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En 2017 el Museo ArqueolGgico Nacional (MAN) protagonizé cientos de titulares al incorporar la realidad virtual a su
exposicion permanente. Sin embargo, a pesar a de lo que los titulares parecian sugerir, la presencia de la realidad
virtual en la remodelacion del MAN es discreta y se reduce a la serie titulada "Vivir en...": cinco estaciones ubicadas en
las principales dreas tematicas del museo que muestran escenarios tridimensionales de cinco épocas distintas.

El impacto medidtico que Sefialamos es sintomdtico de un contexto social donde la novedad de los dispositivos
tecnoldgicos queda inmediatamente asociada a la innovacion de las estrategias comunicativas que redundan en una
mejor divulgacion de los conocimientos por su correlacion con la cultura digital contempordnea. En el caso que nos
ocupa, sin embargo, si bien la tecnologia y el propio dispositivo "Vivir en..." resultan una novedad resefiable, los
contenidos y el lenguaje empleado para transmitirlos a los visitantes forman parte de una tradicion audiovisual anterior,
punto del que parten las hipotesis de trabajo y la metodologfa de andlisis de este estudio. Por ello, nos proponemos
analizar las citadas estaciones de realidad virtual en conexion con las otras piezas que integran el dispositivo audiovisual
del museo y que resultan clave en su disefio y discurso actuales. Con este proposito hemos establecido un conjunto de
categorias para estudiar en qué medida los audiovisuales del MAN comparten un mismo lenguaje deudor del medio
cinematografico, aunque sus soportes y pantallas sean (en algunos casos) nuevos. Esta aproximacion al conjunto nos
permitird abordar el didlogo que los audiovisuales mantienen entre si para dar coherencia a la exposicion e introducir y
presentar las dreas tematicas del museo, los objetos de la coleccion y sus contextos. En el marco de nuestro analisis
resulta igualmente relevante prestar atencion al papel protagonista que los audiovisuales han tenido (dentro y fuera del
museo) en la construccion de una identidad fuerte y una imagen atractiva, moderna e innovadora de esta nueva etapa
del MAN.

Asi, en este articulo analizaremos los diferentes dispositivos audiovisuales integrados en el disefio expositivo de Ia
coleccion permanente y los que proyectan la imagen del museo en el exterior prolongando sus funciones: las
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instalaciones y proyecciones que sirven de prologo a la exposicion; las estaciones de "Vivir en..."; las pantallas
interactivas; las piezas mas convencionales en términos narrativos; y los contenidos de los que el visitante dispone mds
alla de los limites fisicos del museo. Se trata en todos los casos de sistemas audiovisuales que amplifican la funcion
educativa del museo, como sefialan Eleni Alexandri y Antonia Tzanavara en su taxonomia de nuevas tecnologias
destinadas a dicha tarea (2014: 317). La incorporacion de estos audiovisuales y espacios multimedia constituye una
nueva estrategia de educacion informal en el museo, con el proposito de hacerlo mas atractivo y estimulante para los
visitantes mds jovenes. Como sefiala Soledad Goémez Vilchez, "los museos no pueden seguir anclados a antiguos
modelos de aprendizaje que hagan de su educacién no formal un discurso mds drido y lejano que el que se imparte en
los centros de estudio” (Asensi et al., 2012; 4; Gomez Vilchez, 2007: 9). En este contexto, como han analizado
numerosos autores, los audiovisuales y las nuevas tecnologias se han convertido en medios destinados a actualizar los
materiales complementarios de la museografia mas convencional de acuerdo con los nuevos publicos y con los nuevos
enfoques de lo educativo mds alld de las aulas en la sociedad contempordnea.

Pero nuestra aproximacion a los audiovisuales del MAN debe contemplarse también desde otro contexto socio-cultural
al que aludiamos anteriormente. Muchos de ellos estdn claramente vinculados a la tradicion cinematogrdfica, en la
manera en que Lev Manovich definiera la interfaz cultural y la deuda de algunos de los nuevos dispositivos con el medio
"cine". Dicha conexion no se reduce a los lenguajes empleados, sino que se refiere también al papel y lugar del
"espectador”, que en muchos de los casos sigue siendo un sujeto recluido y aprisionado por las pantallas (Manovich,
2001: 158-159). Como apunta Manovich, el cine es la clave desde la que pensar las "otras" pantallas contempordneas y,
en nuestro caso, las pantallas del MAN:

Flemento a elemento, el cine estd entrando a raudales en el ordenador: primero, la perspectiva lineal; a
continuacion, la cdmara movil y la ventana rectangular; luego, las convenciones de la fotografia y el montaje;
y, por supuesto, los personajes digitales basados en convenciones interpretativas que se toman prestadas del
(ine, para seguir con el maquillaje, el disefio de decorados y las propias estructuras narrativas. Mds que ser
simplemente un lenguaje cultural entre otros, el cine se estd convirtiendo en la interfaz cultural, una utilidad
para toda la comunicacion cultural, que le toma la delantera a la palabra impresa (Manovich, 2001: 137-138).

Por este motivo, partimos de elementos, criterios y métodos propios de los estudios filmicos para acercarnos a los
audiovisuales del MAN. Ello nos permite una nueva aproximacion al "visitante" como espacio de reflexion desde el que
pensar el papel de los audiovisuales en la retorica general del museo y su efectividad a la hora de conectar al publico
general con las piezas de la coleccion.

Audiovisuales en el Museo (Arqueoldgico Nacional)

En la década de 1980 la llamada /weva museologia introdujo con fuerza una serie de novedades en el panorama
museistico internacional. Una de las principales tuvo que ver con reducir la presencia de especimenes, piezas y
artefactos en la exposicion y aumentar el nimero de informaciones y materiales complementarios (Alonso Fernandez,
1999). Es en este nuevo paradigma en el que los contenidos audiovisuales, muchas veces asociados a nuevas
tecnologfas y soportes, han tenido un papel protagonista y una importancia creciente en la labor educativa del museo:
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La evolucién general de los museos en la actualidad deriva del paso del museo del objeto al museo de la
idea, caracterizado este Gltimo por una mayor conexion con el pdblico asi como por la ausencia (cada vez
mayor) de bienes tangibles expuestos sustituidos por conceptos transmitidos a través de recursos
comunicativos generalmente apoyados en las denominadas nuevas tecnologfas, cada vez menos nuevas para
nosotros. Olvidamos la entidad fisica del objeto para acercar su contenido o mensaje al publico en un
lenguaje que le es conocido [el lenguaje audiovisual] (lafiez Ortega, 2014: 45).

