheveigne, 1994), que
usaremos como insumos analiticos para identificar el enunciatario al que se dirige la
aplicacién y describir la propuesta comunicacional puesta en juego.

La nocién de dispositivo (Traversa, 2009) -y las reflexiones e investigaciones a
las que ha dado lugar- es a su vez tomada en cuenta, en tanto permite focalizar las
configuraciones técnicas y sociales de los discursos, relacionadas con su
produccién, y el tipo de contacto que, a partir de estas configuraciones, se genera
con el usuario.

Como el corpus circunscripto pertenece a un entorno digital, nuestro marco

conceptual y analitico se complementa con el trabajo llevado a cabo por Carlos



Scolari (2004); en particular, tomaremos el concepto de gramatica de interaccion,
que aborda el aspecto interactivo, el nivel en el cual se da la relacién primordial con
el usuario en el marco de una interfaz. Sefiala el autor al respecto:

“Si bien se mantiene todavia la idea de intercambio de informacién, la interfaz

ya no es considerado un dispositivo hardware, sino un conjunto de procesos,

reglas y convenciones que permite la comunicaciéon entre el hombre y las
maguinas digitales. La interfaz se presenta asi como una especie de gramatica

de la interacciéon entre el hombre y la computadora” (p.42)

En consonancia con los estudios de Scolari, por ultimo, haremos uso en
nuestra tesina de la categoria de prosumidor de Alvin Toffler (difundida a partir de
1979), que circunscribe la imagen, no ya de un consumidor pasivo, sino de un
internauta activo (consumidor-productor), que interactia a diferentes niveles con

las aplicaciones.

4. Estado del arte

Antes de iniciar nuestro analisis, conviene hacer un breve repaso sobre las
investigaciones y ensayos que, de una u otra manera, estan situados en el campo y
el tema que aborda este trabajo. Los ordenaremos de acuerdo con cuatro ejes
tematicos: investigaciones sobre 1) los museos en la actualidad; 2) los museos
virtuales; 3) las transposiciones semioticas y 4) los metadiscursos en torno al Art

Project.

4. 1. Los museos en la actualidad

Segun la RAE, museo es el “lugar en que se conservan y exponen colecciones
de objetos artisticos, cientificos, etc.” y, en una segunda acepcion, una “institucion,
sin fines de lucro, cuya finalidad consiste en la adquisicidn, conservaciéon, estudio y
exposicion al publico de objetos de interés cultural.”

Por su parte, el ICOM (International Council of Museums) —-la mayor
organizacion que reune museos y profesionales del area—, afirma que su definicion
estd ligada a los cambios que experimenta la sociedad y que, por lo tanto, va

modificandose a la par. Segun la ultima concepcién adoptada en 2007:

1 Cf. http://lema.rae.es/drae/?val=museo, 09/02/2013.




“Un museo es una institucion permanente, sin fines de lucro, al servicio de la
sociedad y abierta al publico, que adquiere, conserva, estudia, expone y
difunde el patrimonio material e inmaterial de la humanidad con fines de
estudio, educacion y recreo.”? 3

Los origenes del museo se ubican en la Antigliedad y su desarrollo pasa por
todas las épocas —resultando de suma importancia el Renacimiento, cuando surge
la concepcidon contemporanea— hasta llegar a nuestros dias, cuando el impacto de
las tecnologias de la informacién y la comunicacion constituye un parametro clave
para analizar las transformaciones que experimentan estos espacios, concebidos
ahora como multimediaticos, con el fin de atraer a la mayor cantidad de publico
(Alonso, 2011; Beceiro, 2002; Gomez Alonso, 2003).

Dentro de la variedad de perspectivas de analisis, podemos mencionar a
Santos Zunzunegui (2001), quien desde una postura semibtica, propone una
interpretacion del uso del espacio museistico de Bellas Artes, estableciendo una
tipologia preliminar.

Plantea que en la disposicion espacial se puede encontrar el “ejercicio de una
competencia destinadora que predetermina los comportamientos de los sujetos
visitantes”, lo cual deriva en la “construccion de un enunciatario implicito en tanto
que usuario modelo de ese espacio formalizado” (p.3). De este modo, propondria
de antemano, en su materialidad, un recorrido espacial para el visitante modelo
que espera.

Para el autor, el museo, como paradigma institucional, es resultado, por un
lado, del pasaje de la coleccién privada a la exhibicién publica de obras junto con la
instauracion de recorridos indicativos de indole didactica, y, por el otro, de la
seleccién de edificaciones con notoriedad, a las que se les asigna dicha finalidad
museistica.

A partir de estas dimensiones que considera, elabora una tipologia conformada

por cuatro modelos posibles:

2 Cf. http://icom.museum/la-vision/definicion-del-museo/L/1/, 09/02/2013.
3 Esta idea de patrimonio asociada al museo sera retomada mas adelante en nuestro
analisis.




a) el museo tradicional, que se caracteriza por el discurso pedagégico y la
utilizacion de edificios preexistentes con cierta monumentalidad, para marcar una
afinidad entre contenido y continente;

b) el museo moderno, que busca espacios méas grandes y flexibles para negar
toda identificacion externa desde lo arquitecténico y fomentar asi una transparencia
visual, para que el usuario acceda a las obras sin la mediacion del dispositivo
museografico; con la paradoja de exigir, de esta manera, un visitante mas
ilustrado.

¢) el museo no-moderno, el cual cuenta con recorridos didacticos (al igual que los
tradicionales), pero que va mas alla de éstos, porque el continente mismo se
convierte en obra, al valorizarse el espacio de la exposiciéon, al resemantizarse; y

d) el no-tradicional, que niega el recorrido y altera la relacion clasica entre
continente y contenido.

Una vez presentada esta clasificacion, el autor afirma que cada uno de ellos
ejerce una determinada manipulacion sobre el espectador para conquistarlo: en el
museo tradicional, se acude a la “tentacién”, ya que propone un recorrido indicativo
Y, por lo tanto, facil para el visitante; en el moderno, se apela a la “intimidacion”, al
presentarse como un recorrido dificil, sin ninguna ayuda para el usuario; en el no-
moderno, en cambio, se “seduce” al espectador, ya que se lo invita a recorrer,
inculcandole confianza en si mismo; y en el no-tradicional, por ultimo, se “provoca”
al visitante, ya que se le generan dudas sobre su capacidad para emprender el
recorrido.

Por su parte, Rafael Gémez Alonso (2004) formula una mirada distinta en
relacion con el museo, ya que analiza las posibilidades creativas que permite el uso
del espacio. Dialogando con la postura adoptada por Zunzunegui, el investigador
espaiol sefiala que, en lugar de ser tomado desde su lado cognoscitivo, el espacio
museistico puede verse como creativo, ya que en él “los parametros culturales y
estéticos quedan sometidos a los parametros espectaculares” (p.13). Afirma que
estas instituciones utilizan creativamente sus instalaciones para captar a diferentes
publicos y, ademas, para dotar de sentido a las exposiciones, de acuerdo con las
tendencias visuales del momento. Se trata, asi, de un movimiento histérico,

vinculado a los cambios mencionados anteriormente: el importante desarrollo de la
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cultura de masas y los medios de comunicacién que posicionan al museo como un
competidor mas en el mercado de la industria cultural, contexto en el que se
despliega una lucha por acaparar la mayor cantidad y variedad de espectadores.

De esta forma, estas instituciones atraviesan una época de transicion en la
que sus objetivos ya no se restringen al publico minoritario e intelectual. La
creatividad cumple un rol primordial para esta nueva tendencia, ya que se apunta a
ampliar el pudblico, siendo uno de los ejemplos de esta corriente de “creatividad
museistica”, el caso del museo virtual.

Acorde con esta idea de transicidn, se encuentra la postura de Rodrigo Alonso
(2011), quien sostiene que en los ultimos afios se modificaron los parametros
museisticos y, por lo tanto, la finalidad social de estos organismos, en funciéon de
los objetivos de atraer nuevos publicos, incorporar novedades tecnoldgicas y
planificar actividades no s6lo de indole educativa —el principal uso asociado a las
visitas—, sino también, ligadas al entretenimiento.

Considerando este escenario, Alonso analiza el surgimiento de lo que
denomina “museos sin paredes”, establecimientos que, con el objetivo de estar
actualizados o a la moda, han mudado sus espacios de actuacion. Asi, “se salen” de
los limites institucionales e ingresan en los espacios extramuseales (entendidos en
el sentido amplio de la palabra, ya que incluyen la ciudad, Internet, los transportes
publicos, etc.) para, de esta manera, interpelar a mas espectadores, como por
ejemplo, a los que solian resistirse a visitar los museos clasicos.

Una de las observaciones que realiza sobre estos museos es el uso de material
complementario, ya sea visual, sonoro o audiovisual, que se suma al objeto
exhibido y lo completa. Estos avances son especialmente Uutiles para las
exposiciones realizadas en espacios externos, debido a que permiten establecer una
conexion entre los objetos y el ambiente escogido para la muestra. En definitiva, lo
que se plantea en el texto de Alonso es el desafio actual de alcanzar un equilibrio
entre los objetivos educativos-didacticos tradicionales y los comerciales, que estan
siendo encarados por los nuevos museos abiertos, para no caer en ninguno de los
dos extremos. Entre los casos de “museos sin paredes”, el autor menciona al

museo virtual (aunque sin llegar a desarrollar el tema), al cual concibe como uno
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de los principales espacios extramuseales con crecimiento exponencial de los

ultimos tiempos, segun el ritmo de los avances tecnoldgicos.

4. 2. Museos virtuales

La bibliografia sobre museos de este tipo, aunque no es extensa todavia,
comenzo a expandirse en la ultima década especialmente, como consecuencia de
las mutaciones que ocurrieron en el area.

Se puede ver que, como punto en comun, los temas mas comentados respecto
del auge de los museos virtuales comprenden, por un lado, las novedades
tecnolégicas (primordialmente Internet y los cambios a nivel global que generd), vy,
por el otro, las cuestiones relacionadas a la educacién, en tanto que los museos han
sido considerados tradicionalmente como espacios didacticos que se dirigen a un
publico avido por adquirir nuevos conocimientos.

Ambas tematicas salen a la luz en la mayor parte de la bibliografia que explica
las causas de su surgimiento y que, en general, también presenta proyecciones
sobre las transformaciones sociales, econdémicas y culturales que acarrearia su
difusion.

Dentro de esta linea, uno de los planteos mas recurrentes es el de si estos
nuevos museos vienen a complementar o a suplantar los museos fisicos (en
consonancia con el debate sobre la democratizacién de la cultura), o si, por el
contrario, se trataria de un fendémeno de degradacion.

Ahora bien, ¢qué supone un museo virtual?

Werner Schweibenz (2004) establece en su articulo que, por el hecho de ser
recientes en comparacion con los museos fisicos, alin no hay un acuerdo general
sobre la definiciéon de este tipo de instituciones. Para él, dentro de este universo,
pueden hallarse diferentes categorias, como los museos catalogos, que “contiene[n]
la informacion basica acerca del museo”; los museos de contenido, cuyo objetivo
“es proporcionar una vision detallada de las colecciones”; el museo educativo, en
donde se filtra la informacion para los visitantes “de acuerdo con su edad,
antecedentes y conocimientos”; y, finalmente, el museo virtual que, segun el autor,
da un paso adelante en la creaciobn de “colecciones digitales que no tienen

equivalente en el mundo real.”
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Por otra parte, encontramos la aproximacion de Sagrario Beceiro (2002),
quien establece una diferencia con el museo digital. El primero seria aquel que

“digitaliza las exposiciones que [se] exhiben en sus salas fisicas y/o los fondos

no expuestos, o incluso, muestra obras que no se encuentran en una Unica

ubicacion”.?

Segun la autora, estos museos son consecuencia de una nueva estrategia de
acercamiento al publico; una idea que, como ya vimos, es recurrente en otros
autores.

Por el contrario, los museos digitales son los que se encargarian de dar a
conocer creaciones concebidas exclusivamente en la web (el llamado net.art) y que
solamente cobran relevancia y sentido en este soporte. Otra diferencia que se
menciona es que los museos virtuales no se restringen a los museos de arte, sino
que engloban a los de ciencias, historia, entre otros. Ademas, dentro de esa
extendida gama, pueden reconocerse varios tipos, ya que, por ejemplo, hay
algunos que hacen una réplica exacta o parcial de los contenidos de la institucion;
mientras que otros, agrupan contenidos por autor o tema y dependen de
fundaciones o institutos orientados a la promocion del arte.

Como parte de sus ventajas, Beceiro (2002) destaca la facilidad de acceso que
implican: se puede ingresar en ellos a cualquier hora y desde cualquier lugar, lo
cual fomenta su utilizaciéon didactica, un aspecto que muchos comenzaron a
incorporar de hecho, Art Project tiene una seccién con herramientas educativas.
Esto es, los museos virtuales introducen un perfil democratizador, gracias a su
promocién de la institucion fisica, y a la extension de su oferta cultural.

Laura Regil Vargas (2006), por su parte, observa otras dimensiones
involucradas. Afirma que, como efecto del desarrollo tecnoldgico, se estan
comenzando a producir transformaciones en los museos a nivel del “continente”
(cuando antes, lo que solia cambiar era el “contenido”), lo cual implica un giro
radical, ya que el espacio museistico sale de los limites fisicos para adentrarse en el
mundo virtual.

Para ella, la existencia de uno no implica la anulacién del otro, sino que se

trataria de una relacion de complementacién, en tanto los museos virtuales

“http://sociedadinformacion.fundacion.telefonica.com/telos/articulonoticia.asp@idarticulo=1
0&rev=51.htm, 30/02/2013.
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aparecen como el producto de la suma del desarrollo de las tecnologias digitales,
del deseo de crear nuevos espacios para la difusion del arte y la formacién de
publicos.

La autora, retoma en este punto, las ideas de Marcel Duchamp, acerca del
“museo transportable”, y de André Malraux sobre el “museo imaginario”: ambos
conceptos, planteados en el siglo pasado, guardan relacién con el museo virtual, ya
que éste poseeria las caracteristicas de ser “transportable, en el sentido itinerante,
e imaginario en tanto incorpéreo” (Regil Vargas, 2006: 28). De manera coincidente,
Bellido Gant (2001) también recuerda a estos artistas, sobre todo cuando distingue
los diversos estadios por los cuales paso la institucion hasta llegar al mundo virtual.

Profundizando en su caracterizacién, uno de los aspectos principales que lo
define es su dimensién de interactividad, considerada como una propuesta de
didlogo entre el usuario y los contenidos, que deriva en la manipulacién de objetos
virtuales: “La interactividad es pues una estrategia tecnoldgica para conseguir que
el publico se involucre y se relacione con los contenidos”, sefiala al respecto Regil
Vargas (2006: 4).

