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UNA

1. TEMA DEL TRABAJO

MUSEOQO DIGITAL : EL MUSEO DE LOS NUEVOS SISTEMAS DE
COMUNICACION

1.1/ Sintesis del fenémeno:

Con la irrupcion de tecnologias digitales en el hacer cultural, y el
intercambio ininterrumpido a través de la red, surgen modalidades discursivas
con marcada particularidad. Y es que como sugiere Cordeiro’ cada obra de
arte trae implicita en el modo de existencia o materialidad, un espacio acorde
“ideal” para su fruicion. No es de extrafar entonces esperar asistir al
surgimiento gradual de espacios correspondientes a estas necesidades.
Constatamos una museologia que desde hace un tiempo se muestra audaz en
la digitalizacion de sus contenidos, aunque al mismo tiempo, moderada e
indecisa en la construcciéon de espacios acordes a la inmanencia estrictamente
digital, de obras con existencia Unicamente en la world wide web.

El presente trabajo siguiendo la linea de investigadores como Bellido
Gant? 6 Gianetti®, pretende apuntar mas alld en la demarcacién de
especificidades (basado en el analisis semiético), en cuanto a la configuracién
de un espacio propio, afin a estas propuestas aobjetuales y novedosas del
hacer artistico.

Diferenciaremos las instancias virtuales y digitales que aunque son
deudoras unas de otras, precisan ser distanciadas tedéricamente a fines
practicos. Es la intencién que aviva la siguiente investigacion .

" Cordeiro, Waldemar 1972, 4.
2 Bellido Gant, M Luisa .“Arte Digitalizado y Arte Digital” 2004
® Gianetti, Claudia. “Estética Digital” 2002



1.2 / Interés en el Fenémeno:

A mediados del 2013 nace EspacioByte el primer museo digital
Argentino' abocado de lleno a la preservacion, inventario y puesta en
circulacién de obra elaborada exclusivamente a partir de medios digitales. Su
colecciéon presenta una exhaustiva seleccion de obra proveniente de diversos
géneros, estructurados tematicamente bajo un eje curatorial, una hipotesis, o
reflexion sobre el dispositivo y su apropiacidn por parte de la obra. Desde esta
aproximacion inicial podemos percibir que lejos de simular un entorno de
virtualidad a obras de existencia “factual” mediante la digitalizacion,
EspacioByte pondera mas bien un funcionamiento similar a de un museo
tipico: recoge las necesidades materiales (inmateriales en este caso) de la obra
y le otorga el espacio consecuente a su inmanencia. De este modo junto a
otros museos digitales del mundo se constituye en un corpus que canaliza las
demandas del arte contemporaneo producido por y para los nuevos
medios. Estos museos operan sin mediar transposicion, y sin alterar la I6gica
de produccion de sus obras, que es siempre la misma de reconocimiento;
objetos particulares que se actualizan una y otra vez segun su naturaleza
algoritmica frente al visitante. Técnicamente la obra ya no existe a priori.

El interés en el estudio de estas particularidades radica en la
importancia histérica de una institucion valorativa como es el museo, uno que
responde a las necesidades de las que hablaba Cordeiro. Ademas por que
tratdndose de un fendmeno muy reciente, es terreno fértil a una critica
imaginativa, que debe permanecer atenta a | tensiones espontaneas que surjan
de su irrupcion en los circuitos del arte y también de los habitos sociales que
altere. Sumamos interés desde la gestion cultural, por que es probable que
demande nuevas estrategias de sustentabilidad, producto de su naturaleza
“inmaterial” (como sucedié no hace mucho con la musica ) y a la que no debe
renunciar pues es deudora de su lealtad para con el dispositivo, como
engranaje junto a la obra que re/presenta.

Finalmente un interés difusor por el fendbmeno que active otros resortes
creativos en su escritura. Para todos estos casos es necesario realizar
previamente un analisis que nos permita penetrar con mayor exactitud en las
peculiaridades de configuracién del museo digital.

El objetivo entonces por el fenbmeno, no es otro que visibilizar esta
nueva modalidad, diferenciar su especificidad frente a la comparacién con
otras modalidades museograficas de la contemporaneidad (museo virtual, al
que definiremos también ), sefialando sus particularidades y reflexionando o
intentando sugerir posibles sesgos a sus problematicas actuales.

"Espacio Byte: http:// espaciobyte.org



1.3/ SUBDIVISION TENTATIVA DEL FENOMENO

Esta investigacion acerca del Museo Digital admite ciertas disecciones.
En principio dentro del propio rol de “museo” es una subdivisién clara que
responde como se dijo a demandas producto de las mas recientes tecno-
poéticas (como gusta de definir Claudia Kozak' a estos lenguajes artisticos
que se difunden gracias a los nuevos medios). En este marco el museo digital
aparece como una actualizacién institucional, posible gracias tanto a las obras
que imponen su légica, como a la apertura inaugurada por la nueva
museologia desde comienzos de los afios 70's. A su vez como mediador
referencial artistico, de la amplia oferta cultural dispuesta en el ciberespacio,
debiendo establecer textos unificadores y creando discursos selectivos acerca
de bienes culturales que al mismo tiempo pueden habitar en otros espacios de
la red.

Pero el punto nodal sobre el cual descansa la hipdtesis de este trabajo,
remite indefectiblemente a hallar especificidades en el museo digital
contraponiéndolo con aquel otro al que suele asociarsele errbneamente: el
museo virtual o museo de obras digitalizadas,. Sera de vital importancia acotar
los objetos, a fines de abordar las complejidades de cada referente, a los que
tomaremos por su caracter indicial, dadas nuestras posibilidades.

A través de un analisis formal, se espera actualizar ambas definiciones,
reflexionar e informar a través de las intervenciones criticas propuestas, y a la
vez, propulsar mayor visibilidad de estos fendmenos dentro del campo
académico .