A esta premisa se suma, como marco de nuestro estudio, la definicion de Andrés Besoli de la museografia audiovisual
como una disciplina museologica que "concibe, disefia, aplica y evalla todas aquellas estrategias y recursos que,
mediante el lenguaje audiovisual y multimedia, comunican, de forma sincronica a la visita, los contenidos del museo en
base a unos objetivos narrativos y didécticos especificos” (Besolf, 2008: 3)". Igualmente hemos tomado como base las
categorias de inspiracion tecnoldgica propuestas por Rafael Sospedra (2004) en su aproximacion a la nueva museologia
audiovisual. Apoyandose en los dispositivos, Sospedra se refiere a la museograffa virtual situada en Internet, la situada
en puntos informativos de la sala, la que se reproduce en pantallas LCD y mediante proyectores multimedia y la que se
sirve de audiogufas de nueva generacion.

De acuerdo con los aspectos particulares de los audiovisuales en el museo, estos requieren de una aproximacion que
atienda a su propia naturaleza y a su conexion con el discurso general de la exposicion a la que pertenecen. Un estudio
de estas caracteristicas deberfa atender al menos a tres ejes complementarios que den cuenta de dichos vinculos: 1) el
didlogo con las piezas que conforman la coleccidn, 2) la relacion con los demds elementos que, en la exposicion,
ofrecen informacion complementaria, y 3) los codigos particulares que constituyen su naturaleza (audiovisual).

En primer lugar, el didlogo de los audiovisuales del MAN con las piezas de la coleccion es constante, lo cual cohesiona
fuertemente los diferentes materiales que conforman la exposicion. La dindmica generalizada es la inclusion de
fotografias e ilustraciones de piezas del museo en los audiovisuales: en los escenarios digitales de "Vivir en..." se
reproducen utensilios expuestos en las vitrinas; otras piezas aparecen en los videos animados de introduccion a las
areas tematicas, como el verraco de Segovia 0 la Dama de Baza en el prélogo a las salas de Protohistoria. En esta misma
linea, los interactivos muestran excavaciones relacionadas con los materiales de la exposicion. También encontramos
otros didlogos entre objetos y audiovisuales mds originales, como la suerte de tutorial para hacer fuego a la manera
prehistorica situado junto a una vitrina con piedras de silex.

Mediante estas conexiones productivas, el visitante va dando una forma unitaria y aprehendiendo el conjunto de la
exposicion: conoce los objetos del museo en las pantallas después de haberlos visto en la vitrina (0 en el orden
inverso). En este sentido, la ubicacion de las estaciones audiovisuales consigue en buena medida que el visitante se

encuentre antes o después con los "originales"

y sus "representaciones” y que o haga en unas condiciones cognitivas
determinadas. Y es que, como sefialan otros autores que han estudiado el asunto en profundidad, ademds de su
funcionalidad educativa, la disposicion de las estaciones audiovisuales y la de otros nuevos medios en la coleccion

sirven "para organizar y estructurar el conocimiento y la atencion del visitante en el museo" (Henning, 2006: 303).

' A diferencia de Besoli (2008: 2), consideramos que en una aproximacion general a los audiovisuales del
museo, el museo virtual y los recursos disponibles online deben formar también parte del estudio.
? En algunas vitrinas del MAN se exponen réplicas en lugar de las piezas originales.
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En segundo lugar, podemos sefialar que los distintos materiales de informacion complementaria del MAN tienen un
disefio unitario. Las ilustraciones de las vitrinas y los paneles son el ejemplo mds claro puesto que su disefio estuvo a
cargo del mismo estudio que se ocupd de las ilustraciones animadas de buena parte de los audiovisuales de la
exposicion, tendiendo asf puentes entre unos y otros”. En este contexto, los audiovisuales tienen un papel fundamental
junto con los demds materiales educativos del museo (textos escritos, ilustraciones o modelos tradicionales), dado que
en conjunto contribuyen a "identificar los objetos y explicar su presencia en el contexto expositivo [y a] dar la clave del
discurso cientifico de modo que pueda ser entendido por las personas que no conocen dicho codigo" (Garcia Blanco,
1999: 145). En los epigrafes sucesivos nos ocuparemos del modo en que los audiovisuales en particular informan sobre
los objetos, el discurso cientifico del museo y la propia institucion.

El tercer punto, relacionado con lo especifico del medio audiovisual, serd el centro de atencion principal de nuestro
estudio en las paginas siguientes.

El prélogo audiovisual del MAN y su coleccion permanente

El protagonismo del audiovisual en el MAN esta claro desde el inicio del recorrido por la coleccion permanente ya que

son una instalacion multipantalla a cada uno de los lados y un videomapping los que presiden las salas 1, 2y 3
(contiguas y de obligado transito desde la entrada principal hasta el primer drea tematica, dedicada a la Prehistoria)’.