Al igual que Beceiro (2002), la autora sostiene la existencia de dos tipos: los
que exponen obras de arte no digital (los “museos virtuales™), y los que si lo hacen
(los “museos digitales”). Nuevamente, se destaca la ventaja de los primeros, en
tanto generan un acceso que antes estaba limitado por las distancias geogréficas,
ademas del potencial didactico que presentan, en relacion con la formacién de
publicos mas amplios.

Como se puede observar, estas tres variables (acceso, educacién y nuevos
publicos) estan interrelacionadas y atravesadas, a su vez, por la variable de la
tecnologia, que permite su existencia.

Ha resultado de interés considerar asimismo el articulo de Luisa Bellido Gant y
David Ruiz Torres (2012) en el que analizan cémo la tecnologia y las
comunicaciones cambiaron el ambito patrimonial, creando la posibilidad de un
acercamiento inmediato a los bienes culturales gracias a la veloz y amplia difusion
que habilitan los nuevos medios. Su definicibn de museo virtual se asemeja a las ya

mencionadas, ya que lo consideran una réplica de los museos y obras tradicionales.
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Los autores retoman en ese sentido a Arturo Colorado Castellary (2003), quien
plantea que éste constituye

“el nexo entre muchas colecciones digitalizadas y puede ser utilizado como un
recurso para organizar exposiciones individuales, a la medida de las
expectativas e intereses del usuario” (p.4)

Entre las ventajas, Bellido Gant y Ruiz Torres (2012) destacan la facilidad de
acceso, la mejora en la unificacidon y organizacién de las colecciones y la capacidad
de incentivar la participacion del espectador. Aunque también reconocen que este
proceso tiene desventajas o0 cuestiones no resueltas adn, como puede ser la
duplicacion de contenidos, o que no se tengan en cuenta o se aprovechen las
potencialidades ofrecidas por cada medio.

Sin duda, para ellos, el ambito digital ofrece posibilidades no previstas —como
el nuevo papel asignado al usuario a través de la web 2.0— y estiman que se trata
de una cuestion de tiempo y de fuertes debates para lograr explotarlo al maximo,
con el fin de aportar nuevas experiencias artisticas.

Ya en su articulo “Museos virtuales y digitales”, Bellido Gant (2001) habia
planteado algunas de estas mismas premisas. Alli afirmaba que estas instituciones
se fueron adaptando a los cambios socio-histéricos y que el mas significativo tuvo
que ver con el desarrollo de los medios de comunicaciéon y, como efecto de ello, con
la creaciébn de un nuevo ambito de relaciones sociales y culturales. Sefala que
Internet jugdé y juega en esto un papel esencial, debido a su fuerte rol de
“globalizador de experiencias”, al permitir superar las restricciones espacio-
temporales que lo median todo, antes de su aparicién, y porque distribuye un
espiritu democratizador en toda la red.

La investigadora espafiola describe también la evolucion de los museos y
encuentra en las instituciones que incluyeron sistemas multimediales
(principalmente, los museos de ciencia y técnica) el precedente indirecto de los
virtuales, ya que son los que primero presentaron una dindmica activa y
participativa para involucrar al visitante.

Por dltimo, en este repaso por la bibliografia especializada, podemos

mencionar el estudio de Begofia Alfageme Gonzalez y Teresa Marin Torres (2001),
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quienes hacen un analisis sobre el impacto de las nuevas tecnologias en los
museos.

Las autoras establecen que éstos proyectaron abrirse al gran publico y
volverse accesibles para todos a partir de los afios sesenta; transformacion que se
potencié en la década del noventa, con el desarrollo de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, las cuales ayudaron a profundizar su caréacter
educativo. La tecnologia multimedia y la interactividad resultan para ellas como
para Regil Vargas (2006) y los otros autores consultados la clave fundamental
para entender la nueva légica museistica en la que el usuario tiene un papel cada

vez mas activo.

4. 3. Transposiciones semioticas

Desde un enfoque semidtico, uno de los conceptos utilizados para analizar la
circulacion de los discursos (Verdn, 1987) es el de transposicion, considerada, como
ya sefialamos, en términos de pasaje de una obra de uno a otro soporte o lenguaje;
pasaje que implica que ciertos elementos significantes se mantengan, mientras que
otros sufran cambios o desvios.

Este punto es el focalizado por la mayoria de los autores que abordan su
estudio, ya que en él radica su valor: en las diferencias y continuidades que pueden
observarse respecto del texto fuente. En términos de Steimberg (2003):

“La transposicion invierte el sentido habitual de sus producciones; y lo hace,
en unos casos, recuperando sentidos perdidos u ocultos —en versiones
anteriores— de la obra o el género transpuestos, y en otros introduciendo
cambios que son fracturas ideoldgicas, en el sentido de que introducen nuevas
claves generales de lectura.” (p.2)

En palabras de Traversa (1995):

“la transposicion como fenémeno de circulaciéon discursiva conlleva un aspecto

de isomorfizaciéon, de ‘equivalencias’ directas, pero al mismo tiempo otro, que

comporta, en el mismo movimiento, desvios y diferencias.” (p.49)

Un numero especial de Figuraciones del IUNA dedicado a los dispositivos
mediaticos, en particular, al andlisis de los casos de revistas en papel y en soporte

digital , aporta un conjunto muy interesante de desarrollos y descripciones. En esa
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revista podemos encontrar, por ejemplo, el articulo de Silvina Tatavitto y Federico
Bujan (2011), en el cual se plantea que cada transposiciéon

“gestiona un complejo de transformaciones que van desde aquellas que ponen
en juego las posibilidades y restricciones propias de cada emplazamiento
(muchas veces relativas a la materia significante), hasta las que recaen en
ciertos ordenes textuales, especialmente los de la configuracion enunciativa.”

(p-1)

Como puede observarse, al hablar de transposicidbn, es necesario traer a
colacion la dimension del dispositivo, que, siguiendo a Traversa (2009), implica las
variadas formas del decir que surgen como consecuencia de los procesos de
produccién y reconocimiento de discursos y que, por tal motivo, “entrafian una
cierta disposicion ‘mecanica’” y son “el resultado de los componentes especificos
que integran esas disposiciones” (p.2).

El ejemplo que ofrece el autor es que no es lo mismo escribir “manzana” que
ver una foto del fruto, debido a que se ponen en juego determinadas propiedades
estructurales que generan un tipo particular de “gerencia del vinculo” para con el
enunciatario (Traversa, 2009).

El dispositivo surge asi de la articulacién entre dos instancias: las técnicas de
produccién de textos (o produccidén signica) y las técnicas sociales de circulacion
discursiva; por eso podemos decir que se ubica en el limite entre la técnica y la
enunciacion. De aqui que Traversa afirme que se constituye en “el responsable del
desplazamiento del enunciado a la enunciacién” (p.10).

Nicolas Bermudez (2008), a su vez, en el mismo numero, retomando las
conceptualizaciones del semidlogo, explica que se trata de

“una entidad encargada de gestionar el contacto entre el individuo y las
multiples configuraciones signicas de la discursividad social, a partir de la
activacion de un condensado de medios y técnicas, y una determinada
configuracion institucional para su aplicaciéon.” (p.5)

Por lo expuesto, esta nocidén permite centrarse en la dimension material de la
producciéon social de sentido, o sea, en los discursos o los textos. En palabras de

Bermudez (2008):

“Los cambios de sentido de la materia seméantica no sélo son adjudicables a
determinaciones individuales, culturales o regionales, sino que también deben
ser explicados por el cambio significante en la dimensiéon material, en los
lenguajes y en los géneros.” (p.7)
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Asi, que consideremos en el analisis la nocién

“proporciona una via destacada para estudiar procesos de circulacion

registrando las diferencias en cada emplazamiento, que no solo recaen en

aspectos configuracionales del enunciado, sino que estan estrechamente

vinculadas con la enunciacion.” (Tatavitto, 2011: 7)

Las investigaciones que mas se han desarrollado sobre transposiciones atafien
fundamentalmente al pasaje de la literatura al cine, aunque recientemente se han
comenzado a analizar los fendmenos discursivos que involucran el lenguaje digital,
debido a la relevancia que han cobrado los medios desplegados en Internet.

En esta corriente se enmarca el proyecto dirigido por Oscar Traversa, cuyos
resultados preliminares pueden leerse en la revista que comentamos. Los diferentes
trabajos incluidos buscan mostrar que las homes pages constituyen dispositivos
auténomos, tanto del resto de los componentes textuales de las paginas web, como
de las tapas de las revistas en papel (Temperley, 2011).

Nos interesa comentar, asimismo, el articulo de Carla Ornani (2011) que
confronta la tapa de la revista en papel Para Ti y su version online. Analizando
ambos dispositivos, la autora llega a la conclusiéon de que cada uno de ellos plantea
enunciaciones diferentes: mientras que la revista busca persuadir mediante la
seduccion, la propuesta de la home page se basa en la interacciéon a través del uso
del hipertexto, tanto para navegar por los contenidos que ofrece, como para
establecer enlaces a las redes sociales. Los contenidos no son los mismos,
concluye, con lo cual se confirma la existencia de dos productos diferentes bajo una
misma marca.

En el caso analizado por Tatavitto y Bujan (2011), el pasaje de la prensa
grafica femenina al mundo virtual, a partir del analisis de los sitios web de
Cosmopolitan, Elle y Vogue, en contraste con el de DecoEstilo; se observa que,
mientras este ultimo adopta una estrategia de “borramiento” de la transposicion,
mas alld de las posibilidades abiertas por el dispositivo digital (como el zoom), los
tres primeros buscan marcar el cambio de soporte, por ejemplo, a través de la
publicacion de distintos contenidos; si bien con la misma linea editorial que la
encontrada en la revista en papel:

“Las regularidades verificadas en distintos emplazamientos definen modos de
hacer que ponen de manifiesto una operatoria de transposicibn mas bien
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estilistica: lo que hay en comun en el papel y en la web es el estilo particular
de cada marca para hacer objetos textuales diferentes, definidos por sus
insistencias  retérico-teméticas que postulan contratos enunciativos
diferenciados.” (p.9)

De esta forma, los autores establecen que este tipo de transposicion se
orientaria a quienes “consumen” un estilo en particular, el cual atraviesa distintos
productos en diferentes medios.

A nivel del dispositivo que establece el contacto con el usuario, variados
recursos tecnolégicos permiten la expansién comunicativa y un mayor acercamiento
con el publico; entre ellos: los foros, las newsletters y las redes sociales. Estas
ultimas se destacan, segun los autores, por generar una nueva dinamica discursiva
que se distingue por un creciente aumento de la complejidad, debido a los
fendbmenos contemporaneos de convergencia tecnoldgica, que potencian una amplia

difusion de contenidos.

4. 4. Metadiscursos sobre Art Project

El lanzamiento de Art Project ha generado una importante profusion de
discursos que, desde diferentes perspectivas, se han referido a las posibilidades
inauguradas por esta aplicacion web. A continuacion, presentaremos una seleccion
de aquéllos mas relevantes, en tanto ilustran cada una de las posturas desde las
cuales se ha hablado/ se habla de Art Project.

Para situar el escenario, vale la pena mencionar que el 1° de febrero de 2011
se realizd la presentacion oficial y que, a principios de 2012, la herramienta se
renovo con la incorporacion de mas colecciones, lo cual provocé un nuevo aluviéon
de metadiscursos que, en su mayoria, se centran en rendir cuenta de sus
caracteristicas desde una perspectiva puramente informativa. Tales son los casos
de las notas publicadas en sitios web como los de TN, el diario La Vanguardiaﬁ, el

de Media Musea’ o en Clases de Periodismo.® En nuestro pais, se hallan también

> http://tn.com.ar/tecnologia/google-art-project-mas-de-150-museos-en-unos-clics_ 087858
% http://www.lavanguardia.com/internet/20110201/54110103035/google-lanza-un-
recorrido-virtual-por-las-principales-galerias-de-arte-del-mundo.html

" http://mediamusea.com/2012/04/03/google-art-project/

8 http://www.clasesdeperiodismo.com/2012/04/03/google-art-project-incluye-a-151-
museos-y-colecciones-de-40-paises/
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notas relacionadas especificamente con la incorporacion de obras del Museo
Nacional de Bellas Artes (MNBA), como las que se pueden ver, por ejemplo, en el
sitio del diario Los Andes® o en el portal Universia.*°

Algunos otros metadiscursos son de tipo institucional, ya que hablan desde un
lugar que los incluye en el proyecto, y pueden encontrarse en las paginas de los
museos, como el Thyssen Bornemisza,'* el Museo Nacional de Arte de Catalufia,*? el
Museo Botero,*® el Museo de Arte de Lima'* o el Museo Nacional de Antropologia de
México.*® Entre éstos, se podrian ubicar asimismo los discursos publicados en el
blog oficial de Google'® y en el sitio Google Cultural Institute,’’ que, como ya
veremos, es el que “apadrina” el Art Project.

Ciertos testimonios se centran exclusivamente en las ventajas tecnolégicas —
visitas a los museos, obras en calidad gigapixel (la mas alta)- y en el aspecto
democratizador que abre, como los que se hallan en los articulos de La
Vanguardia®, ABC' ¢ e-Literate.?°

Uno de los metadiscursos que llama la atencién, dado que va en contra de la
corriente que valora positivamente la aplicacién, es el publicado en el sitio inglés
The Telegraph.** En él se plantea que Art Project esta lejos de abarcar las obras o
museos mas importantes del mundo y que, por eso, a lo sumo, puede llegar a ser
interesante, pero no lograr convertirse en un sustituto de lo que significa

experimentar el arte en forma real. Se critican, ademas, ciertos aspectos como la

9 http://www.losandes.com.ar/notas/2012/4/4/arte-argentino-llego-museo-virtual-google-
634009.asp

10 http://noticias.universia.com.ar/en-portada/noticia/2012/04/04/921594/museo-
argentino-llega-google-art-project.html

1 http://www.museothyssen.org/thyssen/google

12 http://www.mnac.cat/colleccio/google_art_project.jsp?lan=002

13 http://www.banrepcultural.org/museo-botero/google-art-project

14 http://www.mali.pe/not_detalle.php?id=72

15 http://www.mna.inah.gob.mx/index.php/ediciones-mna/articulo/152-el-mna-en-google-
art-project.html

16 http://googleblog.blogspot.com.ar/2011/02/explore-museums-and-great-works-of-
art.html

17 http://www.google.com/intl/es/culturalinstitute/about/artproject.html

18 http://www.lavanguardia.com/cultura/20110202/54110228916/ir-al-museo-desde-el-
sofa-de-casa.html

19 http://www.abc.es/20120403/cultura-arte/abci-google-arte-project-201204031034.html
29 http://mfeldstein.com/why-the-google-art-project-is-important/

21 http://www.telegraph.co.uk/culture/art/art-news/8296251/The-problem-with-Googles-
Art-Project.html
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calidad de las visitas virtuales y la poca cantidad de obras en gigapixel. Este
discurso, entre otros, ilustra un posicionamiento critico, que niega el papel
democratizador que se le adjudica a la aplicacion, y toma partido en contra de la
idea de que ella podria llegar a sustituir a los museos fisicos.