Metodolégicamente, nuestra investigacion recurrird a una Indagacion
cualitativa, adaptando el andlisis formal de las 3 dimensiones que sugiere
Oscar Steimberg? en su texto acerca de las proposiciones de género y estilo,
pero imbricando a un estudio contrastivo de los dos elementos seleccionados,
debido su naturaleza de indicialidad explicada en el parrafo precedente.

' Kozak, Claudia “TecnoPoéticas Argentinas”. Caja Negra, 2011
2 Steimberg, Oscar “Semidtica de los Medios Masivos” Atuel,1998



2- SITUACION DEL TEMA

2.1/ Resena de como ha sido estudiado:

Existe una cantidad no despreciable de textos sobre Museologia (ver
Bibliografia diferenciada), tanto como de la evolucidn de sus habitos y
perspectivas de consumo de bienes culturales en estos ultimos afios. Mas aun
en lo referente a los cambios estético-organizativos del nuevo museo.

Otros autores por su parte y desde hace un par de décadas
aproximadamente, vienen trabajando el tema de su incorporacién y
aggiornamiento a las nuevas tecnologias en respuesta a los comportamientos
o habitos del publico, bajo una sociedad hiper mediatizada por los alcances de
la web 2.0.

Si bien es necesario atender a estos precedentes, nuestro trabajo
pretende desagregar el fendmeno “museo digital” de las modalidades del
museo que virtualizan (escanean, fotografian, digitalizan...) obras de existencia
previafactual, es decir que habitan las dimensiones espacio tiempo
convencionales en su calidad de objetos artisticos.

Esa clase de museo que comparte junto al museo digital su existencia
en la web, puede identificarse entre otras cuestiones por su comportamiento al
que caracterizaremos de avidez por la novedad, ya que sistematicamente y a
medida que sus recursos lo permiten (y la ciencia los pone a disposicion),
incorporan vorazmente los adelantos tecnoldgicos (pagina web, recorridos
virtuales, realidad aumentada, e-museo, o hasta inteligencia digital...),
siguiendo las nuevas demandas o modos de consumo que no son propias del
ambito del museo, si no que son extrapoladas de otros campos ( video
juegos, técnicas de simulacion militar, robética , inteligencia artificial, etc...);
con la principal finalidad' de competir en la industria del tiempo libre, viéndose
forzados a complacer cada vez mas a un publico conocedor y ansioso de
estas experiencias .

' Existe l6gicamente un trasfondo mas complejo, donde lo pedagdgico y el elevado coste de
manutencién de los museos tradicionales llevan también en la direccion de la virtualizacion de
sus contenido (muchas de las paginas de museos importantes tienen banners y e-shops, pero
también a su vez, estudiantes de todas partes del mundo pueden entrar en contacto “virtual”
con aquellas obras a las que anteriormente solo podian conocer por los libros). De cualquier
modo, gracias al proceso de digitalizacidén de las obras y puesta a punto de sus espacios
webs, las “visitas” a museos de todas partes del mundo se han incrementado y cada afio
crecen exponencialmente , permitiendo “democratizar” (o simular...) el acceso al patrimonio .



eVirtual vs Digital?

Técnicamente existen entre estas 2 caracterizaciones mas puntos de
contacto que diferencias, ya que ambas comparten una raiz: la de su
existencia como algoritmos (si hablamos de imagenes computarizadas),
aunque diferentes alcances, puesto que lo virtual no se circunscribe
necesariamente a la esfera de lo digital. Si comparamos las definiciones que
brinda la RAE para cada una de ellas entenderemos mas su funcionamiento (la
cursiva es mia):

virtual: (del latin virtus, virtud, fuerza).
[...]Que tiene virtud para producir un efecto
aunque no lo produce de presente [...] que

tiene existencia aparente y no real [...]

digital: (del latin digitalis)
[...]Jreferente a los numeros digitos y a los instrumentos
de medida que se emplean con ellos |...]

Siguiendo a la RAE podremos habilitar una puesta en juego de estos
conceptos, contextualizandolos en el entorno que nos interesa: el de la imagen
en el ambito de la web. De este modo podriamos empezar a sugerir un
comportamiento exclusivo de representacion (mas adelante veremos si
también de simulacro a la manera que lo entiende Baudrillard), para la
instancias virtuales y otra de existencia ausente de reenvios a lo digital, en
cuanto que los numeros expresan una cualidad (cantidad) del objeto y no el
objeto total en si. Pero esta variable no es suficiente para la lectura que este
trabajo intenta transmitir- la de algun tipo de exclusividad- puesto que dentro
de la variable imagen computarizada por ejm, la imagen virtual también es
digital (ambas usan el sistema binario).

Lo varianza entre otras cosas debe estar entonces en otra parte: su
objetivo, el referente y el funcionamiento.

Una breve historia politica

Dice Gianetti:

[...] Los cuestionamientos respecto a la funcién de los museos contemporaneos y de su
arquitectura han derivado en innumerables debates. A la tradicional defensa del contenedor
como espacio que debe adecuarse a la exhibicion de objetos, por lo tanto subordinarse a la

obra de arte, se opone la vision de la estructura arquitectonica como obra y del arquitecto
como meta- artista [...]'

" Museos, Tecnologia y Virtualidad. htto://www.archimuse.com



Quien esté medianamente familiarizado con el mundo de la gestién
cultural o provenga del ambito académico reconocera que pocas veces un
tema genera una lucha polar como en el tema del rol del museo. Dada su
impronta de administrador patrimonial y de la responsabilidad en la funcién
pedagdgica, conservadora y exhibitiva de los bienes culturales de determinado
grupo social.

