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Resumen

La sociedaden la que vivimos actualmentesta evolgionando a un ritmo
frenéticoa Evoluciona nuestra manera de trabajar, evoluciona nuestra manera de
comunicarnos, evolucionan nuestra manera de diverernosEn gener al | evol
todo aquelloque nos rodea. Aunque hay componentes de nuestra sociedad que puede
gue no lo estén haciendo tan rapidamente. Un ejenlestoson las instituciones
museisticas.

El concepto actual de museo nace en la época detiReeatq en el sigloXV,
y desde entonces apeniaa evolucionadoEn la mayoria de los casos, los museos
siguen siendo simples contenedores de objetos que no aportan ningun otro servicio a sus
visitantes.Es por ello que, para poder atraaurea mayor caidad depublicoy poder
luchar contra la fuerte competencia quaagan la gran cantidad de alternativas de ocio
que podemos encontrar hoy en,dé&s instituciones museisticas necesitan llavar a
cabo ungrofunda renovacion.

Al igual queha ocurridoen la mayoria deomponentesie la sociedad, esta
renovacion debe estar apoyaatdlas nuevas tecnologiasl presente proyecto final de
carrera pretende mostnamna vision de como estas tecnologékas que es posible tener
facil acces hoy en dia pualen ayudara las instituciones museistica®n esta
renovacion.

La principal aportaci-n de este proyec
permite modelar, de manera sencilla, una institucion museistica y gestionar, de igual
manera, toda la informacion asmda a la misma, para posteriormente facilitar al
visitante el acceso a toda esta informacion y la interaccién con los distintos elementos
que forman el museo.

Cabe destacar de AMouseionodo |l as posibil
interaccién usuarionuseq mediante el uso de facetggara la gestion de rutaspartir
de las relaciones existentes entre los distintos elementos

Albacete, Septiembre de 2007
Santiago Fernandez
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Capitulo 1 INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacion tienen cada vez una mayor presencia en
nuestras vidas. La aparicion de una nueva generacion de dispositivos moviles, apoyada
en los avances que se estan produciendo en el aohbitas telecomunicaciones,
representa una nueva linea de actuacion. Todo ello esta llevando a su uso en ambitos
para los cuales no se penso inicialmente [eCLUB]. Uno de estos ambitos es el de las
instituciones museisticas.

La utilizacion de la computaciomovil permite a los usuarios el acceso a los
r e c u rers @alquigr momento y en cualquier lipar Est a nueva f or ma
cambiard, por consiguiente, el modo en que la informacion es usada y compartida
[eCLUB].

Las nuevas tecnologias nos llevan akatello de lo virtual, que puede
imponerse sobre la realidad presencial. EI museo virtual es ya un hecho y la posibilidad
tecnoldgica, y la propia facilidad econémica, nos llevan a él. La actividad presencial,
que lleva implicita la contemplacion direata la obra de arte en nuestro caso, puede
obviarse o convertirse en un acto ritual para minorias elitistas [MCU]. La Tecnologia,
propiamente aplicada, es un "nuevo atractivo" para el museo, atrayendo mas visitantes y
brindandoles una experiencia mas satdria [alc].

Este proyectdiene como principal motivaciomostrar las posibilidades que
aportan los avances tecnoldgigosu uso enlenundo de los musegscomo es posible
gestionar y aplicar dichos avances en el ambito eleg@decnologia se aglrano
solo para la gestion de estos, si no paaptir nueva experienciaalos visitantes, que
no buscan 46 contemplar objetos, si no que prefieren una entretenida experiencia.

Figura 1-1. Museo Gggenheim de Bilbao.



1.1 Justificacion del proyecto

El principal objetivo de este proyecto es identificar, discutir e incorporar
técnicas de gestion de informacion en instituciones museisticas de manera que estas
permitan, tanto a visitantes conaogestoes del museo, una mejor interaccion con
objetos, contenidos y entornos.

Los objetivos para lograr esa motivacion pasan, por ejemplo, por:

- Identificar la evolucion histérica de este tipo de instituciones.

- Identificar qué necesidades de informacionuiee un museo
(objetos y entorno).

- Identificar qué posibilidades de interaccién ofrece un museo
(contenido y continente).

- Contemplar la tecnologia disponible y distinguir qué
oportunidades ofrece para la gestion de informacién vy
posibilidades de ieraccion que requiere un museo.

- Discutir y proponer una estructura para gestionar la informacion
asociada a un museo.