Dentro de esta linea, aunque con una postura levemente diferente, la nota

publicada en el sitio espafiol Qué!*?

parte del interrogante de si, con la difusion de
la herramienta, se acabarian las visitas. Se concluye —apoyandose en el testimonio
de algunos referentes de los museos de Espafia— que Art Project resulta
simplemente un complemento a la visita real, posicibn equivalente que puede
leerse también en notas de El Pais®® y el sitio Geekye.?*

Estas ultimas cuentan, en particular, con las declaraciones del creador del
proyecto, Amit Sood (India), quien afirma que el objetivo no consiste en suplantar
la visita, sino mas bien, en fomentarla:

“La visualizacion online crea el deseo. Puede servir para recordar la
experiencia o para prepararla. Sin embargo, jamas puede suplantarla (...)

Segun los estudios, el tiempo medio que un visitante pasa ante un cuadro es

de 11 segundos. En cambio, en el Art Project es un minuto”.?®

En ese sentido, Sood explica alli que la tecnologia de Google que permite tanto
hacer zoom sobre los cuadros, como buscar detalles histoéricos e, incluso, ver videos
adicionales de tipo didactico, aporta un plus para completar la experiencia.

Por otra parte, el titular de Art Project subraya la ausencia de valor comercial en
la publicacién de las obras:

“No hay beneficios econdmicos para ninguna de las dos partes, que es

precisamente uno de los motivos por los que los museos aceptan. Una de las

condiciones es que Google no puede monetizar ese contenido”.?®

Finalmente, aunque ya lo mencionamos de modo indirecto, uno de los aspectos
mas destacados en la mayoria de los metadiscursos consultados constituye el

educativo, es decir, el potencial didactico que tiene. Esta dimensién puede

22 http://www.que.es/tecnologia/201204110925-google-project-sequnda-fase-proyecto-
cont.html

23 http://cultura.elpais.com/cultura/2013/04/13/actualidad/1365880687 296083.html

24 http://geekye.infonews.com/2013/04/15/tecnologia-70351-google-art-project-permite-
visitar-los-museos-del-mundo.php

25 Ibidem.

26 Ibidem.
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ejemplificarse en las notas de sitios especificamente dedicados a temas de
educacion, que, desde una postura informativa, publicitaron el lanzamiento de la
herramienta: Educacontic,?’ TotemGuard,?® Al Salir del Cole,?® En la Nube Tic*® y

ParaPNTE,3! entre otros.

27 http://www.educacontic.es/blog/google-art-project-descubre-observa-analiza-y-
comparte-arte

28 http://www.totemguard.com/aulatotem/2012/04/google-art-project-10-actividades-
educativas-para-disfrutar-en-el-aula/

29 http://www.alsalirdelcole.com/google-art-project-museo-de-arte-virtual-con-actividades-
educativas/

30 http://enlanubetic.blogspot.com.ar/2012/06/google-art-project.html#.USufg6UieCc

31 http://parapnte.educacion.navarra.es/2013/04/24/qgoogle-art-project-los-museos-en-el-
aula/
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ANALISIS DEL CORPUS

1. Descripcion global®?

Google Inc. es la empresa propietaria de la marca Google, reconocida
mundialmente por su principal servicio: el motor de busqueda de contenidos en
Internet. La compafia nacié en 1998, con la creacion del buscador web y, desde
entonces, desarroll6 o adquirié una larga lista de otros servicios. Entre los mas
utilizados se encuentran Gmail (correo electrénico), Google Earth (visualizador de
imagenes del planeta en 3D), Google Maps (servidor de aplicaciones de mapas
web), Google+ (red social), Google Chrome (nhavegador web), Google Adsense y
Google Adwords (publicidad online), Blogger (creacién y publicacion de blogs,
adquirido en 2003), YouTube (alojamiento web de videos, adquirido en 2006), y
Android (sistema operativo movil).

Ocupa el segundo puesto en el ranking BrandZ de las Marcas mas Valiosas del
Mundo 2013,* y en la lista, elaborada por Boston Consulting Group (BCG), de las
Empresas Mas Innovadoras 2012.%* Aparece asi identificada como una de las mas
exitosas, con tan sélo quince afos de vida y con importantes proyectos de
expansion, tal como lo declara su CEO, Larry Page: “Calculo que, ahora mismo,
Google es el diez por ciento de lo que llegara a ser”.%* ¢

Art Project constituye una de las iniciativas que emprendié Google y se
autodefine como

“un proyecto de colaboraciéon Gnico con algunas de las instituciones de arte
mas aclamadas del mundo para que los usuarios puedan descubrir vy
contemplar obras de arte online con todo lujo de detalles.”®’

32 La descripcién de ciertos contenidos y elementos de Art Project puede variar con la
version actual de la aplicacion, ya que ésta, al igual que cualquier contenido web, es
actualizada periédicamente.
33http://www.millwardbrown.com/brandz/2013/Top100/Docs/2013_BrandZ_Topl00_Chart.
pdf, 14/05/2013.

34 https://www.centrodeinnovacionbbva.com/contents/12590-apple-google-y-samsung-las-
empresas-mas-innovadoras-en-2012, 14/05/2013.

35 http://rollingstone.es/specials/view/google-la-batalla-del-buscador, 02/05/2013.

36 para tener una idea de este crecimiento, basta con mencionar que durante el primer
trimestre de 2013, Google percibié un incremento de sus ingresos en un 31 por ciento.
http://www.telam.com.ar/notas/201304/14664-google-tuvo-ingresos-por-casi-14-mil-
millones-de-dolares-en-el-primer-trimestre-de-2013.html, 20/05/2013.

37 http://www.google.com/culturalinstitute/about/artproject/, 10/06/2013.
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La aplicacion consiste en una extensa galeria virtual de arte, a partir de la
colaboracion de méas de 250 instituciones de todo el mundo.*® Durante la primera
fase arrancé con la participaciéon de 17 museos y, actualmente, relne mas de 49
mil obras.*°

Tiene como objetivo explicito, el brindar la posibilidad de explorar con
profundidad de detalle diferentes piezas de arte, gracias a la tecnologia utilizada
para digitalizarlas, lo cual implicd, como se declara desde su discurso promocional,
“tomar una serie de imagenes de altisima resolucién, ademas de reunir mas de
30.000 imagenes adicionales en una misma ubicaciéon”.*® Se ofrecen también tours
virtuales por las galerias que forman parte del proyecto y herramientas para crear
“galerias personalizadas”, las que pueden compartirse luego, a través de redes
sociales.

Ahora bien, ¢(qué nos deja ver, en primera instancia, su home page? La
descripcién que realizaremos a partir de aqui procura contemplar todos los
elementos que estan presentes, y sus correspondientes vinculaciones/ desarrollos,
ya que trataremos de seguir de la manera mas fiel posible el recorrido propuesto al
usuario que ingresa por primera vez.

En este punto, se puede notar que, a diferencia de otros tipos de home page
en las cuales hay una “intro”, la de Art Project presenta todas sus opciones a
primera vista; por lo tanto, no hay introduccién ni ningun tipo de paso previo, sino
que, por el contrario, el usuario puede ingresar directamente al contenido central

(ver imagen abajo):

38 Estas cantidades se van actualizando (acrecentando) de manera continua.
39 71

Idem.
% 1bidem.
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Segun el sitio Redacciéon Seo,*! que toma como referencia a la especialista en
escritura web Janice Redish (2007), hay cinco funciones basicas que debe cumplir
una home page:

1) identificar el sitio web y reconocer la marca;

2) establecer el tono y personalidad del sitio web;

3) ayudar a los usuarios a reconocer el tema de la pagina;

4) mostrar las tareas inmediatamente; y

5) dirigir a cada usuario en el camino apropiado, de forma efectiva y eficaz.

Teniendo en cuenta estos cinco aspectos, podemos comprobar que la pagina
de inicio del Art Project respeta estas funciones, como se podrd ir viendo a lo largo
de la descripcién.

Lo mas destacable en ella es que pone en primer plano, ocupando toda la
pantalla, una obra seleccionada al azar de entre las colecciones que forman parte
de la aplicacion, con el rétulo “Elemento destacado”; para luego de siete segundos,
actualizar la imagen con otra pieza, y asi sucesivamente, como una estrategia para

generar atraccion y establecer y mantener el contacto.

41 http://www.redaccionseo.com/5-funciones-de-la-homepage/
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A primera vista, se percibe un estilo sobrio y una disposicion visual organizada
de los elementos, que facilita la experiencia de navegacion del usuario que ingresa
por primera vez.

En el margen superior, se encuentra el menu de opciones para acceder a los
contenidos y, en el margen inferior estan, a la izquierda, las opciones que remiten a
la interactividad (“Compartir”, “Comparar”, “Guardado” y “Descubrir”); mientras
que, a la derecha, el enlace institucional (“Google Cultural Institute”).

Toda la aplicacion, exceptuando las obras, utiliza una paleta de colores en
negro, blanco y escala de grises, que podria adjudicarse a una decision racional
para que se destaque lo mas importante de la interfaz: sus colecciones.

Otros colores, como el azul, el amarillo y el naranja se utilizan para resaltar
los botones de “Inicio de Sesion” y “Gigapixel”, las “Colecciones nuevas” y la “Vista
de Museo”, pero sélo en esos casos limitados.

En términos generales, el estilo visual de la interfaz concuerda con cierta idea
de “refinamiento”, debido a los sutiles detalles en color y el disefio sobrio, que se
asemeja con el escogido por la mayoria de los museos fisicos tradicionales.

La obra que abre la home page (y las sucesivas) estan identificadas con el
titulo, el afo, el autor y la coleccion de la que forma parte. Cada dato es un
hipervinculo que permite recorrer nuevas piezas y secciones; por ejemplo, al
ingresar al link “autor”, se pueden consultar mas obras de éste. Esta forma de
concebir las informaciones relevantes se repetira para cada pieza, lo cual da cuenta
de la conexion que se mantiene con los museos “reales” y su estilo “formal”
caracteristico: son los mismos datos y similar estética que se pueden hallar en los

museos convencionales.

Elementa destacado

California Spring 1875

Albert Bierstadt

de Young Museum
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1.1 Menus y secciones
En el margen superior, la home page muestra su menu principal, compuesto

por las siguientes opciones (de izquierda a derecha):

a) “Flecha desplegable”: permite

Art Project

acceder a la pagina principal del
Google Cultural Institute, el organismo
al cual pertenece Art Project, y

también ingresar en las otras Art Project

iniciativas que desarrollan, las cuales BOGICHS DA 0=

. , World Wonders &
aparecen bajo el titulo “Proyectos

destacados”. Esta institucion surge de

la asociacibn entre Google y un Fessonajes Wemes

. . La caida del Teldn de Acero

centenar de organizaciones culturales -
Historias del Holocausto

y declara que tiene como finalidad la El Tratado del Eliseo

creacion de  “herramientas que
permiten al sector cultural exhibir una mayor parte de su diverso patrimonio online
para que todo el mundo pueda disfrutarlo”.** Asimismo, debajo de la opcién
“Explorar mas”, se encuentran otros proyectos de exposiciones online.

b) “Botdén Art Project”: sirve como indicador para que el usuario sepa qué proyecto
esta navegando.

c) “Buscador”: permite encontrar cualquier contenido y filtrarlo por “Coleccion”,
“Artista”, “Medio”, “Acontecimiento”, “Ubicacion”, “Persona”, “Tipo de Multimedia” y

“Fecha”.

Colecciones  Artistas Obras de arte  Galerias de usuario

d) “Colecciones”: se ingresa a las 285 colecciones del proyecto.*® Las colecciones
aparecen organizadas por default de las mas recientes (las que tienen una franja
amarilla) a las méas antiguas, aunque también se las puede ordenar alfabéticamente
con el botdn superior de la derecha; o modificar su visualizacién, ya sea para que

se exhiban en una lista o0 en un mapa. Para esta ultima posibilidad, se cuenta con el

42 http://www.google.com/culturalinstitute/about/, 14/07/2013.
43 Como ya comentamos antes, esta cantidad se va actualizando periédicamente.
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planisferio de Google Maps, con sefialadores y numeros, que marcan la cantidad
existente por pais. Se pueden filtrar, ademas, a través de palabras desde el

buscador o con el botén “Sélo vista de museo”:

Art Project E Q Colecciones  Arfistas Obrasde arte  Galerias de usuario

COlBGCiOI’IBS 285 de 285 Sola vista de museo 'f:! Ordenar

r
L Archaologisches Museum Hamb...
Hamburg, Alemania
141 elementos
Art Project

Ben Uri Gallery
London, Reino Unido
157 elementos, 11 artistas

Vista v

Art Project

r
Chihiro Art Museum
Tokyo, Japon
30 elementos
Art Project

Colonial Williamsburg Foundation
Williamsburg, Estados Unidos
160 elementos, 7 aristas

s
Compartir =5 Comparar [£5] Guardado (+)

| Espaficl [Espsfia) &

©2012 Google | C

al Sabah Collection, Kuwait b Il oricnary

| Privacidad y Condicionss | Informar de uso insdecuado | Quiénessomos | E

ELEM ENTUS 48 elementos

stacado en Art Project
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Al seleccionar una coleccién, aparecen todas las piezas que la conforman, una
descripciéon en inglés y su localizacion en Google Maps. Aqui también hay diferentes
opciones para ver las obras, y son las mismas que estan disponibles en las otras
secciones del menu: se pueden ordenar segun antigiedad, cambiar de tamano,
visualizar como presentacion de diapositivas y con el boton “Restringir”, se las
puede filtrar. Respecto a esta ultima accion, los criterios de busqueda no se
relacionan exclusivamente con categorias del ambito del arte, como podria ser
“corrientes artisticas”, sino que los filtros son por “autor”, “fecha”, “medio”
(material/es de la pieza), “ubicacién (geografica)”, “tipo de multimedia” (soporte en
el que esta publicada; en su mayor parte, fotos), y “coleccion”.

Este tipo de busqueda, que se podria definir de “caracter universal”, se halla
asociada al objetivo de llegar a un publico amplio; es decir, no estrictamente
familiarizado con el mundo de los museos, y, por lo tanto, capaz de acceder a las
obras sin tener necesidad de conocimientos previos sobre escuelas y géneros
artisticos.

Por su parte, la opciéon “Vista de museo”, que permite visitar 80 de las 285
colecciones mediante un tour virtual, estd simbolizada con el icono de un

hombrecito naranja.

Ateneum Art Museum =
Ll Third Floor |- |

Ocultar plano de planta

~ (g

i

.