Con el titulo "La Arqueologfa, una ciencia para conocernos" las pantallas de esta sala ponen en contexto el museo y la
Arqueologia en Espafia. A la derecha queda una instalacion con alrededor de 100 pantallas en las que mediante
fundidos se encadenan imdgenes ilustrativas de procesos arqueoldgicos, piezas, bocetos y dibujos, documentos,
publicaciones, museos, etc. También aparecen intermitentemente datos y fechas referidos a la consolidacion de la
Arqueologfa en Espafia y sub-areas temadticas de trabajo en este campo: "ARQUEOLOGIA Y SOCIEDAD", "Patrimonio
histdrico: usos contempordneos", "Quedan declarados en venta todos los bienes raices que hubiesen pertenecido a las
comunidades y corporaciones religiosas”, "Ensefianza de la arqueologfa desde 1856", "Casa de Velazquez", "Ley de
Patrimonio Histdrico Espafiol (1985): EI Patrimonio Arqueoldgico es el conjunto de bienes muebles e inmuebles que
requieren una metodologia arqueoldgica para su busqueda, estudio, conocimiento e investigacion". En una instalacion
similar, situada al lado izquierdo, las imdgenes encadenadas ilustran, en cada una de las 10 filas de pantallas,

diferentes periodos temporales: desde hace 4.600 millones de afios hasta el Siglo XXI.

El videomapping frontal cumple una funcion introductoria similar. La instalacion tiene una proyeccion doble: en plano
sobre la pared frontal y sobre un mapa en relieve de la Peninsula Ibérica. Durante los 9 minutos que dura la pieza,
sobre la superficie en relieve se proyectan las ubicaciones de los yacimientos arqueoldgicos en Espafia: en budle y

3 El estudio Sopa de Sobre ha sido el responsable de disefiar estas imagenes para las laminas y carteles de
la exposicion y para los audiovisuales producidos por El Ranchito (que incluyen las cinco introducciones
a las areas tematicas principales). Para detalles del proceso de disefio, desarrollo y produccion de estas
ilustraciones ver Sopa de Sobre, 2014.

* El videomapping esta producido por AVALON Media, las instalaciones multipantalla por UTE Empty
Acciona.
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organizados cronoldgicamente en etapas diferenciadas que van desde hace 1,2 millones de afios hasta 1867, afio en
que se fundd el Museo Arqueoldgico Nacional.

El desarrollo de la proyeccion plana frontal es similar: se suceden fotografias de los yacimientos y restos arqueologicos
con la misma progresion con la que su ubicacion aparece en el mapa relieve. Las imagenes van acompafiadas por una
breve nota que contextualiza y concreta cada fotografia. La sucesion de instantaneas concluye con un dibujo
simplificado de trazo fino de la fachada del MAN que funciona como logotipo del museo y se amplia hasta que la
proyeccion funde a negro. Esto mismo ocurre de manera simultdnea en el mapa relieve, donde, al llegar a 1867,
aparece un punto blanco sobre Madrid capital que crece hasta ocupar toda la superficie. Entonces, el bucle de 9
minutos se reinicia automaticamente.

Tanto en la proyeccion frontal del videomapping como en la instalacion multipantalla sobre la Arqueologfa en Espafia
situada a la derecha, las imdgenes ilustrativas son estdticas, sometidas a procesos de animacion mediante movimientos
laterales, verticales y de zoom elaborados digitalmente. En la multipantalla de la izquierda si hay imdgenes en
movimiento.

Como queda patente en la descripcion, en esta primera sala se complementan dos tipos de discursos audiovisuales.
Por un lado, las dos multipantallas que funcionan como un mosaico inabarcable de referencias de las que el visitante
retendrd algunos detalles que recuperard a lo largo de la visita. Por otro lado, el discurso cronologico y lineal del
videomapping de doble proyeccion que ubica al visitante temporal y geograficamente dentro del territorio que abarca la
coleccion del MAN. Esta primera sala resulta central en el proyecto educativo del museo, siendo fundamental para
poner en sintonfa al publico general del MAN con, en términos de otros autores, "el marco de referencia 0 marco
tedrico en relacion con el cual las piezas 'significan™ (Blanco et al., 1992: 93).

Como complemento, junto al videomapping estd instalada la primera estacion multimedia de las muchas integradas en
la exposicién®. Con un daro propésito divulgativo e institucional, en ella el usuario puede conocer las diferentes
expediciones arqueoldgicas que, en el paisy en el extranjero, ha financiado el Estado espafiol desde que se promulgara
la Ley de Patrimonio Historico en 1985%: pulsando sobre su localizacién en el mapa interactivo, el usuario puede leer
datos relativos a cada yacimiento y ver las varias fotograffas fijas que acompafian la explicacion.

Todos los elementos mencionados inciden en el cardcter Nacional del Museo Arqueoldgico, subrayando el papel del
Estado en el desarrollo de la Arqueologia en Espafia al referir los yacimientos localizados dentro de las fronteras del
pais y las expediciones en el extranjero financiadas con fondos nacionales desde 1985. Igualmente, y como
sefialdbamos arriba, esta introduccion destaca también la labor museografica y patrimonial desarrollada por el Estado
espafiol con la cronologia-mosaico que ofrece la instalacion multipantalla de la derecha. EI nuevo disefio del MAN
quiere educar en patrimonio arqueologico pero también en lo relativo a las instituciones y entidades que lo hacen
posible, una de cuyas estrategias consiste en visibilizar el Estado como una de las claves de la coleccion y del discurso
de este museo.

> Producido por AVALON Media.

6 "La conciencia de la importancia de la investigacion arqueologica en el exterior dio lugar a que el
gobierno espafiol crease en 1985 un programa que ha permitido financiar mas de un centenar de proyectos
en los cinco continentes" (MAN, 2014, cartel explicativo de la estacion multimedia).
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Vivir en... pildoras de realidad virtual

Las estaciones de realidad virtual "Vivir en..." con las que abrfamos este trabajo permiten a los visitantes del MAN
habitar escenarios tridimensionales vinculados a cinco de las principales dreas temdticas del museo: Prehistoria,
Protohistoria, Hispania Romana, Mundo Medieval y Edad Moderna’. Se trata de cinco dispositivos que constan de una
plataforma (taburete y mostrador), unas gafas Gear VR (con un smariphone de la marca que financia el proyecto®) y
unos auriculares. La experiencia virtual inmersiva consiste en una narracion cerrada de dos minutos en la que el punto
de vista del visitante se sitia en el centro de tres o cuatro espacios que conforman un escenario tridimensional
(diferente para cada una de las cinco dreas tematicas). Desde la posicion que ocupa en el escenario virtual, el visitante
puede girar la cabeza y observar en todas direcciones la continuidad del espacio que lo rodea. "Vivir en..." no permite
al visitante desplazarse por los escenarios tridimensionales’; sin embargo, la joven arquedloga virtual que ejerce de
guia lo anima a girar la cabeza y mirar a su alrededor descubriendo los 360° del disefio.