Su “apertura” suele acarrear tantas criticas como su tentacion al
solipsismo como “templo del arte” o montafia de Mahoma. Como otras veces,
las primeras voces que se alzaron con pasién frente al museo fueron las
vanguardias de principios del XX. No mucho después el gesto de Duchamp
relativizaria “desde adentro” las pertinencias de la institucién para juzgar que
es arte y que no, es decir: que entra (y cuando) o no en el museo. Los gestos
experimentales desde los 50s y la voragine performatica de mediados de los
60's apuntando en direccion de una posible desmaterializacion, hicieron
temblar como nunca sus estructuras, y consecuentemente la museologia
empezd a tomar mas en serio teorizar sobre su futuro. Se reconoce a George
Henri Riviere como el artifice de lo que se dio por hacer efectivo a principio de
los 70's como “Nueva Museologia”. A través de su famoso texto Curso de
Museologia, Riviére patentiz6 las bases de lo que se conoce hasta hoy con
nombre propio. En Latinoamérica esa nueva concepcion encontré terreno fértil
debido principalmente al panorama politico y el avance de la mirada histérica
revisionista como lo evidencia la organizacién de la “Mesa Redonda por el
desarrollo del papel de los museos en el mundo contemporaneo”, en Mayo del
72 en el vecino Chile. Mas o0 menos estas concepciones remarcaban el
compromiso del museo por adecuarse a nuevas miradas y procedimientos a
fines de “satisfacer las demandas de grandes masas de poblacion ansiosa de
llegar, a través del conocimiento de su patrimonio natural y cultural pasado y
presente, a una vida mas prospera y feliz, lo que obliga a los museos muchas
veces a asumir funciones que en paises de desarrollo superior estan a cargo de
otros organismos”; como rezaba su estatuto.

Consecuencia de esta muda de mirada sobre la institucion museistica
nacio la premisa de que el museo como institucion al servicio de una sociedad
en constante cambio, debe necesariamente adaptarse y dialogar con ella pues
su funcion es servirle. Si bien a mediados de los 80's una nueva corriente
autodefinida como museologia critica, puso en revision varios de sus
presupuestos, lo cierto es que el legado conceptual de la nueva museologia es
el que persiste. EIl museo nuevo como institucion dentro d e una coyuntura
nacional y mundial no esta jamas exento de los alcances en materia social,
politica y econdmica. Por ende y debido al repliegue del papel estatal producto
del neoliberalismo, sus recortes presupuestarios y grandes gastos, lo obligaron
a establecer nuevas estrategias de supervivencia (en el caso de los museos
nacionales o subvencionados) que terminaron en algunos casos ingresandolo
en la vasta competencia por la oferta cultural junto a diversas alternativas que
admnistran productos culturales y que no guardan relacion con la jerarquia de



un Museo.

Esta mirada puede servirnos de modo referencial para entender a su
vez otras motivaciones, por las cuales la Nueva Museologia también impulsa la
apropiacion y uso de nuevas tecnologias en el espacio del museo a modo de
enriquecer la propuesta: acercar contenidos actualizados, tender a un mayor
alcance y por supuesto, competir por los beneficios de ganar la batalla por la
agenda cultural.

La Virtualizacion del Museo: Tecnologias digitales en la Nueva Museologia

Como se ha visto las nuevas politicas museolégicas que solidificaron a
principios de los afos 70's, permiten la apertura del museo a los avances
tecnoldgicos en respuesta a las transformaciones de las sociedades a las que
sirven, ya sea pensados por su funcion pedagogica, por su légica de
actualizacién constante o por brindar contenidos calibrados a los intereses de
los visitantes. De este modo un terreno para la investigacion se despliega
dando espacio a diversas miradas y propuestas desde campos anteriormente
ajenos al hacer museoldgico. Provenientes de las ciencias sociales: psicologia,
antropologia, o de las altas esferas de la innovacion tecnoldgica, el museo se
vuelve terreno de experimentacion. Se reformulan entonces las nociones de
territorio, espacio y recorrido. Unidos al turismo, habitos y estética, surge la
idea de performance’ como medida de representatividad de los métodos de
acceso a teatros o museos, aporta resultados estadisticos e indices a la vez
que pondera su cualidad configurativa sensible. Por el lado de la innovacion
tecnoldgica, la institucion es permeable y gradual desde sus comienzos, ya
sea incorporando las posibilidades técnicas basicas en materia de seguridad
patrimonial o en la busqueda de mayor eficacia en el peritaje de autenticidad
de obras. Se usa informacion digitalizada, audio y video guias, hasta incluso
inteligencia artificial (e-museo)? en la interaccion del museo con sus visitantes.
De igual modo lo que empezé como una timida digitalizacion de los elementos
conformativos mas representantes de su patrimonio, terminé por abarcar a
veces colecciones enteras 0 monumentos gigantescos que conforman el
patrimonio universal, es asi que mediante unos clicks hoy pueden visitarse los
museos mas importantes del mundo como el Louvre, El Hermitage, el MOMA,
El Metropolitan de NY,etc junto a las Piramides de Egipto, Stoneage o La
Muralla China, convirtiendo al mundo en un museo a cielo abierto.

Un uso ya popularizado es el de la tecnologia como eje del dispositivo
de recorrido virtual. Entendemos por recorrido virtual una simulacion
digitalizada de las caracteristicas espaciales del museo factual a fin de que el
visitante se sumerja en una experiencia “similar” a la que obtendria si
recorriera el museo “fisico”, es decir el espacio arquitectonico, interactuando
ademas con las obras.

' Kirschenblatt-Gimblett. Barbara. “Performing Live”
2 Stathopoulos Third International Conference of Museology & AVICOM Mytilene, 2006



Lévy y los niveles de inmersion

La realidad virtual se presenta mediante el uso de dispositivos
tecnoldégicos como un espacio arquitecténico simulado por escenas y objetos
de apariencia real que afectan la percepcion del usuario generandole la
sensacion de estar inmerso en él.

La construccién de entornos o espacios virtuales pone en jaque los
conceptos y relaciones espacio temporales tal y como los conociamos hasta
ahora ya que permiten la interaccion con elementos que no se encuentran en
el espacio real en el que el usuario habita.

De cualquier modo no todos los entornos de realidad virtual producen
con eficacia la alienacidn total respecto del marco factual en el que se nos
presenta. En su texto “Qué es lo Virtual” (1999), el filésofo francés Pierre Lévy
ha caracterizado la virtualizacién por niveles de inmersion. Estos propiciarian
que el usuario se sumerja de modo gradual en la dimension simulada. En un
primer nivel estarian los entornos de facil reconocimiento como escenas
construidas digitalmente, es decir que no hacen posible el sumergirse en
sentido literal.