Soogle i RS TR e Maps % =

CULTURAL "%
INSTITUTE | Coogle

Compartir =5 Comparar [£5] Guardado (+) 4 de ele os de Vista del museo A

Al pincharla, se abre una doble pantalla. A la izquierda, se ve el plano del

museo que ayuda al usuario a que se ubique espacialmente, dado que esta dividido
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por secciones. Tiene un icono naranja que indica el area que se esta visualizando y
muestra las otras areas que se pueden visitar.

Debajo del plano, es posible ingresar en el logo de Google, para abrir una
nueva ventana de Google Maps, la cual cuenta con la ubicacién geogréafica de la
institucion que se esta visitando. Este detalle sefiala la fuerte presencia de marca
desplegada en la aplicacion, a través de la combinacion de varios de sus servicios.

A la derecha, se encuentra el visor encargado de mostrar la recorrida que se
efectle al interior de la galeria, mediante un sistema de imagenes que abarca un
arco de 360°, que proviene del usado en Google Street View. Al recorrer el museo,
el angulo de vista se puede modificar a través del mouse, los cursores del teclado o
el propio cursor del visor, siguiendo las flechas del piso que indican hacia qué
sectores se puede avanzar. También es posible hacer zoom con la rueda scroll del
raton, una opcion disponible en todas las secciones de Art Project en las que se
accede a una obra o coleccién. Para completar la informacion, en el margen
inferior, se muestran las piezas que se incluyen en la visita virtual.

La “Vista de museo” resulta lo mas destacado de la aplicacion, ya que por
primera vez es posible hacer una visita virtual, en un solo lugar, de varias de las
colecciones mas importantes del mundo, dimensiébn que es mayoritariamente
planteada en muchos de los metadiscursos analizados.

e) “Artistas”: esta seccion tiene un funcionamiento parecido a la de “Colecciones”,
ya que al ingresar, se pueden filtrar y ordenar alfabéticamente los 8.204 artistas
del proyecto. Al seleccionar alguno, aparece la lista de todas sus obras:

= ——————————— |
Artistas 204 resultados

a
L

T

A. E. Gallatin
1 elemento

A. Gonzilez Pineda
1 elemento

A. H. Davenport
1elemento

A
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f) “Obras de arte”: nuevamente se repite el mismo formato que en las secciones
anteriores. Estd conformada por 49.020 elementos, con las mismas opciones de

navegacion que hay cuando se ingresa en una coleccioén:

Explilrar > Ordenar i [t

Borrar todas las restricciones de bisqueda ELEM ENTUS 49.020 elementos
Q

COLECCION
Yale Center for British Art
5.385 elementos

CREADO POR
MEDIO

Korean Art Museum Asso...
4748 elementos

ACONTECIMIE
LUGAR

PERSONA Ih

e
32

J. Paul Getty Museum
2 elementos

TIPO DE MUL
FECHA

The Museum of Fine Arts,...
1.887 elementos

MEAH
: Piedra del Sol (1250 - 1500) Portrait of my Father Wilhelm Kahlo (1952)
por unknown por Frida _Kahlo
Museo Nacional de Antropologia, México Museo Frida Kahlo

Cooper-Hewitt, National ...
1.568 elementos

B =)

Las obras en calidad gigapixel se sefialan con una etiqueta que, al apoyar el
mouse, se vuelve celeste. Son imagenes con una resolucion de miles de millones de
pixeles,** que, como se indica en el sitio del museo Thyssen-Bornemisza, “permiten
acercarse a detalles de estudio como la técnica, la patina, y otros detalles hasta
ahora desconocidos”.*

Al ingresar en un elemento, éste puede ser analizado en profundidad a través
de la pantalla completa: puede ser explorado mediante el zoom con la rueda scroll
del mouse o a través de un recuadro en miniatura que permite desplazarse sobre la
obra. El boton “Detalles” despliega una descripcién, datos como la fecha de
creacion, procedencia, soporte, etc., y un mapa con el lugar de nacimiento y

muerte del autor (ver imagen abajo):

44 http://www.gigapixelfactory.com/que-es.html
4 http://www.museothyssen.org/thyssen/google
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500 § [G2] © . X

Detalles co | Museo Nacional de Antropologia, Médco

Compartir <4 Comparar B3]  Guardado () | Descubrir \fi &Uslir#ﬁ.% L Sole

g) “Galerias de usuario”: constituye la seccidon mas interactiva de la aplicaciéon, ya
que alli se alojan mas de 23 mil galerias creadas por los usuarios, en las que se van

agregando diferentes obras, segun sus propios parametros de seleccion:

Galerias de usuarios 23392 resuitados Ordenar

. -- “ més
- . ' -
%’e‘-_

DESTAGADAS

Director's Gallery: Museo Nacional de Bellas A...

25 elementos . -

19

Director's Gallery: Museo del Romanticismo
24 elementos

TODAS LAS GALFRIAS

Las galerias se pueden organizar alfabéticamente o también filtrar por
palabras, y al ingresar en cualquiera de ellas se repite el formato de vista para
todas las obras del sitio.

h) “Iniciar sesién”: esta opciéon sirve para identificarse como usuario en el sitio

|46

(“loguearse”), para lo cual se requiere una cuenta en Gmail™ y asi poder crear las

46 Observemos cémo se fusionan otra vez los servicios de Google, para potenciar la
actividad personalizada del usuario.
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propias galerias. Una vez que se ingresa, el boton de “Iniciar sesion” desaparece y

se habilita el botén “Mis galerias”:

e Galerias de usuario

te Galerias de usuario Mis galerias luciaxalonsof@gmail.com -

Con esta herramienta, el usuario ya puede comenzar a crear sus colecciones.
Para ello, todas las piezas cuentan con el botén “Afadir elemento”, el cual permite
guardarlas y organizarlas en carpetas, a las que el usuario puede nombrar a su
gusto y agregar una descripcion si lo desea. A su vez, también se les puede dar el
estatuto de “publica” o de “privada”. En el primer caso, apareceran publicadas en la
seccion “Galerias de usuario”.

En el margen inferior, la interfaz trae, por un lado, un mend con opciones
interactivas y por el otro, un menu de tipo institucional. El primero incluye los
botones “Compartir’, “Comparar”, “Guardado” y, sélo cuando se esta explorando

una obra de arte, “Descubrir”:

—5 _
Compartir =g Comparar [+] Guardado (+) Descubrir N}

Como su nombre lo indica, “Compartir’ habilita la accion de compartir
cualquier contenido que se esté viendo, a través de Google+, la red social de
Google, Facebook, Twitter, Correo Electrénico y Google Hangout, una aplicacion de

mensajeria instantanea:

2+1 3 2  CORRED ELECTRONICO

: —B .
Compartir = Comparar [+7] Guardado (+) Descubrir R

“Comparar” permite arrastrar dos obras y compararlas en detalle (ver imagen

abajo):
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0 comienza de nuevo.

La tercera opcion, “Guardado”, esta relacionada con las “Galerias de usuario”,

ya que permite visualizar, administrar y ordenar los elementos:

Visualiza, administra y ordena los
elementos guardados en galerias

Mis galerias Borrar todo

Compartir « Comparar [£3] Guardado (+) Descubrir i

“Descubrir”, por su parte, consiste en una herramienta que sirve para indagar

mas sobre las obras de un mismo autor, el mismo medio o coleccidn:

Minneapolis Institute of Arts Art Project

Minneapolis, UMITED STATES MNavega por las colecciones de
cientos de aclamados socios
del mundo del arte de mas de
40 paizes.

Art Project

— 1 . ~8 .
Compartir = Comparar [] Guardado (+) Descubrir N
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Podemos verificar que estas cuatro acciones estan ligadas a la interactividad
que propone la interfaz: en todas las piezas de arte aparecen los iconos
representativos de cada opcion, ya sea compartirlas, compararlas, guardarlas o
descubrir mas informacién sobre ellas.

Finalmente, para terminar la descripcién general del sitio, Art Project cuenta

con un menu que incluye la informacion institucional del proyecto:

—8 powered by
Guardado (3 Descubrir Ky CULTURAL

INSTITUTE | Google

22013 Google | Comentarics | Privacided y Condiciones | Informar de uso inadecusdo Quiénessomos | Educacion | Espaficl (Espafiz) a

La primera opcién lleva al buscador de Google; luego siguen “Comentarios”,
que abre la ventana de Google Feedback para enviar sugerencias; “Privacidad y
Condiciones”, que redirige a la pagina de “Politicas y principios” de Google;*’
“Informar de uso inadecuado”, para denunciar algun tipo de infracciéon en torno de
los contenidos publicados; “Quiénes somos”, que conecta con la pagina “Acerca de
Google Cultural Institute”, en la cual se explica brevemente en qué consiste la
institucion y se describe cada proyecto; “Educacion”, que redirige a la secciéon
“Educadores”, y en la que se proveen herramientas para conocer y aprender sobre
arte; y por ultimo, la seleccion del “ldioma”, que cuenta con dieciocho lenguas

disponibles.

1.2. Observaciones preliminares sobre la interfaz

Luego de haber hecho una descripcibn general de la aplicacion, podemos
formular algunas observaciones preliminares sobre su configuracion.

En primer lugar, se puede destacar su usabilidad, ya que la interfaz apunta a
mejorar la experiencia del usuario para que resulte facil de navegar.

Segun Steve Krug (2005), uno de los principales especialistas sobre el tema,
la usabilidad significa asegurarse de que algo funcione bien y que cualquier persona
pueda acceder sin problemas.

Para lograr esto, se ponen en juego una serie de variables que él resume con

el lema: “No me hagas pensar”. El usuario, cuando ingresa en un sitio, debe poder

47 Comun a todos sus productos.
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responder rapidamente, “sin pensar”, una serie de preguntas basicas: ¢doénde
estoy?; ¢por dénde empiezo?; /qué es lo mas importante de esta pagina?

En Art Project, la identificacion de la aplicacion y las opciones claramente
presentadas —que responden a los cinco aspectos contemplados por Redish (2007)
para el disefio de una home page ideal, concordantes con la nocién de usabilidad—
conducen a que ésta sea “amigable” para el navegante y que, asi, pueda cumplir
con todas las acciones predeterminadas: explorar una obra, visitar un museo y/o
armar una coleccion.

La usabilidad va de la mano de otra de sus caracteristicas: Art Project esta
diseflado siguiendo un orden que facilita la comprension visual de quien lo navega.
El formato de los mends y la disposicion de todos los elementos ayudan a una
organizacion que pone en el centro de la pantalla a las obras, y, a su alrededor, las
opciones disponibles. La eleccién de los colores contribuye también a este efecto,
ya que para las opciones y menus se utilizan el negro, el blanco y los grises,
mientras que el color se reserva para las obras. De este modo, se destaca el
contenido central de la interfaz, para que el resto quede en segundo plano y cumpla
una funcioén similar a la del marco en un cuadro.

Este es otro de los aspectos que destaca Krug (2005): para conseguir que un
sitio sea transparente, facil de explorar, hay que apuntar a una jerarquia visual, a
partir de la cual los usuarios no tengan problemas de comprension. Se deben
resaltar los contenidos mas importantes y se los tiene que organizar siguiendo una
secuencia légica.

En Art Project podemos verificar esto, debido a que las secciones del menu
principal estan ubicadas de manera tal que puede percibirse su nivel jerarquico
superior. El resto de las secciones, en el margen inferior, corresponderian a las
llamadas *“utilidades” por Krug: aunque son hipervinculos hacia componentes
importantes del sitio (colaboran en su navegacidon o proporcionan informacion
institucional), no forman parte de la jerarquia de contenidos. Estos elementos,
junto con el cuadro de “busqueda” y la “identificacién institucional”, cooperan para
alcanzar lo que este autor define como una “navegacion coherente”.

En base también a la distribucién de los contenidos, se observa que Art Project

posee una composicion clasica en las diferentes paginas que lo conforman, en la
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que sobresale la simetria como criterio que organiza la informacién, cuyo resultado
consiste en una disposicién ordenada y estable (Diaz Meyer, 2008). Si dividimos
imaginariamente la pantalla en dos o cuatro partes, podemos corroborar que cada
una tiene un “peso” similar, en el sentido de que los elementos se encuentran
distribuidos en forma equivalente en cada sector de la pantalla.

Asimismo, la eleccién y distribucion de colores genera un efecto de sobriedad.
Se trata de un estilo basado en tonos armoniosos, que no sélo vale en términos
practicos —en tanto facilita perceptualmente la navegacion-, sino que también,
concuerda con la estética de los museos convencionales.

De este modo, se verificaria una suerte de continuidad o pasaje de ciertos
caracteres estilisticos del museo real a su emplazamiento virtual, siendo la
aplicacion la que funciona como “marco” y “gestora” principal de acceso, ya sea a
las propiedades de cada obra, a través del uso del zoom para explorar las texturas,
por ejemplo; ya sea a la visita de los museos, en los cuales se encuentran.

Por otra parte, la presencia de hipervinculos en la mayoria de las secciones da
cuenta de un recorrido que pretende que el internauta navegue por todas ellas,
yendo de un punto a otro dentro de la aplicacion, lo cual produce un efecto de
conexion libre entre las partes.

Otro aspecto, que ya hemos comentado y que conviene sefialar nuevamente,
corresponde a la fuerte presencia de la marca: la titularidad del Google Cultural
Institute se refuerza mediante la integracion con otros servicios de la firma, tales
como Google Maps, Gmail, Google Street View y la red social Google+.

El constante redireccionamiento hacia la institucibn que nuclea a Art Project
junto con otros proyectos (“Momentos Histéricos” y “World Wonders”), ya sea en el
menu desplegable como en el logo inferior de la aplicacibn, coadyuva en la
consolidacion de su perfil institucional: apunta a que el usuario asocie Art Project
con los sentidos asociados a la marca que lo produce (jerarquia, innovacion,
tecnologia de punta, magnitud) y con los otros servicios exitosos que ya estan
ampliamente divulgados en la sociedad actual.

Por altimo, merece un comentario adicional el hecho de que algunos de los
museos mas importantes del mundo todavia no integran la iniciativa, como por

ejemplo, el Museo del Louvre, el Museo Nacional del Prado y los Museos Vaticanos,
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comprometidos, tal vez, en sus propios proyectos de digitalizacion de sus

respectivos patrimonios.

2. Las colecciones de Art Project: el patrimonio cultural en la web
2. 1. La reproduccioén de la obra

Segun lo visto hasta ahora, Art Project consiste en una plataforma que redne
hasta el momento 49.020 obras de arte digitalizadas, organizadas en 285
colecciones. Las piezas, denominadas “elementos”, incluyen pinturas (en acuarela,
6leo y tinta); esculturas (en madera, metales); piezas histdricas textiles y piezas en
vidrio, entre muchas otras, lo cual indica la variedad de materiales que incluye el
conjunto de colecciones publicadas.