Los especialistas que han trabajado sobre la realidad virtual en el museo y en otras dreas insisten en la interactividad y
la inmersion del usuario como dos de los elementos clave de este medio (Manovich, 2001; Bellido Gant, 2001).
Generalmente, estos trabajos reconocen también la deuda con el medio y el lenguaje cinematograficos:

Aunque el usuario pueda investigar el mundo por su cuenta [ya hemos sefialado que no es el caso de "Vivir
en.."], seleccionando libremente trayectorias y puntos de vista, la interfaz privilegia la percepcion
cinematografica: los cortes, los movimientos al estilo de la Jo/jy previamente informatizados y los puntos de
vista seleccionados de antemano (Manovich, 2001: 134).

En este sentido, "Vivir en..." tiene una narrativa claramente cinematografica. En cada una de las estaciones el visitante
conoce varios espacios del escenario tridimensional, pero el transito de uno al siguiente se produce por corte, sin
ningun tipo de interaccion por parte del usuario. En la estacion dedicada a la Edad Media, el visitante pasa por corte
directo de su posicion estatica en el punto central de un mercado (y de tener una vision tridimensional del mismo) a
estar situado en el interior de un patio drabe. La progresion del relato audiovisual de dos minutos se desarrolla de
manera lineal, puesto que el usuario no puede modificarlo, como tampoco puede alterar la guia/locucion de la
arquedloga virtual que describe los espacios'®.

7 "Vivir en..." esta producido por El Ranchito; el disefio y la direccion son de Magoga Pifias (ver Pifias
Azpitarte, 2014). Presentacion 360° de los disefios de realidad virtual del MAN:
https://www.youtube.com/watch?v=nZFRxzj2aTc&index=21&list=WL (2017)

¥ Samsung es la compaiiia responsable de "Vivir en..." y del museo virtual del MAN. Como bien resume
Henning, los nuevos medios traen el patrocinio corporativo al museo (2006: 314).

? Se recomienda al visitante sentarse antes de colocarse las gafas para evitar posibles mareos y/o
tropiezos. El usuario no puede desplazarse por el escenario virtual, pero tampoco moverse de la
plataforma del dispositivo... todo ello mantiene al sujeto/espectador de nuevo recluido y aprisionado por
las pantallas, como sefiala Manovich que ocurre muchas veces con los nuevos medios (Manovich, 2001:
158-159).

' Sin 4nimo de poner en duda las potencialidades educativas de este dispositivo para el publico general, y
solo como apunte para futuras aproximaciones, "Vivir en..." parece estar pensado para un visitante
escolar o infantil. El disefio de su personaje protagonista presenta unos trazos y proporciones que

|28




Lirhiyi 45

En el itinerario por el museo, la localizacion de los dispositivos y nuevos medios en la exposicion condiciona en buena
medida el recorrido de los visitantes y sus procesos de aprendizaje. Un aspecto a considerar es que las citadas
estaciones de realidad virtual puedan ser contraproducentes y suponer una distraccion con respecto a los demds
elementos de la sala. Otros autores han abordado esta problematica estudiando las interacciones de pablicos escolares
con dispositivos maviles y es posible que las tendencias y problemas que han sefialado en ese contexto se repitan en
los procesos de aprendizaje informal del publico general en una estacion de realidad virtual como "Vivir en...":

puede que no todo sean ventajas cuando empujamos al alumno a trabajar utilizando tecnologia mavil, como
por ejemplo, el problema de que la novedad tecnoldgica enmascare experiencias de aprendizajes
tradicionales, el peligro de que los jovenes'" se fijen mds en el aparato que en los contenidos de la
experiencia, o la limitacion de que las restricciones del propio formato tecnoldgico condicionen en exceso la
estrategia de aprendizaje (Ibafiez et al., 2012: 5).

En este sentido, los escenarios tridimensionales de cada uno de los episodios de "Vivir en..." presentan objetos que los
visitantes pueden encontrar en la coleccion del museo. De este modo se minimizaria la posible interrupcion que las
estaciones de realidad virtual podrian ocasionar en el coherente discurso del MAN, al mismo tiempo que se fortalece el
didlogo entre estos dispositivos y las piezas que integran la exposicion (Pifias Azpitarte, 2014). Aun asi, el
"deslumbramiento tecnologico efimero""” que puede sufrir el visitante debe ser tenido en cuenta al estudiar la
funcionalidad educativa de estos nuevos medios en el museo, y es que resulta imposible obviar las colas de espera
para "sumergirse" en los dos minutos de escenario tridimensional de "Vivir en..."",

Audiovisuales interactivos: estaciones multimedia y pantallas

En el acercamiento al prologo del MAN describiamos la primera de las muchas estaciones multimedia de la coleccin
permanente’. La mayor parte de ellas son similares, mapas interactivos (geograficos o cronoldgicos) en los que el
usuario puede pulsar el punto que sea de su interés y obtener textos e imagenes con informacion adicional. En este
sentido, seria mds oportuno referirnos a dichas estaciones como pantallas hipermedia ya que cada una de ellas "actta
como plataforma digital que acoge a diversos medios, pero afiade la posibilidad de relacionarlos mediante enlaces

recuerdan a ilustraciones infantiles, a diferencia de las animaciones disefiadas para otras piezas del MAN
como las realizadas para las introducciones a cada una de las areas tematicas.

"' Entendemos que los autores limitan su comentario a los jovenes en tanto que en su trabajo desarrollan
una experiencia en educacion secundaria.