- Discutir las relaciones temporales en cuanto a la presentacion de
contenidos y el establecimiento de itinerarios que posibilite un
museo.

- Ofrecer la posibilidad de especificar objetos, y relaciones entre
ellos, recogidos en un museo.

- Ofrecer aquellas herramientas que se consideren utiles en funcién
del estudio realizado en este proyecto final de carrera.

En definitiva con este pregto se pretende realizar una reflexion sobre los
museos en el presente y sobre el papel de los mismos frente a fenbmenos de gran
actualidad, como es el de la globalizacion y su inclusibn en la Sociedad de la
Informacién, con especial interés en el impaque estan teniendo las nuevas
tecnologias en estas instituciones dedicadas a la gestion cultural.

1.2 El problema

El problema al que nos enfrentamos no es un problema irrelevante. Las
definiciones y disefios mas tradicionales, conservadas por los profesionahos
innovadores y recogidas por instituciones promotoras poco informadas, se transforman,
en numerosas ocasiones, en proyectos museisticos anticuados antes de ser llevados a



cabo y cuyo resultado es museos vacios y oportunidades de comunicaciéacyoeduc
perdidas, lo que se traduce en dinero desperdiciado. Salvo casos excepcionales, el
museo tradicional ha perdido la batalla de la comunicacion en esta sociedad [Ten].

Esto ha provocado que las instituciones museisticas piensen en el ,cambio
dejando #&as las ideas mas tradicionales. Este cambio empez6 a prodsmimsetodo
con la museologia de los afios setenta, que se propuso el reto de hacer que los museos
fueran lugares abiertos, accesibles al gran publico, convirtiéndose su visita en un acto
cotidiano. Su idea estribaba en concebir el museo como un espacio participativo y no
s6lo como un espacio contemplativomo habian sido desde su origen. Para lograr la
idea de dinamizacién se utilizaron con mayor profusion las visitas guiadas, carteles
ilustrativos, publicidad o exposiciones variadas que atrajesen al publico de forma
recurrente, lo que se ha visto potenciado desde la década de los noventa por el uso de las
Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon. Por todo ello, uno de los
grandes retos de la museologén esta nueva eras el estudio y optimizacion del
empleo de las Nuevas Tecnologias en los espacios culturales y los museos [EDUTEC].

1.3 La solucion aportada

Presentados los objetivos, los resultados de este proyectargasdograr:

- Difundir, de manera sencilla, detalles relacionados con la historia
de las instituciones museisticas. Asi como caracteristicas
significativas de las mismas.

- Definir un modelo que represente, de forma fiel a la realidad, los
distintos compoentes que formaro pueden formaparte de un
museo Y las relaciones existentes entre estos.

- Identificar qué posibilidades de interaccion ofrecen los distintos
elementos que forman un musecadvconcretamente a lo que a
expositores y obrase refiere.

- Especificar el modelo de base de datos para permitir gestionar la
base documental, informativa, didactica y ladica asociada a un
museo.

- Proporcionar una herramienta sencilla de gestion de museos, que
permita almacenar y manejar toda la informacion ieteca con
el mismo, para posteriormente ser puesta a disposicion de los
visitantes del museo.



1.4 Metodologia de trabajo

El presente proyecto final de carrera, se ha desarrollado durante mas de un afio
durante el cual se ha estudiado la evolucion, ra@dlattual y futuro de las instituciones
museisticas mediante la busqueda de informacion a través de la red y de documentos
escritos, ademas de mediante la visita a distintas instituciones museisticas (Museo
Municipal de la Cuchilleria de Albacete, Museochiaal Reina Sofia, CosmoCaixa
Barcel onaé) .

Asi, se ha tratado de plasmar en este documento una serie de propuestas
relacionadas con la mejora en la gestion de las instituciones museisticas y con la mejora
de la experiencia vivida por los visitantesutiemuseo.

El lenguaje utilizado para dar soporte al proceso metodoldgico lesnglaje
Unificado de Modelado(UML - Unified Modeling Languagé) Aplicando asi
conocimientos obtenidos en asignaturas, cursadas durante mis estudios de Ingenieria
Informatica como soraquellas relacionadas conliteenieria del Software

Para la gestion de la informacién asociada a un museo, se ha decidié utilizar un
modelo de datos relacidnaplicando asi los conocimientos adquiridos en la asignatura
deBases de Datos.