El proceso de digitalizacion, mediante el cual las obras pasan a estar
disponibles en la aplicacidon, se realiza con un sistema de fotografias de alta
resolucién y, en algunos casos, mediante la tecnologia gigapixel (imagenes con una
superlativa alta resolucion, de miles de millones de pixeles),*® que, en combinacién
con la opcion del zoom, permite acceder a contemplar niveles de detalle de las
obras, como “las pinceladas y la patina mas alla de lo que seria posible a simple
vista”.*®

Esto nos lleva a reflexionar sobre el valor atribuido a estas cualidades
distintivas de Art Project: alta resolucidn de las imagenes asociada a la herramienta
del zoom sobre las obras, que permite aprehender detalles practicamente
imperceptibles, superando los limites de la visibn humana. Vemos que se plantea
una situacién paradojal, generada precisamente por la transposicion.

Por un lado, se encuentra la obra real en el museo fisico, donde el visitante
tiene la posibilidad de admirarla en su version original, aunque con los limites
materiales implicados. El alcance del ojo humano, la distancia desde la cual se la
puede percibir, la iluminacién, y, en algunos casos, la presencia de un vidrio o
algun otro protector son algunos de los elementos que afectan y constrifien su

contemplacion.

48 http://www.gigapixelfactory.com/que-es.html
49 http://www.google.com/culturalinstitute/about/artproject/
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Por el otro, esta la reproduccion de la obra en un soporte digital que, por las
caracteristicas de su dispositivo, puede ser explorada con el mayor nivel de detalle,
habilitando nuevos analisis, e incluso, nuevas significaciones.

La paradoja entonces radica en que la experiencia real de observacién de un
cuadro permite un acercamiento limitado, aunque con el valor en si mismo de
tratarse de un original; mientras que la reproduccion virtual admite una mayor
capacidad de inspeccion (con su efecto cognitivo de “apropiacion completa”), que,
no por ello, deja de ser una transposicion de la obra fisica.

No podemos evitar recordar en este punto los planteos que Walter Benjamin
([1936], 1989) realizaba sobre la reproductibilidad técnica de la obra de arte y la
pérdida del aura, concepto con el cual se referia a la autoridad y la autenticidad que
posee una obra original (el aqui y el ahora) o, en otros términos, “la manifestacion
irrepetible de una lejania” (p.24).

Segun Benjamin, las obras de arte siempre fueron susceptibles de
reproduccion, pero hacia 1900 el fendmeno se potencié con el surgimiento de la
fotografia, encontrando su lugar con el auge de la cultura de masas y su “necesidad
de aduefiarse de los objetos” (p.25). El autor ve en ello, no la degradacién del arte,
sino la posibilidad revolucionaria de concientizar a las masas, a partir de la difusion
masiva que promueven ciertos medios como el cine y la musica popular.

Por el contrario, Adorno y Horkheimer ([1947], 1994), también miembros de
la Escuela de Frankfurt, veian en las nuevas tecnologias la total mercantilizacion del
arte —la llamada industria cultural- y un proceso de trivializacion que contribuia al
control capitalista de las masas, sin que haya ninguna posibilidad de toma de
conciencia:

“La abolicion del privilegio cultural por liquidacion no introduce a las masas
en dominios que les estaban vedados, sino que en las condiciones sociales
actuales contribuye justamente a la ruina de la cultura.” (p.192)

En Art Project se presenta una tension entre lo que se puede conceptualizar
como “democratizacion cultural”, ya que de modo evidente facilita la divulgacion y
un acceso mas extendido a las obras, especialmente, para quienes no pueden por
razones econdmicas conocer los museos reales; y lo que algunos considerarian una

“degradacion” o “banalizacion cultural”, en tanto las obras son copias que se
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reproducen para que sean “inspeccionadas” desde la computadora personal,
consumidas, fuera del &mbito museistico.

A pesar de esta tension, consideramos que la aplicaciéon se encuentra mas
cercana a la primera posicién: ofrece una reproduccion de la obra, con el valor
agregado de poder analizarla en profundidad; en otras palabras, de poder verla
mejor que en un Museo.

Mas aun, a diferencia de otras copias, como por ejemplo las que tienen que
ver con el merchandising, las de Art Project estan contextualizadas, en tanto
cuentan con los datos del artista y del museo al cual pertenecen, de manera que se
manifiesta un interés en reproducir no sélo la pieza, sino también el entorno que la
conforma, apostando a un fin educativo-cultural.

Esta en sintonia, por tanto, con lo que plantea Iglesia (1994) acerca de la
funcion que debe cumplir un museo en la actualidad:

“tarea que no se reduce al embalsamamiento y la preservacion, ni a la
exhibicidon pasiva, que muchas veces esconde una fetichizacién de la obra de
arte, sino que, tarea de jardineros, se orienta hacia la vitalizacion y el
florecimiento. Para florecer, el museo debe ser un agente cultural: un factor
‘activo en su medio’, utilizando sus recursos para lograr que su patrimonio
concierna todos y dé cuenta, ante todos, del sistema cultural en el que
vivimos. Funcién de ‘despertador’, ‘disparador’, ‘inductor’, a la que Garcia
Canclini llamo ‘uso social del patrimonio’.” (Iglesia, 1994:190)

2. 2. Internet y patrimonio

Retomando el analisis, y habiendo mencionado la cuestion de la alta calidad de
las imagenes como una de las cualidades positivas de Art Project, debemos tener
en cuenta, ahora, el aspecto que se refiere a la capacidad infinita de
almacenamiento de contenidos.

Porque otro de los puntos fuertes de la aplicaciéon tiene que ver con el
incremento periddico del nUmero de obras publicadas y con la posibilidad de seguir
incorporando imagenes, videos y materiales complementarios, lo cual lo posiciona
como uno de los museos virtuales mas importantes.

Esta cualidad aparece determinada por su emplazamiento en Internet, cuyo
principal rasgo distintivo es el de la virtualidad: los contenidos web son intangibles
y, por lo tanto, no existen limites fisicos para acumular informaciéon. Esto motiva

que sea visto como un gran archivo:
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“en la medida en que la World Wide Web constituye una abrumadora coleccion

de textos a los que accede una proporcion importante de la poblacion mundial,

Internet puede ser conceptualizada como un gran reservorio de informacion.”

(Cuesta y Zelcer, 2003)

En ese sentido, Art Project se comporta como un reservorio del patrimonio
cultural, gracias a la posibilidad de almacenar obras ad infinitum. Cabe detenerse,
por lo tanto, en este concepto de patrimonio y en sus implicancias, para el tipo de
enunciacion puesta en juego en la plataforma.

Partiremos de la postura del Instituto Andaluz del Patrimonio Histoérico, entidad
que plantea una definicion relativista en la que se establece que el patrimonio

cultural

“es subjetivo y dinamico, no depende de los objetos o bienes sino de los
valores que la sociedad en general les atribuyen en cada momento de la

historia y que determinan qué bienes son los que hay que proteger y

conservar para la posteridad”.*°

En consonancia con esta idea, en La comunicacion global del patrimonio
cultural, Santos Mateos Rusillo (2008) lo define como

“el producto cultural dinamico creado para seleccionar y etiquetar

determinados bienes materiales e inmateriales como ilustrativos de un grupo o

colectivo y, por tanto, merecedores de perpetuarse en el tiempo.” (p.19)

De esta concepcion nos interesa especialmente la idea de conservacion, de
perpetuacion, ya que se encuentra vinculada a las caracteristicas del dispositivo en
Art Project: la posibilidad de alojar, “eternamente” y sin limitaciones fisicas, las
informaciones y objetos que constituyen la historia cultural de las sociedades.

Por su parte, Bellido Gant (2003) sostiene que el concepto de patrimonio
cultural se ha transformado en paralelo con el desarrollo de las tecnologias de la
informaciéon y la comunicacion: ha ampliado su alcance a todo tipo de lenguaje
artistico, como la musica, la danza y el cine, entre otros valores, tanto tangibles
como intangibles. Y en cuanto a las razones para su preservacion, la autora
fundamenta que:

“los bienes del patrimonio cultural son dignos de ser conservados y
restaurados no por antiguos y dignos de admiracién, sino porque forman parte
de nuestro presente —cargados de historia— y porque son producto de las

50 http://www.iaph.es/web/canales/patrimonio-cultural/index.html
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interacciones culturales, econdémicas y sociales a lo largo de la historia y deben
ser integrados en nuestro sistema actual de vida.” (p.4)

Como vemos, Bellido Gant parte de la idea de que estos bienes cobran su
sentido en el momento en que son “retomados” en el tiempo actual, cuando son
resignificados por las sociedades presentes, en el proceso de su conocimiento y
comprension.

Este modo de pensar al patrimonio da cuenta de que tanto la conservacion de
los bienes culturales, como la necesidad de que estén disponibles para las
generaciones presentes y futuras, constituyen dos procesos conjuntos en el que las
TIC juegan ahora un rol protagbnico, ya que permiten nuevas formas para la
conservacion y la reproduccién de las obras, asi como también amplias opciones
para acceder a esos bienes:

“Las posibilidades del lenguaje que aporta el hipermedia para la difusién y
didactica del patrimonio cultural son multiples (...) La interactividad posibilita
incluir la obra en su propio contexto, situarla en el lugar y en el momento en
que fue creada e indagar la motivacién que impulsé a crearla.” (Bellido Gant,
2003: 4)

Una postura semejante sostiene Monaci (2008):

“El acceso ubicuo a los recursos de la World Wide Web ofrece nuevas
posibilidades de aprendizaje y de conocimiento: millones de usuarios en
Internet tienen la oportunidad de acceder a archivos digitales, museos
virtuales y portales de informacién sobre el patrimonio cultural.” (Monaci,
p.309)

Mientras que Mateos Rusillo (2008: 19), quien también concuerda con esta
descripcion, precisa que en las ultimas décadas del siglo XX ha habido una
transformacioén, por la cual estos recursos culturales ya no se restringen solamente
a las capas pudientes de la sociedad, sino que se vuelven accesibles para toda la
poblacién, al menos en términos fisicos. Otro estudioso, Ruiz Torres (2011) también
se refiere al fendmeno:

“Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacibn han cobrado un
protagonismo latente, unido a la répida implantacion de dispositivos
multimedia de bajo coste entre la sociedad, que han propiciado un crecimiento
exponencial en el tratamiento e interpretacion del Patrimonio Cultural,
haciendo posible el acceso al objeto cultural y la variedad de lecturas sobre el
mismo destinado a un amplio sector de la sociedad.” (p.3)
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Asi pues, dentro de este movimiento de época, en el que el patrimonio
encuentra nuevas formas de acercamiento al publico, basadas en los avances
tecnolégicos, se incluye Art Project, iniciativa de una empresa que adopta como
finalidad que los usuarios puedan conocer y explorar las colecciones artisticas,
asumiendo para si misma una imagen de activo y preponderante agente cultural en
las tareas de preservacion y acceso al patrimonio.

A modo de ilustraciéon, leamos, para finalizar, lo que declara la pagina web del
Cutural Institute:

“El objetivo de Google consiste en organizar la informacién del mundo y
hacerla accesible y util de manera universal. El Cultural Institute es un
proyecto que tiene como propdsito poner a disposicion del publico material

cultural importante, ademas de conservarlo digitalmente a fin de educar y
» 51

servir de inspiracion a las futuras generaciones”.
2. 3. Preservacioén y acceso

Hasta ahora vimos que en el patrimonio cultural se ponen en juego dos
condiciones o reglas que deben ir de la mano: la conservacion y la accesibilidad. En
términos de Mdnica Ardemagni (2008):

“conservar no significa Unicamente adoptar las medidas adecuadas para

preservar el bien por el mayor tiempo posible y prevenir su posible

degradacion, sino también poner dicho bien a disposicion del publico para que

pueda gozar y disfrutar del mismo.” (p.112)

Teniendo en cuenta esta vision sobre el patrimonio, es interesante mencionar
en contraposicion, los analisis de Ana Maria Tatarin (2003) sobre la preservaciéon de
los archivos audiovisuales en la Ciudad de Buenos Aires. En su trabajo afirma que
en este tipo de archivos

“la preservacion y el acceso publico se experimentan como dos actividades

bien demarcadas pero que, en casos extremos, resultan contradictorias entre

si (...) [porque] el acceso del publico al material representa una practica con

efectos inversamente proporcionales a la de la preservacion.” (p.329)

Creemos que en Art Project no se presenta tal contradiccion. Dadas las
caracteristicas del dispositivo, la aplicacion funciona como un espacio en donde se
archivan miles de obras, disponibles para todos los usuarios, sin ningun tipo de

impedimento fisico, mas alla de los que exige una conexién a Internet y una

51 http://www.google.com/culturalinstitute/about/, 05/08/2013. Las negritas son nuestras.
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“alfabetizacion digital basica”, en relacion a las destrezas que se requieren para
navegar e interactuar con una interfaz.>?

Y la razén por la cual no hay conflicto entre “conservar” y “dar acceso” radica
en el hecho de que “su materialidad” admite un uso que no deteriora a los objetos.
El lenguaje digital se distingue de otros por desempefiarse en el plano de lo virtual:
las obras digitalizadas pueden ser “manipuladas” sin desgastarlas o alterarlas.
Aungue, vale la pena aclarar, que el hecho de que las piezas sean virtuales no
implica que sean menos reales que las fisicas, en términos significantes, como bien

plantea Quéau (1995).

3. “Vista de museo” y “Galerias de usuario”: el lugar de la interacciéon
3. 1. La pantalla como entrada

Ademads de sus obras, Art Project tiene la opciéon “Vista de museo” para 80 de
sus 285 colecciones;>® botén que se distingue en la aplicacién con el icono de un
hombrecito naranja. Mediante un click, éste permite recorrer en 360° la galeria
escogida.

Como ya se describio arriba, la herramienta utiliza la tecnologia Street View,
de Google Maps, para explorar el interior de los museos que forman parte del
proyecto, lo que se conoce como “visita o tour virtual”. La funcion permite
entonces, transitar las salas habilitadas del museo seleccionado,® con la

particularidad de que, con la ayuda del mouse o los cursores de la pantalla, se las

2 vale la pena, no obstante, integrar las reflexiones que Philippe Quéau (2001), como
director de la Division de Etica y Cambio Global de la UNESCO, formula a este
propésito:”Pero el progreso tecnolégico no abre equitativamente a todos el acceso a la
informacién y plantea una serie de problemas éticos a escala planetaria: calidad, fiabilidad y
diversidad de la informacién; acceso universal a la informacién, en particular a la que
pertenece al dominio publico; fortalecimiento de la capacidad de los archivos, las bibliotecas
y otros centros de informacion... La existencia misma de bienes publicos, y esto es una
verdadera paradoja, puede producir injusticias estructurales y plantear dificiles problemas
de gestion equitativa. Cuanto mas ‘comdn’ es un bien, mas dificil es defenderlo del activo
apetito de los intereses privados. Esto es particularmente flagrante a escala mundial. Esta
es la razén por la que es preciso concebir mecanismos especificos de regulacién para los
‘bienes publicos mundiales’. Es preciso, por ejemplo, poner en pie un marco juridico mundial
asi como instituciones capaces de defender los bienes publicos mundiales, promover el
acceso a ellos cuando son infrautilizados, y gravar su uso cuando estan sobreutilizados.”