2 n[...] no existe una imbricacion adecuada entre los recursos de las TIC y la museografia tradicional.
Mas que primar un relato convergente, en el que la tecnologia se haga invisible permitiendo distintos
niveles personalizables de informacion y participacion para aumentar el conocimiento y favorecer la
accesibilidad de todas las personas, suele primar el deslumbramiento tecnoldgico efimero" (Moreno,
2014: 176).

13 Podemos sumar a los factores de distraccion las expectativas frustradas al encontrar el dispositivo fuera
de servicio o pendiente de reparacion. En una primera visita el 25/06/2017 estaban operativas todas las
estaciones; en una segunda visita el 16/07/2017 solo era posible "Vivir en... la Prehistoria" y "Vivir en...
la Edad Media".

'* Las estaciones multimedia han sido producidas por Avalon Media. Pueden encontrarse imégenes
adicionales e informacion detalla en el AvalonMedia, 2014.
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hipertextuales que se establecen a través de un software Gnico" (Bellido Gant, 2001: 85). Es decir, pantallas que
permiten la interaccion de los visitantes.

Ademds de imdgenes fijas y texto, algunas otras estaciones son mds complejas y consisten en videos que permiten al
usuario avanzar y retroceder interrumpiendo la linealidad de la pieza. Es el caso de "Espaia Medieval", al inicio del
recorrido por los mundos cristianos: al activar la reproduccion, la pantalla presenta videos que ilustran
cronologicamente diferentes periodos; sin embargo, en la parte inferior hay unas etiquetas interactivas que el usuario
puede pulsar para moverse a puntos anteriores o posteriores del video.

Como vemos, las posibilidades del usuario para modificar la narrativa de las estaciones multimedia del MAN son
limitadas. Atendiendo a los diferentes niveles de participacion que establece Isidro Moreno en su estudio sobre las
Tecnologfas de 1a Informacion y la Comunicacion (TIC) en el museo, podemos definir las pantallas hipermedia del MAN
como de "participacion selectiva":

[ya que] la interactividad se reduce, exclusivamente, a seleccionar entre las opciones que ofrece el programa.
Este tipo de participacion es la mds habitual todavia hoy y estd muy apegada a la Galaxia Guttenberg, al indice
interactivo. Aqui, el receptor elige la opcion que desea ver, el orden de visionado y, a veces, la duracion del
mismo; pero no realiza ninglin tipo de transformacion o de construccion respecto a lo creado por el autor.
Elegir Ia opcion, el orden y la duracion de visionado supone una cierta transformacion conceptual, pero no
del programa que sigue exactamente igual que el propuesto autorialmente (Moreno, 2014: 124-125).

Las estaciones multimedia mencionadas resultan algo rudimentarias y con un disefio anticuado en comparacion con las
gafas que llevan al visitante a escenarios tridimensionales y con las animaciones y los atractivos grafismos de los
audiovisuales de introduccion a las dreas temadticas. Sin embargo, son un recurso educativo de mdxima relevancia
puesto que permiten al visitante detenerse y revisitar la informacion que le resulta de mayor interés. El punto
intermedio entre el audiovisual de reproduccion continuada y panel de texto estatico, en el que se encuentran las
estaciones multimedia del MAN, resulta de utilidad en este sentido. Segln Rafael Sospedra, el éxito de estas pantallas
en el proceso educativo dentro del museo podria estar relacionado con la asociacion inmediata que las nuevas
generaciones establecen entre “busqueda de informacién” y “punto multimedia” (Sospedra, 2004). Sin embargo,
también es resefiable el disenso entre especialistas acerca de si los interactivos” son méas o menos efectivos en
términos de aprendizaje que el modelo de exposicion tradicional (Witcomb, 2006: 355).

Los relatos clasicos del MAN: dramatizaciones y documentales expositivos

Los audiovisuales convencionales del MAN (videos exhibidos en pantallas planas digitales ubicadas en los muros de la

exposicion) pueden agruparse en cuatro categorias atendiendo a sus caracteristicas principales: las introducciones
ubicadas en cinco de las once dreas tematicas de la exposicion permanente; los videos educativos distribuidos por las

"> Elementos y estaciones interactivas en un sentido amplio, vinculadas a la interactividad de los
visitantes, no unicamente relacionados con medios o tecnologias digitales (Witcomb, 2006: 354).
' Producidas por El Ranchito.
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diferentes salas"”: las dramatizaciones que ilustran situaciones y casos particulares™ y los cortometrajes documentales
sobre la historia del museo dirigidos por José Luis Lopez Linares”.

Los audiovisuales que introducen al visitante a la Prehistoria, la Protohistoria, la Hispania romana, la Antigliedad Tardia
y la Edad Moderna estan ubicados a la entrada de cada una de estas cinco dreas tematicas principales. Cada vez que el
visitante pulsa el boton de inicio® se reproducen estas piezas de algo més de cuatro minutos en unas pantallas de
mayor tamafio que el resto de las instaladas en el museo. Estos videos muestran maquetas e ilustraciones digitales de
las geograffas, escenarios y sociedades de cada uno de los periodos de los que se ocupan®’. Si bien las figuras humanas
presentan rasgos abstractos, sf son perfectamente reconocibles algunas piezas de la coleccion permanente del MAN
como son los casos de la Dama de Baza y el verraco de Segovia en la introduccion al drea temdtica de Protohistoria
antes citados. En el plano sonoro, las piezas carecen de locucion y el texto explicativo aparece en el margen inferior de
la pantalla a modo de subtitulo: en castellano a la izquierda y en inglés a la derecha®. Estos audiovisuales, sin embargo,
sf tienen sonido: una composicion orquestal de cardcter épico en casi todos los casos.