Par a el desarroll o de | a aplicaci-n AiMo
programaci -n fiJavaodo, ya que | a programaci -t
manera bastante fiel a la realidad, los distintos componentes que forman un museo y las
reladones existentes entre los mismos.

1.5 Organizacion del documento

Una pequefia descripcién de este documento de proyecto final de carrera es la
que se muestra a continuacion.

En elprimer capitulo, el presente, se justifica la realizacion del proyecto final
de carrera identificando la motivacion que éste lleva consigo. Esta no es otra que la

1 UML es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas apyagiiizado en la actualidad;

aun cuando todavia no es un estandar oficial, estd apoyado en gran manera por el OMG (Object
Management Group). Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un
sistema de software. UML ofreca estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo
aspectos conceptuales tales como procesos de negocios y funciones del sistema, y aspectos concretos
como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y cenpcoémiare
reutilizables [Wiki].



necesidad de incorporar ldduevas Tecnologias a la gestiébn de las instituciones
museisticas para mejodarexperiencia vivida por los visitantes de un museo.

En el sggundo capitulg se define que es un museo y qué caracteristicas han
ofrecido histdricamente este tipo de instituciones. Paralelamente, se muestran los retos y
desafios que presentan en la actualidad la construccion y disefio de museos. En este
sentido, se peden encontrar propuestas de caracter tecnologico que se estan utilizando
en los museos actuales.

En el tercer capitulo, se identifican aquellos elementos susceptibles de ser
considerados a la hora de describir y disefiar un museo. Aparecen identificados
elementos que aparecen de forma sistematica y que tienen que ver tanto con las obras
expuestas como con la propia fisonomia arquitectonica del edificio destinado a la
actividad que nos ocupa.

En elcuarto capitulo, se presenta a través del desarrollo ke aplicacion de
gestibn museistica, que abarca tanto la gestion de la entidad como el acceso a
informacion por parte de los visitantes, las consideraciones concretas y el dieknce
propuesta realizada en los capitulos anteriores.

El quinto capitulo, estd dedicado a recoger las reflexiones, conclusiones,
resultados concretos, asi como los trabajos futuros relacionados con este proyecto final
de carrera.

1.6 Consideraciones previas

Como se ha comentado anteriormente, en este proyecto final de carrera
gestonaremos informacion relacionada con un museo independientemente de su
tematica. Para este proyecto hemos considerado, desde el principio, la premisa de que
una institucién museistica ofrece, o debe ofrecer, al visitante un entorno activo, donde
se siera recibido, acompafado, asesorado y guiado, siempre y cuando éste sea su
deseo.

En este sentido, vemos que un museo ofrece una interfaz al usuario que debiera
ser lo mas intuitiva posible y donde la visita a la institucion sea activa y no pasiva, es
dedr, donde el entorno responda a las necesidades y actividad del visitante. Por ello,
hemos buscado en su descripcion una asociacion con las actuales técnicas de
descripcion de interfaces de usuario. En este proyecto final de carrera se hara referencia



a un lenguaje de descripcion de interfaces de usuario como es US$iXML
(http://www.usixml.org y dicho lenguaje nos servirh de ayuda para describir y
documentar diferentes aspectos de un museo.

Esta memoria se ha redaaade forma autocontenida, pero si el lector desea
profundizar antes de continuar en la propuesta UsiXML le recomendamos que visite su
sitio web asociado.

2 El USer Interface eXtensible Markup Language (UsiXML) permite la descripcién de interfaces de
usuario multimodales, con diferentes formas de interaccion, en diferentes plataformas y dispositivos.
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Capitulo 2 PASADO, PRESENTE Y FUTURO DE LOS MUSEQOS

2.1 Introduccién

Nos encontramos cada dia mas inmersos ereco@omia basada en la
informacion y el conocimiento. Un conocimiento que se deriva de la interpretacion y la
contextualizacion de dicha informacion, a la que accedemos gracias a un uso mas facil e
intensivo de las nuevas Tecnologias de la Informaciéi©piaunicacion (TIC)

El desarrollo de estas nuevas tecnologias esta produciendo, de manera visible,
profundos cambios en nuestro entorno habitual de actividad: en nuestro tiempo de ocio,
en el proceso educativo, en el sistema sanitario, en el entortnabdg y, de forma
genérica, en la forma de acceso a la informacion [SIEQ6].