3 La misma observacion que hicimos mas arriba en otras ocasiones: las cantidades se
incrementan periédicamente.

>* No todas estan habilitadas: se define un criterio de relevancia/ interés de las obras que
estén en su interior.
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vea y recorra desde todos los angulos posibles de vision, incluyendo techo y suelo
(planos cenital y nadir).

Todos los sectores de la imagen en los que se puede aplicar el zoom estan
sefalizados y, asimismo, es posible avanzar o retroceder de una sala a otra, con las
flechas indicadoras que se encuentran en el piso, lo cual genera una sensacion de
“caminata continua”, que contribuye a la percepcidon de “estar dentro del museo”.

Sin embargo, el tour virtual a través de un museo no constituye una novedad
de la plataforma que estamos estudiando: existen multiples sitios que cuentan con
él, como el Louvre,” el Museo Britanico,”® el Hermitage®” y el Thyssen
Bornemisza®®, entre muchos otros. En el plano local, podemos nombrar al Museo
Nacional de Bellas Artes (MNBA)>° y otras instituciones de Buenos Aires, aglutinadas
bajo la etiqueta “visita virtual”, en el sitio web del Gobierno de la Ciudad.®°

Sin embargo, es importante marcar que no todos estas instituciones proponen
el mismo tipo de recorrido. Por ejemplo, el Museo Britanico y el MNBA ofrecen un
conjunto de hipervinculos para acceder a cada uno de sus pisos o salas que, a su
vez, derivan hacia imagenes de las obras expuestas —siguiendo el formato de
archivos dentro de una carpeta—, pero sin la visibn completa del espacio de
exhibicion.

En cuanto al Hermitage, es posible hacer la visita virtual en 360°, pero desde
una pantalla muy pequefia, en la que tampoco se puede hacer zoom ni ingresar en
las “siguientes” salas, como parte de un recorrido continuo.

El Thyssen Bornemisza, por su parte, propone la interfaz mas similar a la de
Art Project (con la limitacion de poder ver soélo sus obras), ya que se incluye una
vision completa de sus salas, la herramienta del zoom y la adjuncién o ampliacién
de informacion sobre las obras exhibidas.

En ese sentido, Art Project se erige como el proyecto mas completo y
ambicioso hasta el momento, no sé6lo por la cantidad de instituciones que se

pueden visitar desde la aplicacion, sino también por la calidad de los tours virtuales.

55 http://www.louvre.fr/en/visites-en-ligne

56 http://www.britishmuseum.org/explore/online _tours.aspx

57 http://www.hermitagemuseum.org/html_En/08/hm88_0.html

58 http://www.museothyssen.org/thyssen/visita_virtu

59 http://www.mnba.org.ar/coleccion_permanente.php?opcion=VISITA_VIRTUAL
60 http://www.museos.buenosaires.gob.ar/dgm_recorridovirtual.htm
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3. 2. El espacio virtual

Para analizar la funcién “Vista de museo” es necesario traer a colacion el
concepto de “virtualidad”. Segun Philippe Quéau (1995), lo virtual es

“una base de datos graficos interactivos, explorable y visualizable, en tiempo

real, en forma de imagenes tridimensionales de sintesis capaces de provocar

una sensacion de inmersion en la imagen. En sus formas méas complejas, el
entorno virtual es un verdadero ‘espacio de sintesis’, en el que uno tiene la
sensacion de moverse ‘fisicamente’.

(...) [En consecuencia] lo virtual nos propone otra experiencia de lo real (...)

Las experiencias virtuales son a priori asimilables a las experiencias

sensoriales ‘reales’.” (pp.15, 17)

La “Vista de museo” logra en el usuario justamente esa “sensacion de
moverse” por el espacio virtual, a través de una proyeccidn imaginaria de su cuerpo
en la pantalla, en funcion de los movimientos que realiza con el mouse o los
cursores. Se trata, como dice Quéau (1995), de otra experiencia de lo real, si bien
diferente de la que se vive cuando se visita un museo fisico.

Al respecto, Bellido Gant (2001), afirma, en la misma linea, que lo virtual se
ubica entre el plano de lo real y lo digital. Para ella, “la virtus no es una ilusiéon ni
una fantasia, ni siquiera una simple eventualidad; méas bien, es real y activa”
(p.99).

Ese efecto de realidad se consigue a partir de la utilizacion de imagenes de las
salas en alta resolucién, en tanto espacios online que se exploran en un recorrido
continuo: se figura el “estar caminando” dentro del museo. Funciona asi como un
dispositivo que reenvia constantemente a la experiencia real y al espacio fisico del
lugar visitado, apuntando a que la propuesta virtual sea lo méas parecida a ellos.

En este punto, para poder describir mejor qué se halla implicado aqui, vale la
pena recordar el estudio que Verdn (2013) realizara sobre el comportamiento de los
visitantes en una exposicion, en tanto proceso de reconocimiento; es decir, como
apropiacion del espacio cultural de un museo.

En esa investigacion, el analisis en produccién, que llevé a cabo de manera
preliminar, implic6 una descripciéon exhaustiva de "la estructura espacial de la
exposicion y de la localizacién de sus componentes"; es decir, la distribucion de los
elementos en las salas, los sectores, los tipos de materiales involucrados (fotos,

paneles, textos, gréaficos, el “kiosco” que proyectaba imagenes, etc.).
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Se identific6 que el cuerpo del visitante esta atravesado por un conjunto de
lineas de fuerza que definen trayectorias posibles, a partir de los elementos
expuestos dentro del espacio. Los puntos espaciales (un panel, un texto exhibido,
etc.) desde donde, y a través de donde, se pueden hacer los recorridos, se
constituyen en verdaderos nudos decisionales, que implican determinados grados
de probabilidad para elegir ciertas series de desplazamientos. De aqui que, el autor
hable en términos de “estrategia” y no de “azar”; es decir como una “secuencia de
desviaciones respecto de la equiprobabilidad del conjunto de trayectorias de 'salida’
de cada nudo decisional” (p.316).

Teniendo en cuenta ese dispositivo (el espacio cultural del museo), Veron
considera que los recorridos que pueden hacer los visitantes representan diferentes
“estrategias de apropiacion corporal de los espacios de la exposicion” (2013: 317).
El cuerpo del visitante toma protagonismo en tanto es el punto desde el cual se
entreteje un abanico de trayectorias posibles, segun los elementos exhibidos a los
que accede, o sea, siguiendo una estrategia:

"la indicialidad corporal cobra toda su importancia: como fendmeno
mediatico, el espacio comunicacional de una exposicion convoca al cuerpo
como operador de apropiacion.” (p.313)

El autor distingue en el caso analizado cuatro estrategias de visita segun los
tipos de recorridos del publico en la muestra: la hormiga o visita de proximidad,
que se coloca cerca de los elementos exhibidos y sigue el orden cronolégico
propuesto; la mariposa o visita pendular, que consiste en un movimiento de
alternancia de derecha a izquierda o viceversa y que también respeta el orden
cronolégico, aunque cambia de comportamiento segun el espacio; el pez o la visita
deslizamiento, que, sin detenerse, mantiene cierta distancia con respecto a lo que
observa e ignora el orden cronoldgico; y la langosta o visita punctum, que va por
"saltos”, ya que cuando identifica algo que le interesa va directo a ese punto del
espacio y se detiene delante de él, sin que le interese el orden cronoldgico.

Mas alld de ser una investigacion en recepcién, este trabajo sirve para pensar
en los recorridos habilitados por la visita virtual en Art Project. A diferencia de lo
desarrollado por Verdn, aca no estamos frente a un cuerpo que sigue una direccion

en base a objetos que tiene delante suyo, sino que el cuerpo (del usuario de la
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aplicacion) estaria mediatizado por la interfaz, o sea, el cuerpo y su movimiento se
reflejan en los cursores de la pantalla que permiten avanzar o retroceder por el
espacio virtual. Por lo tanto, mientras que Verén habla de que cada punto en donde
se encuentra el cuerpo condiciona al visitante a tomar determinada trayectoria y no
otra, en Art Project nos encontrariamos con otra situacién, debido a que los
usuarios pueden ir hacia cualquier direccidon, siempre que se encuentre habilitada.
Esta “libertad” de la visita virtual a su vez se refuerza por el hecho de que no tiene
ningun recorrido sugerido ni ningun tipo de indicacién que recomiende empezar por
determinado lugar.

La “apropiacion” del espacio virtual en este caso (mas cercana en cierto
sentido a la visita punctum,®en la que el visitante recorre la exposiciéon, movido por
lo que captura su atencién; o la visita del pez, que pasa para “echar un vistazo”,
pasear por la muestra) se ofrece, sin embargo, regulada menos por una estrategia,
que impulsada por el azar y el deseo, en tanto la variedad de trayectorias posibles
se presenta en igualdad de condiciones en cualquier punto en el que se coloque el
usuario, con la “libertad” adicional impulsada por la cantidad de museos que quiera

visitar.

3. 3. La propuesta interactiva

Segun lo visto hasta aqui, la opcién “Vista de museo” constituye el nivel en el
que mejor se percibe el fenédmeno transpositivo de Art Project: el pasaje de la visita
real a la online, que, al operar un cambio de soporte, pone en juego diferentes
dispositivos y procesos significantes: visitar diferentes galerias de todo el mundo
desde un mismo lugar, conocer espacios que no se recorrieron antes fisicamente,
volver a visitar museos que ya fueron recorridos en persona, aproximarse a las
obras exhibidas, etc. Como bien sefiala Mateos Rusillo (2008: 43), se puede
considerar al “hipermedia e Internet, como el medio y el lenguaje que facilitan la
distribucién a domicilio de la realidad sensible de los bienes culturales”.

Ahora bien, la dimensi6bn que aparece claramente involucrada es la de la

interactividad, por el hecho de que el usuario ya no queda definido como un mero

61 El concepto de punctum fue formulado por Barthes (1989), en su libro sobre la fotografia,
y alude a la cualidad particular de una imagen (o una parte de ella) que”nos pincha”,
constituyéndose en punto sensible que nos “atrapa” como espectadores.
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consumidor de contenidos, sino que adopta también un rol de productor o, al
menos, de “consumidor activo”:

“la rapida evolucion de Internet supone un nuevo desafio, ya que la irrupcion
de la denominada web 2.0 cambia esos principios al aportar nuevas
aplicaciones que potencian un tipo de comunicacion realmente participativa y
colaborativa” (Mateos Rusillo, 2008: 45)

“la clave de la cultura digital aplicada al patrimonio radica en potenciar la
navegacion, el descubrimiento, incluso la sorpresa por parte del usuario, que
indaga, investiga, contrasta y descubre cosas nuevas a través de la
comunicacion interactiva.” (Colorado Castellary, 2008: 4)%

Laura Regil Vargas (2006) define la interactividad —uno de los aspectos
primordiales del tour virtual- como “una estrategia tecnolégica para conseguir que
el publico se involucre y se relacione con los contenidos” (p.4); lo cual resulta, para
Alfageme Gonzalez y Marin Torres (2006), “clave de una nueva légica museistica”.

Para Bellido Gant (2001), la nocion esta ligada a las de multimedia,
hipermedia y realidad virtual, las cuales implican un proceso de comunicacion
biunivoca; esto es, “cuando el receptor tiene la capacidad de intervenir en la
eleccion del cauce de recepcion de la informacion que hace fluir el emisor” (p.82).

Art Project alberga esta loégica interactiva, en tanto se espera que el internauta
ponga en préactica determinadas acciones, como buscar las obras que desea
consultar a través de los diferentes filtros ofrecidos, explorarlas en detalle con el
zoom, visitar las colecciones siguiendo su propio patrén de recorrido, a través de
las flechas indicadoras, las senalizaciones de las obras en la sala, etc. Sin estas
“respuestas” por parte del usuario, la aplicacion pierde su razén de ser.

Recordemos a este propdsito el estudio de Zunzunegui (2001), que
comentamos en el Estado del arte, que, si bien se refiere a los museos fisicos,
plantea unas dimensiones interesantes para el analisis de esta plataforma. El autor
sefiala que, en su disposicidon espacial, los museos predeterminan las acciones y
actitudes del publico, impulsando un tipo de visitante implicito y ejerciendo una

determinada manipulaciéon sobre el espectador para conquistarlo. De acuerdo con la

2 http://www.comunicacionpatrimonio.net/wp-content/uploads/2009/05/miradas_01.pdf Y
en un articulo anterior subraya que la interactividad da “una perspectiva insdlita al situar al
lector-espectador en el centro del proceso comunicativo, y al integrar diferentes lenguajes-
texto, imagen fija y en movimiento, 3D, gréficos, voz y musica, habitualmente separados.”
(Colorado Castellary, 2003:1)
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tipologia propuesta (“tentacion” “intimidacion”, “seduccidén” “provocacion”),
podemos decir que en Art Project opera la “seduccién”, propia de los espacios
museisticos no-modernos, dado que se invita al visitante a recorrer las colecciones,
inculcandole confianza en si mismo, permitiendo que se adentre en el mundo
virtual, y ofreciéndole herramientas para explorarlo, lo cual crea un “efecto de
libertad”, una sensacion de que “se mueve sin ataduras”.

Carlos Scolari (2008), uno de los autores que mas investigd el tema de la
interactividad digital, sostiene que “hay interactividad en las comunicaciones
sujeto-sujeto, pero también en los intercambios entre un sujeto y un dispositivo
tecnolégico”, y en este segundo caso es donde entra en juego la interfaz, que “se
podria definir como el lugar de la interaccién” (p.94).

Por lo tanto, en las interfaces podemos analizar este feedback que se propone
entre una aplicacién y el usuario, aunque siempre teniendo el resguardo de no
tomarlas como un espacio neutral o transparente (Scolari, 2004: 15), sino como el
lugar en el que se vuelcan determinados trayectos discursivos que predisponen un
cierto uso.

Este punto resulta importante para el presente analisis, ya que nos recuerda
que la interfaz de Art Project tiene por detras una estrategia enunciativa que no
deja nada al azar, sino que planifica particulares “relaciones de interaccion” con el

usuario; aspecto que desarrollaremos mas abajo.