Un instancia de ello seria el uso del ordenador personal por ejemplo a
fin de revisar el correo o simplemente ver un video en alguna web o disco
duro, subyace un pacto de lectura que no demanda el desconocimiento del
entorno real, es similar a lo que sucede cuando vamos al cine. En un nivel
intermedio podemos situar aquellos entornos en los que se requiere una
interaccion mas comprometida y de la que depende el sentido de la
representacion virtual. Finalmente en el extremo mayor tendriamos sistemas
mas complejos de recreacidon de espacios “fisicos” a través de dispositivos
virtuales especificos como guantes, sensores o casco en los que estamos
obligados a ver solo lo que el visor nos permite.

Actualmente la museologia moderna emplea en sus recorridos -tanto
virtuales como en el propio museo tradicional- elementos periféricos de
virtualizacion a fin de enriquecer las experiencias, codigos de scaneo QR para
realidad aumentada, propician la interacciéon del usuario/visitante con las
obras. Asi mismo otras posibilidades interactivas como informacion mediante
clicks o comandos vocales, ambientacion sonora y manipulacién de las obras
digitalizadas complementan la experiencia en los recorridos virtuales.



El Eje Propuesto:

A-Entendemos por museo virtual, al museo de existencia online que se
ocupa de presentar sus contenidos mediante caracteristicas técnicas
representativas, recurriendo a la simulacion de obras factuales mediante su
virtualizaciéon. Apuesta éste por una recreacion de la espacialidad
tridimencional computarizada que implica un pacto de inmersion interactiva
por parte del visitante . En esta dinamica ademas, el recorrido simulado e
interactivo se vuelve anexo de la obra plastica exhibida, siendo la fruicion
subsidiaria a estas instancias:

obra recorrido virtual

\ "/

interactividad

En este trabajo hemos incorporado a fines de un estudio contrastivo con el
objeto de nuestra tesis, a uno de estos museos que basan su hacer en la
experiencia del recorrido virtual tal y como fue descripto en el parrafo anterior.
Se trata de la pagina web del museo MACRO ' (Museo de Arte Contemporaneo
de la Ciudad de Rosario). Se intenta con esto a caracterizar a lo que
consideraremos contracara del museo digital , se trata del museo virtual.

Recapitulando:

virtual: aquello que se presenta como una simulacion de un objeto con
existencia material

digital: que usa el sistema digital, en este caso binario (el lenguaje de las
computadoras)

Como puede desprenderse de esta configuracion, lo virtual puede ser
deudor de un proceso de digitalizacidon computarizada, (como sucede en el
caso de la pagina web del museo MACRO, “virtualizacién” del museo del
mismo nombre). Por otra parte [o digital conlleva al menos siempre un primer
nivel de virtualizacién ya que una instancia de interaccion a través del
dispositivo computacional requiere una representacion de los datos binarios
en la pantalla como imagenes, texto o sonido (pero como veremos luego, esto
es escaso 0 se presenta solo si es parte conceptual de la obra expuesta).
Observamos entonces que se necesitara introducir otra variable a fin de
delimitar las pertinencias de nuestro objeto de estudio: el museo digital , ya
que como hemos visto, ambos tipos de museo son deudores de la inclusion
del dispositivo tecnolégico computarizado en el ambito museoldgico.

" MACRO: http://www.argentinavirtual.educ.ar/macro



La Variable “Obra”: Aobjetualidad o Referente

Hay una recurrencia a asociar los términos virtual y digital que desde la
hipotesis de este trabajo no colabora en arrojar luz suficiente sobre las
particularidades de las dos clases de museos de existencia en la web que
investigamos: museo virtual y museo digital. La divergencia principal entre
estos abordajes y nuestro universo de andlisis actual, se halla precisamente en
este punto.

B - Entendemos por museo digital al museo que tiene existencia en la
red a través de procedimientos técnico digitales en los que son necesarios
escasos 0 minimos grados de virtualizacion (entendida desde los niveles
propuestos por Pierre Lévy), es decir en la que el pacto que opera no implica el
simulacro del modo que Baudrillard ' caracteriza la presencia de las imagenes,
sencillamente en primer lugar por que no existe otra imagen factual que
funcione de referente. EI| museo digital trabaja con obras que son creadas
exclusivamente para una existencia online, no representan a un referente
“fisico” en el espacio y tiempo tal y como lo entendemos en la cotidianeidad
(es decir fuera del mundo inmersivo de las computadoras), se trata de
creaciones algoritmicas que tienen su primer presencia en el discurso del arte
como imagenes técnicas devenidas de la imaginacién del artista/operador.

Si estas obras no representan un referente factual como sucede en el
caso del museo virtual(izado), hablamos de un patrimonio aobjetual que habita
el museo. Esta imagen conceptual es necesaria para entender su operatoria
puesto que en rigor, lo que almacena en virtud de “obra” el museo digital, no
es mas que un algoritmo que aparece y desaparece frente a nuestros ojos
cada vez que es solicitado. El mismo nunca “existe” como “objeto imagen” en
el propio museo, excepto como datos binarios (digitales) en un disco rigido.

Cuando Mc Luhan hablaba del medio como mensaje, también estaba
abriendo el campo tedrico a la contemplacion de presencias basadas en la
técnica en las que una operatoria define al objeto (o aobjeto) como el texto y
no al revés. Observamos que las obras del museo digital no tienen un referente
fisico en el universo como si sucede con el museo virtual en la que cada obra
expuesta es una simulacion técnica de una “cosa” expuesta en otro espacio.
Es I6gico pensar entonces que estos nuevos modos de hacer son permeables
de constituir nuevos lenguajes.