En todas las salas del MAN hay audiovisuales relacionados con la sociedad y los lugares del periodo al que esta
dedicada cada una. Estas piezas, producidas por tres empresas diferentes (Arena Comunicacion, EI Ranchito y Avalon
Media), presentan unas caracteristicas similares: la reproduccion se encuentra en sz by con una careta que se repite
en budle hasta que el visitante pulsa un boton para iniciar la reproduccion de la pieza; aunque todos los audiovisuales
cuentan con sonido, no todos tienen una locucion; pero si presentan todos ellos subtitulos en castellano e inglés como
ocurre con los videos introductorios. Las imdgenes de las piezas cambian en funcion de las épocas a las que hacen
referencia: en general se trata de ilustraciones digitales animadas”, mapas dindmicos, imagenes (estaticas o en
movimiento) de restos arqueoldgicos y localizaciones geogrdficas; y a partir de la Edad Media se incorporan también
documentos como escritos y pinturas que testimonian de otro modo la época a la que pertenecen. Los titulos de las
piezas dan cuenta de los aspectos de los que se ocupan: La era del deshielo o £ Roguizal ael Rullo. una comunidad de
campos de urnas en el valle ael Ebroen el érea tematica dedicada a la Prehistoria, Givias. La diuadad hispanorromana
en la de Hispania Romana, La ciuaad medievalen la de Mundo Medieval, Mio: e/ gran rioen el caso de Egipto, 0 £/
impetu y la difusion ael sabery La Fspana de los Austriasen la Edad Moderna.

Dentro de los audiovisuales del MAN llaman la atencion un par de dramatizaciones situadas en el drea temdtica de la
Prehistoria. Las dos piezas, producidas por Arena Comunicacion, muestran tareas cotidianas basicas del hombre
prehistérico. En el primer caso, 7érritorio hostil presenta a un hombre descuartizando una pieza de caza en una
localizacion cubierta por la nieve cerca de una manada de lobos. £7 busca ael fuego, por su parte, documenta como

"7 Producidas por Arena Comunicacion, AvalonMedia y El Ranchito.

'8 Producidas por Arena Comunicacion.

' Producidos por Lopez-Li Films.

%% Hasta que alguien inicia la reproduccion, la pantalla presenta una sucesion de imagenes encadenadas a
modo de trailer.

2! Los textos de Magoga Pifias Azpitarte (2014) y Sopa de Sobre (2014) exponen el concepto visual de los
disefios e ilustraciones de los videos producidos por El Ranchito y de otras ilustraciones expuestas en el
museo.

2 En el caso de los videos con locucion, ésta reproduce de manera literal el contenido de los subtitulos.

» Figuras animadas como en los videos de Egipto o imagenes digitales separadas por capas que se
animan mediante superposiciones en El roquizal del Rullo.
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hacer fuego a partir de piedras de sflex y maderas: con planos detalle y los objetos en primer término sobre un fondo
abstracto claramente artificial.

Por (ltimo, en el &rea temtica de Historia del museo hay dos audiovisuales de 8 y 6 minutos con el MAN como tema®
que, dadas sus caracteristicas, podrian funcionar también en circuitos cinematograficos mas convencionales. Las dos
piezas estan dirigidas por José Luis Ldpez Linares y son muy parecidas en su discurso expositivo: narran
cronologicamente los avatares del museo en dos episodios muy concretos de su historia mientras se suceden, también
de manera cronologica, imdgenes de distinto formato. Como ocurre con los audiovisuales referidos mds arriba, estos
dos cortometrajes cuentan con subtitulos en castellano e inglés.

Con el titulo Museo Argueolagico Nacional (1936-7939), el primero de ellos presenta el papel del MAN y las
dificultades que el museo atravesd durante la Guerra Civil Espafiola: con fotograffas, documentos manuscritos e
imagenes cinematograficas, el documental narra desde la constitucion de la Junta para la Defensa del Patrimonio
Artistico, cuya sede se instald en el MAN, hasta el retorno de los bienes a sus museos y salas correspondientes. Esta
pieza cuenta con una voz o/fque locuta los subtitulos, con el sonido de algunas de las imagenes de archivo® y con
misica de inspiracién popular. Destacan, en este sentido, las transiciones entre fotograffas de las salas hacia el final
del documental, lo que permite al espectador reconstruir la ubicacion de las mismas y la disposicion de elementos a
partir de lo que visualmente funciona como un #ave/lingen continuidad.

Entre obras y reformas. Un museo renovado, por su parte, es una pieza sin audio que presenta sintéticamente y con el
apoyo de los subtitulos la historia del museo. A partir de materiales diversos como fotografias de las colecciones, el
museo y sus protagonistas o planos del edificio en sus diferentes épocas, esta pieza se ocupa cronolégicamente del
MAN desde creacién en 1867 hasta su Gltima reinauguracion en abril de 20147

Analizando los audiovisuales del MAN podemos sefialar la vigencia del discurso cinematografico mds convencional
como herramienta educativa en el museo, aunque las nuevas tecnologfas resulten también idoneas para acercarse a los
visitantes mds jovenes. También es resefiable el valor que el disefio expositivo contempordneo otorga a las narraciones
lineales.

** Hay una tercera pieza mas breve en la que se suceden (sin sonido) fotografias de las tres primeras
grandes exposiciones del MAN: Exposicion historico-americana (noviembre 1892 — febrero 1893),
Exposicion historico-europea (noviembre 1892 — junio 1893) y Exposicion historico-natural y etnografica
(mayo-junio 1893).

¥ Entre las imagenes cinematograficas y fotograficas de archivo documentales, encontramos una
dramatizacion que se ocupa del "rescate" de la coleccion de numismatica del MAN, tomada del
largometraje documental Las cajas espaiiolas (Alberto Porlan, 2004).

% Estudios, de Mikel Laboa y Tiquitaca Honduras, de Jorge Magaz.

" Podemos incluir en esta categoria otro documental de 3,30 minutos dirigido por Lopez Linares que
sirve como transito de la Historia del museo a las salas de Egipto y Nubia titulado £l Museo Arqueologico
Nacional y las excavaciones espariolas en Nubia y Egipto, con caracteristicas similares.
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El MAN expandido: guia multimedia / app, los extras y el museo virtual

EI MAN ha desarrollado un discurso transmedial® especifico con el propdsito de ser més accesible y gracias al cual estd

presente también en el espacio virtual a través de la gufa multimedia (cuyo uso no estd restringido a la exposicion

|29

fisica), el museo virtual™ y los contenidos disponibles en otras plataformas on/ine. En todos los casos, las posibilidades

de acceso son remotas y audiovisuales, siendo bastante limitadas las posibilidades de interaccion de los usuarios.