3. 4. Las “Galerias de usuario”
Scolari (2004) plantea asimismo la nocién de gramaética de la interaccion, para
referirse al nivel en el cual se da la relacion primordial con el usuario de una
interfaz. Esta gramética

“incluye los botones e iconos para la navegaciéon hipertextual, los dispositivos
para la personalizacion de la interfaz, los mecanismos de feedback, las
secuencias operativas y todas las acciones que el usuario debe ejecutar para
obtener un resultado predeterminado. La gramética de la interaccion
contribuye no sé6lo a imponer una manera de leer sino, sobre todo, un modo
de hacer.” (p.105)

Podemos reconocer en Art Project esta configuraciéon en todos los botones e

hipervinculos disponibles, especialmente en los del menu inferior con sus opciones
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de “Compartir’, “Comparar” y “Guardado” (ya que suponen acciones particulares
por parte del usuario), asi como también en los cursores para desplazarse en la
“Vista de museo” y en el botén del zoom.

Esta gramética de interaccion y la l6gica participativa evidencian mayormente
su presencia en las secciones “Galerias de usuario” y “Mis Galerias”, destinadas a
aquellos que utilizan regularmente la aplicacion y desean “personalizarla”; es decir,
“armar” sus propias colecciones de obras, compartiendo su contenido. Estas
“galerias individualizadas” plasman el proceso de “apropiacion” que habilita la
interfaz.

Scolari (2004) también desarrolla una tipologia que describe las metaforas que
se han puesto en obra en cada interfaz, con el objetivo de “traducir” el lenguaje del
sistema al del usuario. Estos tipos, aunque no son excluyentes, siguen el ritmo de
los avances tecnoldgicos. Asi, la interfaz como “metafora conversacional” hace
hincapié en los inicios de los entornos digitales, pensados como lugares a los cuales
el usuario especializado envia 6rdenes para obtener determinadas respuestas; la
“metafora instrumental” llega cuando se amplia el publico y se promueve que el
usuario medio haga so6lo click sobre los iconos, para obtener esas mismas
respuestas, sin que tenga que crear instrucciones; la “metafora superficial” surge
con la necesidad de fomentar un contacto con la pantalla para lograr que el espacio
virtual se vea mas cercano y real (por ej., con el touch screen); y finalmente, la
interfaz como “metéafora espacial” es aquella en la que el usuario interactda con
otros sujetos y objetos dentro de un mismo espacio virtual.

Esta ultima, en combinacion con la interfaz instrumental, serian las que
caracterizan la aplicaciéon que estudiamos: en Art Project podemos encontrar este
escenario metaférico cuando los usuarios ingresan para “manipular’ objetos que
son las obras de arte, ya sea agrupandolas en galerias personalizadas,
compartiéndolas con otros usuarios o explorandolas con la herramienta del zoom. El
espacio virtual es, en este caso, el de un museo global que pone a disposicién del
publico miles de obras para gque interactien con ellas. La “Vista de museo” podria
incluso considerarse una especie de sub-espacio virtual, ya que alli el usuario se

“sumerge” en las salas de la institucién que desea visitar.
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3. 5. El prosumidor

Retomando los planteos de Bellido Gant (2001), sabemos que la interactividad
remite a un consumidor que deja de lado su papel pasivo para insertarse en un
proceso de comunicacion colaborativo y participativo. Es decir, se perfila con ella
“un nuevo tipo de usuario, mucho mas poderoso” (Scolari, 2008: 97).

En el ambito de la economia y el consumo, este rol fue identificado hacia fines
de los '70 por Alvin Toffler como “prosumidor”, que referia al nuevo tipo de usuario
que participaba en los procesos productivos de la economia posmoderna bajo la
convocatoria del “hagalo usted mismo”.

Scolari (2008) retoma el término en relacion con los procesos interactivos y el
desplazamiento desde el consumo a la produccion que desatan, y sefala:

“Si el control remoto de los televisores generd una polifonia textual y aumentoé
el rol del espectador en la neotelevision (Eco, 1983), la interactividad de los
medios digitales consolida ese recorrido y acentia aun mas la disolucion de
algunas categorias de andlisis (por ejemplo, emisor y receptor). Este nuevo
tipo de subjetividad se puede resumir en la figura hibrida del prosumidor (del
inglés prosumer o producer), una combinacion entre el productor y el

consumidor.” (p.98)

Dentro de los estudios en comunicacion y consumos culturales, Roberto Igarza
(2009) también utiliza la nocién para aludir a los cambios sociales generados por
los avances tecnoldgicos en los medios digitales, especialmente, el desarrollo de la
web 2.0. Sostiene el autor que pasamos de

“un modelo textual a un modelo multimedial; de un modelo de consumo
individual a un modelo de consumo grupal o social; y de un modelo de
usuario-consumidor a un modelo de usuario-prosumidor.” (p.125)

Esto quiere decir que ya no existe un usuario tradicional que s6lo consume
informacion y otros contenidos en forma pasiva, sin feedback, sino que hoy en dia
estan dadas todas las herramientas para que replique esa informacién y produzca él
mismo sus contenidos.

El prosumidor implicado en Art Project puede ser descripto, entonces, como
alguien activo que no sélo contempla las obras de arte, sino que también investiga
informaciones adicionales al utilizar los hipervinculos; explora detalles técnicos de
las obras mediante el zoom o el botén “Comparar”; arma sus propias colecciones

con el botén “Guardado” y la herramienta “Mis galerias”; comparte estos contenidos
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a través de las redes sociales, con el botén “Compartir’, buscando con ello la

experiencia de un consumo grupal.

4. Construccion enunciativa de Art Project

Para tener una vision global de la aplicacién en términos enunciativos, nos
parecié necesario adentrarnos también en el andlisis de las secciones que dan
cuenta de su imagen institucional. Teniendo en cuenta esto, hallamos que la
informacion mas relevante al respecto se podia encontrar al abrir la pestafia
“Quiénes Somos”, ubicada en el menu inferior.®®

Al ingresar en dicha seccion, una nueva pantalla lleva a la pagina del Google
Cultural Institute, la institucién creada por Google para divulgar exclusivamente
bienes culturales en forma online y que, como tal, “apadrina” el Art Project.
Comienza con una introduccién que declara:

“(...) estamos creando herramientas que permitan al sector cultural exhibir una

mayor parte de su patrimonio diverso en linea, para que todos puedan tener

acceso.”®

Con la cual queda establecida una fuerte vinculacion entre Google Cultural
Institute y, por lo tanto, Art Project, y los conceptos de patrimonio y acceso
universal.

A continuacién, se enumeran los proyectos del instituto, los cuales reflejan la
misma logica de divulgaciéon cultural manifestada en su presentacion: el primero de
ellos es Art Project y luego siguen el World Wonders Project, una aplicacion que
permite explorar los sitios declarados patrimonio de la humanidad, y el proyecto
Exposiciones de Archivos, para conocer grandes grupos de documentos, fotos y
videos que, por diferentes razones, las entidades culturales no tienen a disposicion
del publico en forma fisica. Todos estos proyectos estan interrelacionados, ya que
desde la aplicacion de Art Project se puede acceder a los otros, utilizando el menu
desplegable del margen superior.

La pagina de “Quiénes Somos” también cuenta con una seccion denominada
“Para Educadores” (que es la misma a la cual deriva la opcién “Educacion” del menu

inferior). En ella, se detallan brevemente tanto las herramientas educativas del Art

%3 Lugar en el que se ubican habitualmente los discursos institucionales.
64 http://www.google.com/culturalinstitute/about/
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Project, como las del World Wonders Project, y ambas presentaciones cuentan con
hipervinculos que llevan a cada pagina.

La pagina “Educacion” de Art Project tiene cuatro pestafias cuya informaciéon
se encuentra en inglés, sin opcion de traduccion, lo cual da cuenta de una falencia
si se pretende divulgar los materiales a todo el mundo.

La primera pestafia, “Introduccion” habla nuevamente del objetivo de Art
Project y cuenta con un video en el que dos especialistas de arte describen y
analizan algunas obras publicadas, y otro sobre “La noche estrellada”, de Van
Gogh, una de las piezas publicadas en calidad gigapixel, con elementos de la
historia del pintor. Ambos videos funcionan como ejemplo del potencial educativo
que se pretende propiciar con la plataforma.

La siguiente pestafia “Analiza como un experto” propone una variedad de
consignas para resolver mediante el analisis de las imagenes. Por ejemplo, se
muestran varios planos detalle de zapatos y pies y el usuario tiene que asociarlos
con el listado de personajes a los que éstos pertenecen; o también, en las que hay
que diferenciar corrientes artisticas de un grupo de pinturas.

En la pestafna “DIY (Do it yourself/ Hagalo usted mismo)”, se sugieren diversas
actividades, como confeccionar maquetas, escribir historias sobre ciertas pinturas,
copiar una obra utilizando distintos materiales para ver cOmo cambia sus
significados, entre otras.

Finalmente, la pestafia “What™s Next” muestra sitios de proyectos externos
relacionados con herramientas educativas sobre arte con sus respectivos links.

Como efecto global de la seccidén se construye una imagen de institucion que
ofrece tanto ideas disparadoras para los educadores, como actividades de
recreacion para los usuarios en general. Esto se deduce por el hecho de que los
ejercicios no implican un alto grado de “experticia”’, resultando la interfaz bastante
“sencilla” en cuanto a su uso.

Para terminar, en esta seccibn se presenta un listado de “Preguntas
Frecuentes”, el cual se convierte en un elemento relevador en términos
enunciativos, ya que pone de manifiesto la propia vision del enunciador y la

proyeccion que se hace del enunciatario.
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Alli, en primer lugar, se repiten nuevamente los objetivos del Google Cultural

Institute (accesibilidad universal y conservaciéon de archivos digitales pertenecientes

al patrimonio artistico mundial). Ahora bien, en cuanto a la pregunta “;Quiénes

participan [de la iniciativa]?”, se plantea:

“Estamos colaborando con museos, archivos e instituciones culturales de todo
el planeta para reunir sus colecciones y piezas en linea con el fin de que el

publico pueda explorarlas”.®®

Este “estamos colaborando con” dibuja el perfil de institucion intermediaria,
que facilita a diferentes organismos culturales sus desarrollos tecnolégicos, lo cual
refuerza su posicionamiento en términos de “altruista”, ya que no persigue fines
lucrativos con la propuesta (como lo indicaba su creador en el metadiscurso que
analizamos). Se trataria de una contribucién a la cultura en general y su
democratizacién, a partir de una politica colaborativa de trabajo.

A su vez, esta posicidon se ve respaldada por la postura que adopta frente a la
seleccion de los contenidos para cada proyecto. Leemos alli:

“Tanto las contribuciones como la seleccibn de las mismas proceden
exclusivamente de nuestros socios y colaboradores. Google proporciona la
plataforma tecnolégica que permite subir, administrar y exponer el material en
linea”.

)

“Google abordd a los museos colaboradores sin ninguna linea de seleccion en
mente, de modo que cada museo decidié la cantidad de galerias, obras de arte
e informacion que deseaba incluir”.

)

“[Art Project es un] proyecto de colaboracién entre Google y cientos de
aclamadas entidades artisticas de todo el mundo (..) [que brinda una]
experiencia artistica en linea a partir de la combinacion de diversas tecnologias
de Google y la informacién especializada que nos proporcionan los museos

asociados”.%®

Una udltima consideraciéon, a partir del analisis de esta seccidon de “Preguntas
frecuentes”, involucra la cuestion de la proteccién de los derechos de autor de las
imagenes:

“Las imagenes de alta resolucién de las obras de arte incluidas en el sitio son
propiedad de sus respectivos museos o colecciones y, por lo tanto, es posible
que estén sujetas a varias leyes de copyright de &dmbito internacional. Las
imagenes de Street View son propiedad de Google. Todas las imagenes de

55 [bidem.
%6 Ibidem.
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este sitio se ofrecen con el Unico propdsito de permitir a los usuarios usar y

disfrutar el sitio de Art Project, de acuerdo con lo estipulado en las

‘Condiciones del servicio de Google™.%’

Si hasta ahora se venia haciendo referencia a los valores del patrimonio
mundial y del acceso libre y gratuito de los bienes culturales, aqui se dejan
marcadas las limitaciones y las responsabilidades correspondientes. Por un lado, las
imagenes de las obras son propiedad de los museos e instituciones participantes,
por eso no resulta posible descargarlas, sino solamente explorarlas desde la
aplicacion. De hecho, otra de las preguntas se refiere a por qué ciertas areas en las
visitas virtuales aparecen difuminadas y esto se relaciona también con los derechos
de autor que nos se pueden vulnerar. Por el otro, Google es propietaria de las
imagenes que conforman las visitas virtuales y toda la aplicaciéon se ajusta a sus
condiciones de uso, las cuales establecen que todos los contenidos se deben
disfrutar en el marco de los servicios ofrecidos por la empresa. Esto es, visitar,
explorar las obras, crear galerias y compartir las propias experiencias artisticas,

pero siempre dentro de los limites de la aplicacion.

4. 1. La promesa del arte al alcance de todos

Una vez analizada la propuesta del Google Cultural Institute desde sus propias
palabras, y en tanto abarcadora de todos sus proyectos, estamos en condiciones de
acercarnos a describir la estrategia enunciativa puesta en juego.

En primer lugar, podemos distinguir dos enunciatarios a los cuales se dirige
Google: por un lado, las instituciones y asociaciones culturales que ya forman parte
de los proyectos o que bien podrian ser sus potenciales socias, en tanto disponen
de objetos e informaciéon de interés patrimonial. Por el otro, los usuarios que
utilizan las aplicaciones con fines personales y privados, a los que les interesa el
arte y la cultura en general.

Para ambos destinatarios construidos, el enunciador busca posicionarse desde
un lugar cercano, de “amigabilidad”: para los actuales y potenciales colaboradores
aparece como aquél que viene a ofrecerles soluciones técnicas para dar a conocer

sus archivos, facilitando el proceso de digitalizacién de las obras; mientras que para

57 |bidem.
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los usuarios en general, se dibuja como oferente de un servicio libre y sin animos
de lucro.

Se trata de un posicionamiento que concuerda con el que adoptan los museos
en la actualidad, en la que se advierte el pasaje “de una enunciaciéon de marcado
tono pedagégico a la propuesta de un museo interactivo, que busca construir un
entorno amigable para el visitante/ espectador” (Guidieri, 1997; Galard, 1993).°®

Es importante remarcar que no se dirige a un usuario especializado en arte,
sino que le habla a un enunciatario interesado, pero no necesariamente con
conocimientos previos.

De este modo, se construye como un “colaborador” y “agente cultural”
preponderante, cuya misién es la de proteger el patrimonio y divulgarlo sin
restricciones, mediante las modernas tecnologias con las que cuenta.

No obstante lo dicho, es valido subrayar también que la supuesta promesa
democratizadora sélo es posible de ser llevada a la accién en los margenes

delimitados por Google, al interior de sus servicios.

5. El “patrimonio personalizado”

De este modo, la propuesta de Art Project se puede ver como una “oferta de
patrimonio”; patrimonio que es entendido desde una mirada dindmica, segun la
cual los valores culturales cambian conforme el desarrollo de las sociedades. Por las
condiciones que habilita su dispositivo, la aplicacibn cumple con las premisas de
preservacion y acceso que caracterizan la actividad patrimonial.