En su libro “TECNOPOETICAS ARGENTINAS- Archivo blando de arte y
tecnologia”, la investigadora Claudia Kozak releva cientos de practicas
relacionadas al mundo del arte y la tecnologia (entre ellas el arte digital). Su
obra funcionaria como un diccionario de estas practicas advirtiendo que son
casi inabarcables, ya que nuevas modalidades van surgiendo constantemente.
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Net-art, data-bending, data-mosh, glitch, spam-art, hacktivismo, game-art, etc.
son algunas de las nuevos apropiaciones que dialogan con este dispositivo.
Estos géneros deben su existencia en produccidén y reconocimiento al
dispositivo computacional inmerso en la red, y no pueden ser expuestos de
otro modo sin alterar esta configuracion. Los intentos por llevar estas obras a
los museos tradicionales , no concebidos para sus necesidades , incurren en
una transposicién (fotografia, escaneo, ploteo, instalacion, etc ) que separa las
dos instancias, presentando finalmente a modo en que se entiende en este
trabajo, una obra diferente.

2.2/ Formulacién del problema:

La practica artistica viene incorporando desde principios del siglo
pasado nuevos medios y nuevos sistemas de comunicacion, los cuales
ejercen presion e influencia en el abandono de cierto academicismo y
especificidades en relacion a modos tradicionales de producir y conectar. De
igual forma, alteran también los fundamentos ontolégicos de la critica y
estética . Es pertinente entonces, hallar y disefar formaciones tedricas que
permitan la asimilacién y reflexidn de éstas nuevas modalidades como los
fendmenos estéticos contemporaneos que son, en su construccion de obras
poético-tecnoldgicas .

Otro punto importante es que previo al museo digital , las obras artistico
-tecnoldgicas de los nuevos medios se hallan fragmentadas en al extensa red
y lo que parecieran una democratizacion de distribucion, fracasa en su efectivo
alcance, careciendo ademas de una mirada mediadora critico-curatorial sin un
referente institucional que funcione de orientacion al publico.

Esta realidad expansiva y ya no restrictiva, genera paraddjicamente
sobreinformacion, junto a un aislamiento en la individualidad que implica un
espacio propio por cada obra. Slavoj Zizek' hace alusién a aquel ingenioso
giro Lacaneano de la célebre frase de Dostoyevski, poniéndolo a jugar en esta
coyuntura del ciberespacio:

“Si Dios no existe entonces Nada esta permitido”

Lejos se esta de bregar por una postura absolutista ni defender una
mirada Unica sobre la produccion artistica digital, pero es menester reconocer
que una guia critica y una organizacién tematica, conceptual (curatorial) son
necesarias en la elaboraciéon de sistemas de mediacién y dialogo con los
artistas, y sobretodo, en una efectiva transmisiéon comunicacional con el
publico. {No es acaso esta, una de las razones de ser de la critica?

' Zizek, S. “Lacrimae rerum. Ensayos sobre cine moderno y ciberespacio”. (2006) Debate
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Tomando parte activa en la resoluciéon de aquellas problematicas, el
museo digital surge con la intencidén de saldar muchas de estas cuestiones,
estableciendo un vinculo con artistas de la era postdigital y publico de la web,
restableciendo la mirada institucional sobre la modalidad individualista que
termina aislando tanto a fenébmenos como a creadores, y que a largo plazo
solo contribuye a ponderar unas pocas figuras recurrentes.

Los fundamentos expuestos hasta aca, funcionan como una produccién
tedrica producto de las hipdtesis del autor y de la investigacién bibliografica
en conjunto. Pero es necesario ademas sefalar los resultados del analisis
formal de las 2 clases de museo propuestas, a las que se ha definido su
especificidad. Sin esta etapa en la produccién de nuestro discurso no hubiese
sido posible demarcar los limites de ambos. En las variables propuestas de
funcionamiento, patrimonio, materialidad o acceso, se basan también los
postulados de estas diferencias.

3/ Informe - Analisis Contrastivo

Con premisa metodologica cualitativa, la presente investigacion
confronta dos elementos textuales: la pagina web del MACRO (fig. 1) vy el sitio
web Espacio Byte (fig. 2), seleccionados debido a su naturaleza indicial y
acorde a los intereses epistemoldgicos de este trabajo.

Siguiendo los conceptos sugeridos por Oscar Steimberg acerca de las
proposiciones de género y estilo, en las que se caracterizan tres dimensiones
operatorias; se recurrio también a secuencias de andlisis contrastivas,
organizadas también en tres niveles (aspectos conformativos, relativas al
patrimonio y en relacion al recorrido que proponen o presuponen), obteniendo
los resultados formales que apuntalan nuestra argumentacion.

En la busqueda de rasgos diferenciados tipoldgicos, que excedieran
en su operatoria la matriz compartida como “museos tecnoldgicos” que son,
relevamos los elementos propicios para delimitar a cada uno. Nos hallamos
asi ante dos prototipos museoldgicos bien distintos, en lo que aislamos
como: museo virtual y museo digital respectivamente.
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ARGENTINA
VIRTUAL

) "Audio”

\iican A rt  ~antamr Ann In Racarin IMACRO)) ©ta E
Museo de Arte Contemporaneo de Rosario (MACRO), Sta Fe

Ficha Técnica Institucién Museo de Arte Contemporaneo de Rosario (MACRO)
Direccién Estanislao Lopez 2250 (Bv. Orofio y rio Parana) | S2000S0Q | Rosario, Santa Fe.
Telétono (341) 480-4981/82

Fig. 1 Inicio del recorrido
museo virtual MACRO

Fig. 2 Interface inicio
museo digital EspacioByte
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Desglose de Estudio en Tablas Comparativas

Eje 1
Aspectos Conformativos
Espacio Byte MACRO (virtual)
V 1-Existencia Virtual Virtual
V 2-Unicidad Unico Mediatizacion
V 3-Organizacion Auténomo Dependiente del Museo B.A
Castagnino.
V 4- Responsabilidad Director Director Museo Real.

En este primer eje se incluyeron 4 variables con intencién de situar
contextualmente en relacion a aspectos materiales, la insercidn de ambos
museos en el espacio social.