Debido al gran impacto que tienen las TIC en nuestra sociedad se dice que
actual mente nos encontramos en un periodo
de | a | nf oRontbecmosnoent ender | a Sociedad de
de desarrollo social caracterizado por la capacidad de sus miembros (ciudadanos,
empresas y Administracion Puablica) para obtener y compartir cualquier informacion,

instantaneamente, desdecuqui er |l ugar y en |l a forma que
St | WP | e | WP | e
polacvhon IO 2l Ay
$O1 olron W atres , ot ot
cp—— avatommd)
EOO 1900 1950 2000 2050

Figura 2-1. Evolucion de la sociedad moderna [tel].

Este cambio en la capacidad de acceso a la informacion es tan importante que
constituye el factor deencadenante de una serie de transformaciones sociales de
profundo alcance [tel]. Estas transformaciones estan afectando a todos los sectores de la
sociedad, incluso a los mas tradicionales.

3 Las TIC se concibercomo el universo de dos conjuntos, representados por las tradicionales
Tecnologias de la Comunicacién (T€)constituidas principalmente por la radio, la television y la
telefonia convencionaly por las Tecnologias de la Informacion (TI) caracterizadadgpdigitalizacion

de las tecnologias de registros de contenidos (informética, de las comunicaciones, telematica y de las
interfases) [Wiki].



El acceso a grandes bases de conocimientos en Universidadafoieéas, la
ensefianza a distancia, la colaboracion desinteresada entre centros de investigacion o el
empleo de la Telemedicina son ejemplos del infinito universo de posibilidades que
pueden brindar estas tecnologias [si].

En los proximos apartados se strara que un ejemplo claro, de que las nuevas
tecnologias estan llegando a todos los sectores, es el de los museos. Como se vera, las
nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion estdn permitiendo un mayor
acercamiento de los museos a la sodegdasobre todo, el que estos estén consiguiendo
cumplir de forma mas extensa su proposito de instituciones educativas [EDUTEC].

2.2 ¢Qué es un museo?

Segln el Consejo Internacional de Museos (ICHOM) u n mu SIr| o es:
Institucidon permanente, sin fines lutivs, al servicio de la sociedad y de su
desarrollo que adquiere, conserva, comunica y presenta con fines de estudio, educacion
y deleite, testimonios materiales del hombre y suroedip Ten ] .

La Ley del Patrimonio Historicdr t 2 st i co dles miseod sondi c e :
instituciones de caracter permanente que adquieren, conservan, investigan, comunican
y exhiben para fines de estudio, educacién y contemplacién conjuntos y colecciones de
valor histérico, artistico, cientifico y técnico o de cualquier otra ndara culturab
[cnice].

La Asociaci-n Ameri cana enhtedad drgaigadas | 0s
permanentemente sin animo de lucro, con propdésitos educativos o estéticos y con un
grupo de profesionales que se encarga de cuidar sus objetos, organizar iex@ssic
publicas y establecer un progratma [ cni ce] .

Aunque no son estas las Unicas definicidn, ya que, como se puede observar, el
concepto de museo es muy amplio. A continuacion se muestran otras acepciones de la
palabra museo. (Salvat, 2003)

A i Ed ildgar destmadm para el estudio de las ciencias, letras humanas y
artes | iberaleso.

A ALugar en el gue se guardan col eccion
otro tipo, y en general de valor cultural, convenientemente colocados para que
seanexamnados 0.

4 ICOM: Organizacién no gubernamental internacional, fundada en 1946, bajo los auspicios de la
UNESCO [Ten].



A fiLugar donde se exhiben objetos o curi
p¥%blico, con fines tur2sticoso.

Actualmente existen una gran variedad de museos: museos de cera, museos de
ciencias y técnica, museos de arte, museos historicoseas de historia natural,
museos dedicados a personalidades y museos arqueoldgicos por nombrar algunos
[Wiki]. Cada museo tiene unos objetivos distintos. Existen museos cuyo Unico objetivo
es el de divertir al visitante, y otros, sin embargo, llegan t&gseatableciendo con fin
principal la educacion [Ten].

Museo del Prado de Madrid Museo de las Ciencias de Valencia
Figura 2-2. Ejemplo de dos tipos diferentes de museos.

Pero ante todo, el museo e® unstrumento que se debe utilizar para
salvaguardar y preservar el conjunto del patrimonio para posteriormente realizar una
difusion amplia que sea capaz de llegar a toda la sociedad [Unesco].

2.3 Evolucién historica

En su origen, un mole dammabandos griegws) er@ unon 0 C @
templo de musas, diosas de la memoria, que como casi todos los templos, poseia un rico
tesoro de presentes que se ofrecian a los dioses.