La Guia Virtual Accesible para Museos (GVAM)* implantada en el MAN es una aplicacion multimedia que presenta dos
modalidades de acceso: mediante PDAs con ella incorporada que pueden alquilarse en el museo y a través del
smariphone particular, instalando dicha aplicacion. Lo mds interesante de la segunda opcion es que permite el acceso a
la guia del MAN desde fuera del museo. La aplicacion y sus opciones son idénticas independientemente del modo de
acceso: tras un breve video introductorio, el usuario puede elegir entre varios recorridos teméticos o hacer un uso mds
convencional de la gufa multimedia con bisquedas puntuales a partir de los nimeros de identificacion de los objetos
expuestos. Con las selecciones que realiza en esta aplicacion el usuario accede a videos que incluyen locuciones®'
fotograffas ilustrativas de las piezas del museo™. Los recorridos teméticos™ tienen una particularidad con respecto al
sistema de busquedas y es que ofrece un itinerario por la exposicion previamente guionizado que va conformando un
relato mds extenso, compuesto por diferentes capitulos cuyas Unicas opciones de interaccion son pausar los videos,
avanzar y retroceder a otros contenidos™.

Podemos catalogar la version on/ine del MAN como un tour virtual panordmico de 360°, siguiendo las categorfas de
recorridos por museos virtuales propuestas por Alexandri y Tzanavara (2014, 319). EI proyecto se planted desde un
principio como "una réplica digital de la exposicion en salas para todas aquellas personas que no pueden acudir
fisicamente al Museo, permitiendo reproducir informdticamente y por medio de imagenes y filmaciones, desde los
recorridos expositivos hasta sus ilustraciones, textos, etc.", en palabras de Andrés Carretero Pérez y Carmen Marcos
Alonso, director y subdirectora del MAN desde 2010 (2014: 29). El proyecto inicial querfa también incluir muchos mds
elementos informativos, pero en la version actual disponible como pagina web y como aplicacion para smariphones,
[ablets y Gear VR consiste en un recorrido por los mismos objetos y materiales complementarios disponibles en el

 Ver Marsha Kinder, 1991 y Henry Jenkins, 2003.

» Museo Virtual. Museo Arqueoldgico Nacional http:/manvirtual.es/

30 "E] proyecto PROFIT-GVAM desarroll6 el prototipo de Guia Multimedia Accesible (GMA), dando
como resultado la Guia Virtual Accesible para Museos (GVAM) que se ha implantado en el MAN
[...]Produccion técnica de la aplicacion: GVAM, con el impulso de la Fundacion Orange; Apoyo en la
produccion de accesibilidad: Fundacion ONCE y Fundacion CNSE" (Rubio Visiers y Fernandez Tapia,
2014: 573).

' El usuario puede seleccionar subtitulos y lenguaje de signos para complementar / sustituir las
locuciones que incluyen por defecto los videos.

32 Ejemplo de animacion de la Guia multimedia:
https://www.youtube.com/watch?v=M4o0ikcbJOs4&index=10&list=WL (2014)

33 Los recorridos tematicos indican al usuario su duracion. Los hay de 1h como "Misica en el museo", de
1,30h como "33 esenciales", de 2h como "Protohistoria", y de 2,30h como "Medieval".

* Si elegimos el recorrido tematico "33 esenciales. Las piezas mas singulares de la exposicion
permanente", después del video introductorio de la aplicacion, pulsando la flecha siguiente se nos muestra
un plano general del museo, después un plano de la planta baja (por la que empieza nuestro recorrido) y a
continuacion los videos correspondientes a las piezas 4 (Bifaz del Manzanares) y 11 (Omoplatos de la
Cueva del Castillo), los dos "imprescindibles" que recoge nuestro itinerario en el periodo Paleolitico.
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museo fisico. La labor divulgativa del MAN, sin embargo, se amplifica significativamente al permitir la consulta y acceso
a dichos materiales fuera de los muros de la institucion. En el MAN virtual destaca la incorporacion de todos los
materiales audiovisuales de la exposicion permanente, lo que subraya la importancia de estas piezas para el discurso
expositivo del museo y para su propia imagen y visibilidad.

Hemos denominado "extras" a otros contenidos audiovisuales del MAN disponibles en Internet; estos materiales estan
alojados en YouTube y son accesibles directamente por esta via 0 a través de la pagina web oficial del museo®. Entre
videos corporativos y conferencias realizadas en el MAN, en el canal de YouTube del museo® encontramos algunos de
los audiovisuales que forman parte de la exposicion como las introducciones a la Hispania romana y la Protohistoria o
la pieza Continente hosti| del drea temdtica de Prehistoria. Entre estos materiales destaca el /ma#ing of de las obras
efectuadas en el museo entre 2008 y 2013, producido por Arena Comunicacion. Titulada AAN. As/ se hizo, esta pieza
muestra cronologicamente, y con una banda sonora que incide en reto que supuso la reforma, imagenes del proceso
de remodelacion en las distintas salas del museo y de los diferentes colectivos de trabajadores involucrados en la
reforma integral del MAN”,

Como en el epigrafe anterior, queremos subrayar también aqui que "la tecnologfa no necesariamente supone por si
misma un cambio significativo en los procesos de aprendizaje y ensefianza” (Ibdfiez et al., 2011, 77). Sin embargo, estas
vias de aproximacién mediada al museo mejoran y facilitan el proceso de aprendizaje en la visita presencial®. Como
ocurre con las demds piezas que conforman el discurso audiovisual del MAN, podemos decir que también la guia
multimedia, el museo virtual y los materiales on/ine incorporan al museo discursos y convenciones de otros medios a
partir de tecnologfas mas modernas. En el primero de ellos, podemos acceder a la guia virtual del museo desde nuestro
smariphone, pero Unicamente afiade imdgenes estaticas a las locuciones de las anteriores audioguias. En el segundo
(aso, el museo virtual permite transitar los pasillos y acceder a las fotograffas, textos y audiovisuales que conforman la

exposicion (pero de momento no es posible una exploracion 360° de las piezas).