La primer variable corresponde a la particular conformacion de ambos
museos. Espacio byte es un espacio museografico de existencia virtual
compartiendo esta caracteristica con su par contrastivo, pero es una cualidad
que responde a un orden diferente en ambos casos ya que como nos muestra
la variable 2, Espacio Byte' (museo digital), circunscribe su existencia a esa
unica posibilidad, mientras que el indice contrastivo ( museo virtual) es una
mediatizacion digitalizada de un museo en sentido tradicional: “Museo de Arte
Contemporaneo de Rosario (MACRO)?”, siendo su funcién virtualizar la
experiencia de acceso a las colecciones de este, en modo ubicuo.

La variable 3 se centra en si estas 2 caracterizaciones guardan un
correlato organizativo jerarquico en su calidad de establecimientos virtuales.
Relevamos que el museo digital presenta una direccidn propia, mientras que el
museo virtual, es dependiente de la direcciéon del Museo de Arte
Contemporaneo de Rosario (MACRO).

Eje 2
Patrimonio
Espacio Byte MACRO (virtual)
Incremento patrimonial Donacion, Enlaces, Compra, Donacion,
Licencias, independiente Plan de Adquisiciones
trato directo con artistas.
Procedencia Cosmopolita Localista y nacional
Intereses Conservacion Conservacion
Catalogo Catalogo
Documentacion Documentacion
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Divulgacion. Promocion
del patrimonio existente en
el Museo Real

Recursos Autogestion, incorporacion Fondos Nacionales
de sponsors, ayuda Aportes Empresas privadas
mediante concursos. Fundacion Castagnino
Estilo de obras Post Digital Moderno y Contemporaneo

Relativo a la gestion del patrimonio del museo observamos ciertas
particularidades. En el caso del museo digital “Espacio Byte”, la naturaleza
aobjetual de las producciones artisticas genera modos particulares de
transacciones. La obra digital posee caracteristicas que impiden su
fetichizacion objetual, no es unica. Si bien los archivos digitales poseen una
existencia como “bytes” copiados en cada computadora que los aloja, sus
posibilidades de reproductibilidad son infinitas sin degradacion. Gracias a ello,
sin la preocupacion de desprenderse de una obra original, los creadores ceden
o permiten a través de licencias el alojamiento para divulgacion, conservacion,
catalogo, etc. El museo virtual por su parte, funciona como una representacion
mediante una imagen técnica, de un objeto existente en el museo factual (en
este caso el Museo MACRO emplazado en la ciudad de Rosario). Es
dependiente entonces de la implementacién de obra por este ultimo a través
de la compra, o donaciones de piezas Unicas o quizas reproducciones
seriadas previo a su proceso de mediatizacion.

Como parte de las nuevas tendencias museograficas ambos museos
estan abiertos al sponsoreo o donaciones privadas, pero a su vez el museo
virtual del MACRO goza de apoyo estatal, con presupuesto designado a su
gestién. En cuanto a la procedencia de las obras, el contenido del museo
digital para cada tematica de curacion expuesta tiene la premisa de incorporar
siempre algun artista argentino junto a extranjeros a fines de posicionar la
produccion local y entablar dialogos.

Finalmente, es el tipo de obras en cada uno de los museos lo que
marca una gran distancia respectivamente. En el caso del museo virtual
MACRO, su patrimonio esta ligado sin excepcion a las obras que su referente
fisico posee. Hablamos del museo de arte contemporaneo de Rosario, su
coleccidén presenta una vasta compilacién de obras de artistas argentinos
contemporaneos, pero los lenguajes dispuestos transitan en su mayoria
formatos tradicionales como pintura o  fotografia. Encontramos también
instalaciones con objetos y video en algunas muestras temporales pero
ninguna exclusiva de arte digital.

Espacio Byte en cambio, tiene la premisa es ocuparse exclusivamente
de arte digital, incrementando su patrimonio basado en una politica
institucional que selecciona y agrupa artistas de acuerdo a intereses
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Ficha/Cuento Video Recursos

Museo de Arte Contemporaneo de Rosario (MACRO), Sta Fe

Fig. 3 Acceso a muestras
museo virtual MACRO
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Fig. 4 Acceso a colecciones
museo digital EspacioByte
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curatoriales, y que parece orientada en la busqueda de nuevos géneros, como
pueden ser el game-art, glitch-art, el gif-art, net-art, etc.

Eje 3

Accesibilidad y Recorridos

Espacio Byte

MACRO

Aspecto Interface

Minimalista
Sobria. Interface B&N

Recargado
Simil paginas Instituciones
Estatales, Funcional,
Colores Patrios

Accesibilidad Intuitivo Mas elaborado pero con
rapida curva de aprendizaje.
Complejidad sencillez Intermedia
requiere mayor destreza
con dispositivo
Volumen de Obras Menor Densa, No todas poseen

interactividad total

Légicas de recorrido

Orden tematico
curatorial y por autor que
permite acceso optativo.

(fig. 4)

Enfatiza un orden de
recorrido ligado a la
estructura del edificio (por
pisos) pero permite algunos
saltos.

(fig. 3)

Paratextualidad

Introductorio, explicativo y
critico. Breve Resena de
autores. Instrucciones de

interactividad con la obra.

Referencial, Basica, Resefia
autor/es. El mismo
disponible en audio guia.
Exahustividad del
dispositivo exhibitivo
tridimencional.

Rol tecnologico

Cada obra desarrolla su
formato.

Hay obras que contienen

marcadores para realidad

aumentada y otras que no,
logica exhibitiva.

Reenvios a otros sitios

Paginas de artistas
institucionales que
patrocinan.

Links culturales
gubernamentales.