Sin embargo, en este punto no encontramos grandes diferencias con otros
museos virtuales que podrian llevar a cabo propuestas similares, ya que tienen el
potencial y las cualidades técnicas para hacerlo.

El diferencial de Art Project hay que buscarlo en otro lado y es en la actividad
personalizada que ofrece al usuario: lo incentiva a interactuar con los contenidos
para que lleve a cabo una apropiacion simbdlica del material, mediante una serie de
herramientas que apuntan a “individualizar la experiencia de apropiaciéon del

patrimonio”.

%8 Citados por Marita Soto y Gustavo Aprea (2003) en “El archivo audiovisual como
dispositivo constructivo de la memoria” en: El volver de las imagenes. Buenos Aires: La
Crujia.
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Este proceso se manifiesta en todas las secciones. En “Colecciones, Artistas y
Obras de arte”, los usuarios pueden buscar y filtrar el acervo artistico de la
plataforma, acceder a informacion especifica a través de hipervinculos (autor,
ubicacioén, detalles técnicos), explorar las obras al maximo nivel de detalle a través
de la herramienta del zoom, ya que todas estan reproducidas a través de imagenes
de alta calidad. En “Vista de museo”, se pueden recorrer las galerias operando los
cursores que indican el movimiento y eligiendo, de esta forma, mdudltiples caminos.
Finalmente, las secciones “Galerias de usuario” y “Mis Galerias” dan la oportunidad
de concretar esa apropiacion simbdlica de modo privado o comunitario (guardar,
organizar, compartir), si bien la opcion de guardado siempre es al interior del Art
Project, debido a que las imagenes no se pueden descargar a la computadora.

Todas estas acciones implican un alto grado de interaccion, ya que, si el
usuario no interactia con la aplicacion, no hay chances de que se lleve a cabo
ningun tipo de personalizacién. Por lo tanto, lo que la aplicaciéon requiere para
concretar su “promesa enunciativa”, que consiste en que cada persona pueda
disponer del patrimonio cultural a su propia manera, €s un compromiso por parte

del usuario, para que pueda disfrutar de una experiencia a su medida.

5. 1. Consumo individualizado

Esta concepcion manifestada por Art Project de brindar un servicio acorde a
las necesidades o inquietudes personales, se ajusta, como se vio en el apartado del
Estado del arte, a un modelo de consumo cultural que apunta a la mayor cantidad
de publico y que amplia las fronteras restringidas que caracterizaban a los museos
como lugares exclusivos para publicos “cultos”. En este caso, la estrategia pasa por
ofrecer una aplicaciéon disponible para todos, y a su vez, destinada a generar
experiencias que se ajusten a los gustos y conocimientos de cada individuo.

Esta posibilidad de personalizacién y, en consecuencia, de mayor libertad de
accion, no podria explicarse, como ya dijimos, sin la convergencia cada vez mayor
entre las TIC y el nivel interactivo de sus plataformas. Bellido Gant (2003) hace
referencia a este fendmeno:

“Existe una tendencia, en mi opinibn muy positiva, de eliminar el "menu
principal” en los disefios hipermedia, que puede ser considerado como una
reminiscencia de la cultura impresa, optando por una navegacion a través de
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una concepcion espacial, mas acorde con el nuevo lenguaje digital. Esta nueva

perspectiva, aumenta la idea de navegacion libre sin esquemas previos.” (p.5)

Aspecto también reconocido por Monaci (2008):

“La difusibn de los medios digitales de comunicacién (..) afecta a las

instituciones que se ocupan tradicionalmente de la tutela del patrimonio

cultural, pero introduce innovaciones significativas también en las dinamicas
de participacion y de interaccion entre los usuarios y el patrimonio en formato
digital”.

De esta forma, lo que se describe es el nuevo marco en el que se despliegan
estas novedosas formas de consumo cultural, en las se pone en primer lugar ya no
tanto la obra o la institucion en si misma, sino la actividad de los usuarios como
consumidores activos o prosumidores.

Ahora bien, esta personalizacion que se convoca, nos retrotrae nuevamente a
la cuestion de la pérdida del aura discutida por Benjamin, en tanto aqui las obras
son apropiadas por cada usuario, segln sus criterios de selecciéon y conocimiento.
Asi, pierden “su autoridad”, ya que su propiedad pasa a ser colectiva; el valor del
original ya no esta puesto en juego al ser Unicamente “imagenes de”/copias; pero
copias, en cierto sentido, con un valor de cercania, por encima de la experiencia
fisica de contemplacién, debido a su alta resolucién visual y la ampliacion que
pueden recibir.

Esta situacibn nos lleva al debate planteado mas arriba acerca de la
democratizacion cultural y si, lo que propone Art Project, se puede considerar en
estos términos o si, por el contrario, consiste sé6lo en una forma de banalizacion del
arte y la experiencia estética, en tanto lo que ofrece son reproducciones, sin
planificacion que guie su uso. Para resolver de lleno este dilema, nos parece
oportuno citar y adherir a la postura de Colorado Castellary (2008):

“Esta mentalidad de algunos expertos en patrimonio artistico que ven en la
difusion del mismo un problema de banalizacibn responde a la vieja
perspectiva del patrimonio como tesoro artistico, como objetos de adoracion y
no de comprension (..) estamos en otro periodo de la historia, donde lo
fundamental de los museos no es sb6lo conservar y exponer esos objetos como
si fueran tesoros, en lo que por supuesto todos estamos de acuerdo, sino
ofrecerlos al publico y darles claves fundamentales de comprension de esos
objetos.”®®

89 http://www.comunicacionpatrimonio.net/wp-content/uploads/2009/05/miradas_01.pdf
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La investigadora espafiola Bellido Gant (2003) también se refiere a esta
tension:

“Hemos sefialado la difusion como uno de los aportes claves de las nuevas
tecnologias. Esta no debe entenderse como una trivializacién del patrimonio,
ni como una actividad menor: debe entenderse como el conjunto de acciones
encaminadas a dar a conocerlo y poner los medios y los instrumentos precisos
para que sea apreciado, valorado y disfrutado por el mayor nimero de
personas. Las posibilidades que la aplicacién de estas tecnologias ofrecen
dentro de la difusion posibilitan la democratizacion del acceso a la informacion
que redunda en un acercamiento ‘inmediato’ al bien patrimonial.” (2003: 4)

Creemos con ambos que hablar de banalizacion resta valor a este tipo de
proyectos, como el emprendido por Art Project en particular, que significa un paso
adelante en lo tocante a la difusién y la puesta a disposicion publica de las obras
artisticas a través de Internet.

No obstante, la pregunta pendiente consiste en ver si realmente esto alcanza
para hablar de “democratizacién cultural”, o si son necesarias otras dimensiones y
herramientas para que se torne plenamente efectiva. En términos de Colorado
Castellary (2008):

“¢Qué hace que la gente admire el arte como un objeto de adoracién, pero que
realmente no acceda a las claves de comprension de la obra de arte como
producto cultural? (...) [en la difusidon] no solamente esta la digitalizacion del
objeto cultural o de los espacios culturales, sino que también es necesaria la
difusiéon a través de las posibilidades didacticas que ofrecen las tecnologias de
la informacion y de la comunicacion aprovechando las oportunidades que
ofrece el lenguaje hipermedia”.
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CONCLUSIONES

El paso del original (el texto, la foto, la pintura o la
performance) a su version digital no es un paso neutro: los
nuevos medios de comunicacion pueden limitarse a reproducir
pero a menudo afaden al original nuevas oportunidades
expresivas y nuevos significados. (Monaci, 2008)

Esta frase resume la inquietud a partir de la cual surgi6é la presente tesina y
que se resolvi6 mediante el andlisis de un objeto particular: el Art Project y su
construccién discursiva, en tanto generadora de sentidos. Lo abordamos desde el
marco de la semidtica, atentas al fenGmeno de la transposicion, por considerar que
la aplicaciéon incluia en su configuracion diferentes niveles en los cuales se podia
identificar el pasaje de ciertas materias significantes de un soporte a otro.

El andlisis de la aplicacion permitié reconocer, en primer lugar, un disefio de
caracter armonioso y sobrio, vinculado a los valores estéticos que distinguen a los
museos fisicos tradicionales, asi como también, ordenado y accesible para el
internauta, donde se verifican los atributos de usabilidad e interactividad
“amigables”.

En un segundo momento, a partir del conjunto de las obras digitalizadas y
publicadas en Art Project, arribamos a la problematica del patrimonio, en tanto la
aplicacion tiene la posibilidad de albergar una infinita cantidad de piezas, por su
anclaje en Internet y la virtualidad que caracteriza a la web. El concepto de
patrimonio nos permitié acercarnos a las ideas de accesibilidad y conservacion,
propias de toda institucion patrimonial, y comprobar que ambas acciones se
complementan gracias a las cualidades distintivas del dispositivo, que permite
acceder y, a su vez, conservar digitalmente todos los archivos.

El siguiente nivel de analisis fue el de las secciones “Vista virtual” y “Galerias
de usuario”, las cuales se destacan por el grado de interaccion que proponen a los
internautas: en la “Vista de museo”, por requerir que se desplace virtualmente a
través de las diferentes galerias y espacios habilitados; y en las “Galerias de
usuario”, por ser la secciéon en la que cada navegante crea sus colecciones de

obras, en base a sus propios criterios de seleccion. A este respecto, el concepto
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“gramatica de la interaccién” de Scolari (2004) nos permitié analizar los puntos en
los que se requiere la accién del usuario, tales como los botones del menu inferior
(“Compartir”, “Comparar”, “Guardado” y “Descubrir); los hipervinculos para
navegar entre las “Obras, Artistas y Colecciones”; los cursores para desplazarse en
la visita virtual en los museos y la opcién del zoom, para explorar las obras en
detalle. De esta forma, se pudo caracterizar al usuario de Art Project como un
“prosumidor”, en tanto se espera de él una actitud de navegacion activa.

Posteriormente, analizamos los metadiscursos de la pestafia institucional
“Quiénes Somos”, para describir otros aspectos de la estrategia enunciativa. Asi
pudimos ver que la aplicacion se dirige a dos tipos de enunciatarios, las
instituciones adherentes y potenciales, y los usuarios. El enunciatario “usuario” es
de caracter amplio, en el sentido de que incluye tanto a aquellos que saben de arte,
como a los que no cuentan con conocimientos especializados, si bien les interesa,
en general, conocer objetos de ese ambito. En ambos casos, se manifiesta una
relacion de “cercania” y “amigabilidad”, y se refuerza la imagen de un enunciador
“colaborador” y de “un destacado agente cultural”, que tiene la misién de proteger
el patrimonio artistico y divulgarlo sin restricciones, mediante las tecnologias que
facilita a unos y a otros.

Finalmente, revisamos la dimension diferencial del Art Project; esto es, como
pone a disposicion del publico el patrimonio cultural mundial (al igual que podria
hacerlo cualquier institucion museistica importante), pero ofreciendo a la vez, la
promesa de una experiencia Unica para cada usuario, “a su medida”, gracias a la
gramaética de interaccion que describe su interfaz, la cual permite personalizar las
busquedas, la visualizacién de las obras, las visitas virtuales a los museos, la
creacion de galerias de arte con las piezas artisticas que se deseen.

Como ya lo vimos a lo largo de este trabajo, existe actualmente un imaginario
de época caracterizado por una creciente difusiéon del patrimonio cultural, en
concordancia con el avance y la convergencia de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion:

“En la actualidad, la comunicacién se ha convertido en uno de los elementos
estratégicos mas importantes para lograr la difusibn y promociéon del
patrimonio cultural, donde juega un papel fundamental, ya que permite llegar
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a influir en la imagen que de un recurso cultural o patrimonial tengan sus

publicos.” (Capriotti, 2008)

Este es el marco en el cual se inserta y cobra su razén de ser el Art Project,
como uno de los proyectos méas ambiciosos de conservacion y divulgacion del
patrimonio artistico mundial, cuya estrategia de comunicacion interpela al usuario
en términos de la posibilidad de disponer de las obras que lo conforman, desde una
computadora personal.

En cuanto al debate de si esto conlleva una verdadera democratizacion cultural
0 no la supone, podemos ver que en Art Project estan los elementos necesarios
para llevar adelante este proceso, en tanto la posibilidad de acceder al patrimonio
cultural desde una aplicaciéon de libre acceso, localizada en Internet, cumple con la
superacion de importantes limitaciones relacionadas con las distancias geograficas
y las barreras econdmicas que generalmente afectan el consumo de arte en los
museos tradicionales.

Por tanto, el publico que no puede hacer turismo cultural por los altos costos
que implica o que decide no pagar la entrada a un museo, porque es cara, no le
interesa o porque no sabe demasiado de arte, ahora si tiene la posibilidad de
acceder no sélo a las obras, sino también al interior de las instituciones. Esta es, de
hecho, la “democratizacion” que celebran Google y muchos de los metadiscursos
analizados, ya que encuentran en ello un fuerte potencial para divulgar el arte hacia
todos los sectores de la sociedad.

Sin embargo, nos parece que adoptar de lleno esta postura supondria
quedarnos en un optimismo cémodo, que ve en la realizacibn de esas condiciones
técnicas y/o materiales la solucion final al problema de la difusiéon cultural; cuando,
en realidad, lo que se necesita son politicas que apunten a incentivar el uso de las
tecnologias de la comunicacion, democratizando tanto el acceso a la informacion,
como el aprovechamiento de sus capacidades para el aprendizaje:

“El objetivo esencial es potenciar el desarrollo de las tecnologias y sus
aplicaciones para la transicién de la Sociedad de la Informacién a la Sociedad
del Conocimiento, ofreciendo a todos los ciudadanos la accesibilidad y la
posibilidad de aprovechar al méaximo los recurso de las tecnologias de la
informacién y de la comunicacion.” (Bellido Gant, 2003: 5).
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Nos parece que este pasaje de una Sociedad de la Informacion a una del
Conocimiento resulta clave, en tanto estariamos frente a una sociedad en la que el
acceso a la informacién y los bienes culturales se traduzca en aprendizaje y
comprension.

En este panorama, pensamos que Art Project cumple un papel importante
como divulgador dentro del proceso contemporaneo de difusion cultural que aun
estd en gestacion, ya que posee las herramientas y el potencial tecnoldgico
necesarios; no obstante, aun se requiere el apoyo de politicas que se propongan
avanzar en la comprension del patrimonio cultural. Y aqui creemos que el lugar
indicado para comenzar con este cambio es la seccion “Educacién”, que, como se
pudo ver, todavia no esta demasiado explotada en la aplicaciéon, si bien posee o
puede incluir herramientas para profundizar este camino; para que el patrimonio no
sea tratado como mero disfrute superficial de los objetos de contemplaciéon, sino

como parte de la historia que nos constituye.
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