Ideas Finales

Con este trabajo hemos querido subrayar el peso del audiovisual en la exposicion permanente del MAN, tanto en sus
formatos mds convencionales como en los mds novedosos. Un discurso audiovisual que en este caso supera el espacio
fisico del museo y va mds alld de esos limites a través de los nuevos dispositivos digitales. Encontramos que estas piezas
son clave en la labor educativa del museo y ocupan un papel central entre los materiales complementarios de la
exposicion actual. Al mismo tiempo, los consideramos una herramienta (il en la tarea de divulgacion fuera del museo
en relacion con los objetos de la coleccion, pero también con la propia imagen e identidad del MAN. Por este motivo,

3% Pagina web del Museo Arqueolégico Nacional (acceso al video EI nuevo museo)

http://www.man.es/man/museo/elnuevo-museo.html

36 Canal de YouTube "Museo Arqueolégico Nacional de Espaia” https:/www.youtube.com/channel/UC-
8fRB2ATUbMgZnbx0yjjFg

37 Esta pieza tiene una version integra de 8min y una reducida de 2,15min. Enlace a la version completa:
https://www.youtube.com/watch?v=4Yj3400KQGk (2014)

3% En palabras de Rafael Sospedra (2004): “[...] el usuario sabe que los museos virtuales sirven, entre
otras cosas, para preparar una futura visita presencial. El resultado es el aumento de la interpretacion de la
visita presencial gracias a los preconceptos adquiridos mediante la visita virtual”.
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los audiovisuales tienen la misma importancia en el museo virtual que en la exposicion fisica y, en este mismo sentido,
consideramos que los documentales breves dedicados a la historia de la institucion sirven para visibilizar el museo en
otros medios y plataformas de comunicacion, ademds de para informar al visitante presencial.

Como hemos visto en el recorrido por los diferentes contenidos audiovisuales, la mayoria presentan caracteristicas mds
proximas al medio cinematografico cldsico que a las posibilidades de interactividad y movilidad que los nuevos medios
y dispositivos prometen a los usuarios, en este caso a los visitantes del museo. La linealidad, el desarrollo cronoldgico
de los contenidos, las pantallas y la escasa interactividad de los audiovisuales del MAN no parecen un anacronismo en
este siglo XXI sino el necesario punto intermedio entre la sociedad del cinematdgrafo y la de la realidad virtual. E
audiovisual de narrativa cerrada y reproduccion lineal sigue siendo una herramienta valida para conectar a los visitantes
del museo con las piezas expuestas, mientras que experiencias como "Vivir en..." actualmente son mds una opcion
|idica que de aprendizaje. Podemos decir que el medio cinematografico y su lenguaje siguen siendo un referente para
nuestro conocimiento del mundo y del pasado y que, en este sentido, el estudio de los audiovisuales y sus
caracteristicas resultan clave en el andlisis de la labor educativa de los materiales complementarios en la museografia
contempordnea.

Por otro lado, es justo destacar que la cohesion entre los objetos de la exposicion y los audiovisuales mds
convencionales del MAN permite integrar nuevas atracciones y dispositivos como "Vivir en...", acercando al visitante a
experiencias inmersivas y otro tipo de pantallas. Serfa interesante ver el papel que en general los materiales
audiovisuales del MAN tienen en las visitas-talleres organizadas por el departamento de educacion del museo y, al
mismo tiempo, el protagonismo que las estaciones multimedia y de realidad virtual adquieren en las visitas guiadas
dirigidas a publicos generales y especificos. Deberemos prestar también atencion a la funcion que éstas Gltimas ya
desempefian en el MAN, y las que estan llamadas a cumplir en un futuro proximo. £s muy probable que su integracion
en el discurso museogrdfico vaya a mds y ganen en protagonismo y eficacia a la hora de conectar al pablico con los
objetos y el discurso cientifico de la exposicion.
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Resumen

Este articulo analiza los audiovisuales del Museo Arqueoldgico Nacional (MAN) que, desde la remodelacion inaugurada
en 2014, se han convertido en piezas claves de su exposicion permanente y del discurso publico del museo.
Estudiaremos, por una parte, cémo los audiovisuales organizan y cohesionan los objetos y las salas en la nueva
propuesta museografica, otorgando un sentido unitario a las distintas dreas temadticas que estructuran la exposicion
permanente. Por otro lado, analizaremos la forma en que los audiovisuales del MAN presentan en un contexto mds
amplio la coleccion y la propia institucion museistica, sirviéndose de diferentes tecnologias y soportes, contribuyendo a
la tarea divulgativa del museo y a su visibilizacion. En definitiva, estudiaremos las piezas audiovisuales del MAN y su
funcion educativa en dos direcciones: atendiendo a sus caracteristicas formales en conexion con el discurso general del
museo y a su efectividad en la tarea de acercar al visitante a la coleccion.

Palabras clave: Museos; Educacion no formal; Divulgacién; Recursos educativos; Lenguaje audiovisual; Cine;
Multimedia.

Abstract

This article analyses the audiovisual pieces of the National Archaeological Museum of Spain (MAN) considering that
these complementary materials have become central in its permanent exhibition. Its current discourse was released in
2014 after a comprehensive renovation of the building and the museographic proposal. In this renewed design, the
audiovisuals of the MAN organize and bring the pieces and galleries together articulating them into the permanent
exhibition. Audiovisuals are as well valuable in the communication and visibilization purposes of the museum. In this
sense, the MAN shows its collection and itself as an institution throughout different technologies and media that will be
also analysed in this article. In the end, this work studies the audiovisuals of the MAN and its educational labour
considering two bases: their characteristics in relation to the general museum discourse and its efficiency in approaching
visitors to the collection.

Keywords: Museums; Non-formal education; Science communication; Educational resources; Audiovisual language;
Film; Media.
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