El andlisis formal de estos museos, destaca particularidades también en
el recorrido que proponen, hallando una retoricidad propia en cada caso, aun
cuando comparten la tematica de la interactividad. Configuran entonces
relaciones enunciativas diferenciadas por consecuencia.
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Fig. 5 Interaccidon con obra en reconocimiento
museo virtual MACRO

Fig. 6 La interaccion con las imagenes
depende de las demandas fijadas por la propia obra
museo digital Espaciobyte.
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Como muestra ultima tabla, relevamos informacién de mayor densidad
en el museo virtual (MACROQO), debido a que plantea un recorrido similar al que
puede realizarse en un museo tradicional. Con varios enlaces y paratextualidad
desde la primer pagina, a su vez ciertos elementos del recorrido funcionan con
opciones 3d y realidad aumentada, que frenan momentaneamente el recorrido,
y nos sugieren elegir algunas de estas opciones: en algunos casos se debe
imprimir un marcador o simplemente fotografiarlo para que al encender
nuestra webcam, la interface lo reconozca.

Por su parte EspacioByte (museo digital) no realiza transposiciones de
las obras que expone y cada una es experimentada desde su propio
dispositivo (fig. 6). Es asi que siguiendo su ldgica, en algunas instancias
particulares como en lo referido a la coleccion “game-art”, surja un paratexto
instructivo o de referencia a requerimientos de sistema para experimentar la
obra. El recorrido en MACRO en cambio afnade experiencias interactivas que
no son propias de la obra (fig. 5), si no que intentan aprovechar las
posibilidades tecnolégicas del dispositivo con afiadidos netamente virtuales.

No puede hablarse tampoco de un recorrido pautado del museo digital
Espacio Byte , que posee consciencia de pagina web, es decir no simula una
arquitectura que no existe en lo factual. Cada usuario de acuerdo a su
interés, elige una u otra coleccidén ordenada por géneros, se desplegara un
paratexto introductorio, mucho mas elaborado éste que el propuesto por el
museo virtual MACROQO, y unas miniaturas-enlace de las obras, permeables a
los saltos hipertextuales. Ademas el museo virtual focaliza |la experiencia del
recorrido desde otro nivel, funcionando en principio como representacién de
la experiencia real (comienzo desde la puerta de calle, sefializaciones de
sentido, visidbn 360, etc.) a la que luego va adicionando instancias de
inmersion mediante el uso de dispositivos de realidad aumentada. Como
puede observarse, la tecnologia en ambos casos ocupa roles bien distintos.

Es pertinente complementar nuestro registro formal, recordando que la
virtualizacién del MACRO surge de la campana “Argentina Virtual” que se
propone revalorizar algunos museos elegidos, incorporando obras,
modificando infraestructura y digitalizando las colecciones para ofrecer un
acceso democratico, federalista al patrimonio cultural nacional. Asi, el museo
virtual del MACRO tiene una fuerte impronta pedagdgica pero también
exhibitiva, configurando una relacién enunciativa muy distinta a la que
establece el museo digital, mas pequefa en este aspecto, sectorizada quizas
pero con una interface sencilla que no limita el acceso a cualquier usuario con
curiosidad por sus contenidos. Su dimension enunciativa por consiguiente
construye una relacién tanto de “proveedora de contenido especifico” para
usuarios que accedan a través de los tags tematicos de cualquier buscador y a
la vez , de difusion, de estas practicas tan recientes para “curiosos no
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especializados”, acompanadas de paratextos editoriales que contemplan
ademas mirada critica.
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5. Ambitos de Intervencién Critica

5.1- Analisis de Emplazamientos:

Se han definido tres espacios
criticas correspondientes vy

clasificatorio como muestra este esquema:

de emplazamiento para las intervenciones
han sido seleccionados siguiendo un criterio

I- Para personas

II- Para Personas

III-Para Personas

5.2- Relativo a los espacios:

familiarizadas con dentro que no
el fenomeno del propio ambito conozcan el
académico fenomeno
Objetivos Informacion Vigencia Iniciacion
Difusion Atencion Orientacion
Visibilidad (*)Didactico
Dispositivo Entrada Revista | Articulo periodistico
Texto Presentacion “Figuraciones” informativo
Web Revista
Publico Visitantes de Campo/ Lectores
museo digital UNA Revista masculinas
“EspacioByte” “Trendy”
Palabras Arte Digital Problematica y Novedad
Clave Museo

a)- Texto en Pagina Museo- Para la gente que sigue el fendmeno. Texto
presentacion el web site de un Museo Digital (pudiendo tomarse como ejemplo
el mismo espacio). También puede articularse dentro de un texto curatorial de
una muestra hipotética . La extension se adapta al estilo del site.

NOVEDADES /

EXPOSICIONES

/ EDUCACION / COLECCION X
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b)- Entrada en revista “Figuraciones” - Con el fin de dirigirse a los propios
actores del campo en la vida académica de la institucion . La intencion es
mantener atencidn, reciclar la visibilidad sobre el fenémeno .

La extensién es acotada al formato de la revista.

Jiguraciones
crftica de artes

teoria y

Presentacion Niimero Actual Archivo Autores

Dispositivos medidticos: los casos de las tapas de
revistas en papel y en soporte digital

Las tapas de semanarios

d:lfig'f- XX Dispositivos medidticos: los casos de las tapas de revistas en
o papel soporte digital

Estéticas de la vida. i a £

cotidiana

7

Objetos de la crifica
n°g

es wda Alarcén // Domin Choi //
el soporte de papel a la virtualizacién

iones e interfaces

c)- Nota en seccion "Tecno" en Revista masculina de ocio y tendencias -
En respuesta a nuevos habitos de consumo desde la diferencia estética en la
eleccion de contenidos hallamos un publico atento a las novedades con fuerte
predileccion por innovaciones desde el lado de la tecnologia y/o el ocio web.
Revistas como Brando presentan una seccion "tecno" entre los temas que
ocupan donde puede encuadrarse una nota de difusion que capte la atencion
desde ese aspecto .

|:| raresi  Seguinosen: F 3 | W
Avuda
[ | buscar |

| STYLE COMER+BEBER CHICAS NOTAS AUTOS TECNO LA REVISTA QUE TE PARECE ‘

POLO  EXPERIMENTA LA
(EE0, ADRENALINA DE

CONOCE MAS

Tecno

Television en Internet: la caja ya no es boba

La Untref se pusc a la vanguardia de la industria visual y lanzé su propia sefial en linea de
TV. Programas con caras jévenes, productos pensados para multipantallas y la autogestién -
como modelo

wrweer| [FEDFEER 73] D

-
MOMENTO

CON
LINIERS
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6- Plan de produccion de piezas criticas y difusion

6.1 Revision
6.2 Punteo de los contenidos generales
6.3 Componentes y articulacion

1-Primer producto:

Tal y como se especificara en el componente anterior, este primer
producto esta pensado como texto presentacién (web site ) de un museo
digital, como referencia formal usaremos el museo digital EspacioByte
habiendo sido revisada y definida su especificidad.

Caracterizado esta vez como un texto de recepciéon al espacio en
cuestion en la seccion inicio del website como se ha dicho, el eje tematico
unird una instancia de presentacion con cierta tendencia metacritica sobre la
figura “museo”, construyendo una espacialidad en su area con la finalidad de
justificar su presencia. Ademas, se argumentara su importancia de modo
concreto en relacion a las obras que conforman el patrimonio del site.

El mismo texto pretende ademas ser una abierta invitacion a creadores
que se ajusten al formato del museo a través de una retérica que destaca la
importancia relacional entre la institucion y los artistas tanto con el publico,
que en su mayoria suele ser gente con conocimientos e intereses por los
lenguajes de produccidn digital.

Por tanto el nivel Iéxical recorrera al menos 3 instancias:

a)- El formato predeterminado (o linea editorial) del website

b)-Un aporte de mirada critica muy acotada en disertaciones y problematicas
ya que mas bien el texto construira un cuerpo que despierte interés

en los contenidos del museo, a través de una prosa también intencionada por
lo estético.

c)- Y por ultimo un estilo lingUistico pautado que conecte estas 2 instancias
con el propio de los visitantes (consumidores / prosumidores de arte digital).
Se contempla una relaciéon enunciativa fuertemente simétrica, en la que
pueden por ejemplo estar presentes muchos neologismos y especificidades
de las que se presupone reconocimiento, matizados eso si con algunos pies
de pagina y/o enlaces para los visitantes menos familiarizados  que
constituyen un publico al que se pretende también acercar.

En cuanto a la estructura formal de este primer texto, como ya se dijo
mantendra ( y compartira con la interface-menu de navegacion ) un estilo de
enlaces con reenvios, siguiendo las posibilidades de una pagina web, pero
también, algunos elementos tipicos textuales a ser: titulo y subtitulo o
epigrafe y pie de pagina.
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La extension esta pensada breve, condensada, ligada al estilo de internet vy
principalmente a las particularidades del site.

2- Segundo Producto

El segundo producto corresponde a una entrada en una revista del
campo institucional (revista figuraciones) Se apuntara a este producto como el
lugar de despliegue de los desarrollos investigativos, articulados entre la
instancia cientificista y la discursividad critica.

Figuraciones presenta un formato muy marcado donde la entrada/
texto se estructura primero dentro de un tema general de acuerdo a cada
numero de la revista. Ese primer acuerdo editorial deja paso luego a un aporte
critico personal basado en la investigacién de cada uno de los autores.

A modo de estrategia discursiva se condensara entonces una retérica
que transite diversos registros: aporte de datos, historiografia, citas textuales
revelando las fuentes bibliograficas. Todo esto orientado a un enfoque
problematico, una reflexion y una mirada critica sobre el estado del objeto, con
intencion de construir un discurso propio y a la vez, generar visibilidad o mayor
interés.

En el nivel lexical no se pretende exceder los limites estilisticos de la
revista contemplando los datos que se tiene sobre el publico de la misma:
estudiantes y profesores de la UNA. De este modo, se hallara entre los limites
de una ponencia, un ensayo critico y una nota informativa propia del
dispositivo que presupone enunciatarios con marcadas expectativas teodrico-
estéticas.

Por ultimo la diagramacion mantendra un titulo principal subtitulo del
mismo con el necesario soporte paratextual que se preste convenientemente
(fotos, epigrafes,enlaces,etc), ademas de una breve introduccién que resuma
el estado del tema, el uso de tags (palabras claves), fuentes bibliograficas y
una construccion estilistica del cuerpo que se vale del uso de paragrafos.

3- Tercer Producto

El ultimo producto de intervencion es el correspondiente al articulo/nota

en una revista masculina de estilo urbano, ocio y trending. Estas revistas
pensadas para un target B/C1 en la actualidad hacen pié en la diferencia
cualitativa o "de estilo" de los habitos de consumo de sus lectores.
Ademas de la informacion de restaurantes, bares de moda , entretenimiento
difererenciado , autos , chicas, deportes o indumentaria, estas revistas
cuentan con una seccion "tecno" en la que presentan temas ligados a las
novedades tecnoldgicas y los habitos que generan o modifican.

Nuestra tercer intervecion entonces esta pensada como una nota para
estas secciones en la que se presentara al Museo digital como una "nueva
tendencia" del mundo del arte donde ademas se puede ver, adquirir y poner
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en contacto con las creaciones y lenguajes mas innovadores de la creacion
contemporanea o post digital.

La estructura formal se adaptara al standard de la revista y el espacio
que se asigna a cada seccion. Titulos, enlaces y paratextos con imagenes
llamativas o ambiguas, que insiten a la curiosidad por el tema y que muestren
lo sofisticado o suigeneris, en algunas de las obras de arte contemporaneo
que pueden verse en un espacio digital.

Por ultimo en el nivel lexical, se prevee un uso directo que apunte a lo
informativo y siempre entretenido (como es usual en estas revistas) , una
marcada apelacion ideologémica y el uso de neologismos propios de una
seccidn de presentaciones tecnoldgicas en habitos y productos, para una
revista de tendencias urbanas de perfil hedonista que patrocina un estilo de
vida diferencial.
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