Con el paso del tiempo el concepto de museo fue cambiando y en la época del
primer farabn griego de Egipto, Ptolomeo | Soter, se cre6 un complejo cultural y
cientifico en Alejandria, al que llamd museo. Esta acepcion de la palabra museo se
asemeja al concepto de "casa de la sabiduria", de Bagdad, que funda el ealifa Al
Mamun a principiosdel siglo IX. Estas primeras ideas de museo distan mucho de
nuestro concepto actual, como un lugar para identificar colecciones de objetos
singulares.



En la Edad Media los tesoros religiosos de las iglesias ya fueron conviviendo
con "las camaras de tessl de las cortes, y hasta con algunas colecciones de caracter
privado.

Mas tarde, en la época del Renacimiento, comienzan a aparecer los museos tal y
como los entendemos hoy en dia. Fue el humanista italiano Paolo Giovio quien rotuld
con | a paunadbreal nAeruisfei ci o en el gue conser Ve
época, el concepto de museo ha ido enriqueciéndose. Asi, la palabra museo, se utilizé
tanto para referirse a colecciones privadas de objetos naturales y artificiales, como a
colecciones de abs de arte. A partir de este momento, la palabra museo se asocia a la
idea de coleccionismo de objetos, a su ordenacion y a su conservacion. Estas
colecciones renacentistas estaban destinadas al disfrute personal de sus propietarios y al
de sus invitadosNo es hasta mediado del siglo XVIIl, con la apertura de museos como
el Museo Capitolino, el Museo Britanico y el Museo Louvre, cuando los museos
comienzan su transito del ambito privado al pablico.

En Espafia, a principios del siglo XIX, tras el fallideento del Museo Josefino,
de José Bonaparte, surgiria el Museo del Prado. Los museos fueron la gran creacion del
XIX: museos como concepto reverenciado, solo accesible a eruditos, y con el
componente elitista de los precios de entrada.

En estos primerosiuseos los visitantes asumian el Unico papel de espectadores
0 participantes pasivos. Es a finales del siglo XIX, concretamente en el afio 1892 con la
apertura del °emBesslia, cuart®ge aamiermz® a pensar en dar un papel
protagonista al visante. Aunque este modelo tardaria en popularizarse.

A finales del siglo pasado, han aparecido nuevos tipos de museos, inimaginables
una o dos generaciones atras. Los nuevos medios de comunicacién, entre los que
destaca Internet, han abierto nuevas plid#tlles al conocimiento y han hecho posible
la aparicion de espacios virtuales, accesibles a través de la Web. Esto ha hecho que,
nuevos usuarios con nuevas demandas se hayan unido a los tradicionales consumidores
de la cultura del objeto.

Como se ve enok parrafos anteriores, los museos han ido, y seguiran,
evolucionando constantemente, aunque las nuevas tecnologias, de las que disponemos
en la actualidad, han hecho que este cambio sea mas notable en los Ultimos afios, ya que
estas nuevas tecnologias emfen un abanico muy amplio de posibilidades a las
instituciones museisticas, ayudando, en gran medida, a su desarrollo [NM].

5 En este museo el visitante se encontraba con un total de 88 escenarios interactivos, en los que podia
participar tocando cosas y poniendo en marcha procesos simples [Ten].

10



Aunque pueda considerarse algo exagerado, se ha llegado a decir que los
Museos seran, cuando la historia de nuestro siglo puedieogase con perspectiva
histérica, el edificio simbolo de esta centuria; y que lo serd como el castillo y la catedral
lo fueron de la Alta y Baja Edad Media, o el palacio llego a serlo en el Renacimiento
[Sabaté].

2.4 Apuestas novedosas actuales

2.4.1 Museo Didatco

Hoy en dia estd comenzando a tomar fuerza un nuevo tipo de museo conocido
como AMuseo Did8cticoo. Un museo did8ctico
elemento activo en el proceso de descubrimiento y conocimiento de los objetos. Una de
las caraatristicas que lo distingue de un museo tradicional es que, en algunos casos, los
objetos expuestos se pueden tocar o manipular, algo impensable en los museos
tradicionales. El museo didactico surge como respuesta a la evolucion del concepto de
museo tradional.

Figura 2-3. Ejemplo de un museo didactico (Museo Interactivo EPM).

Los museos tradicionales estan incorporando poco a poco nuevas iniciativas para
hacer llegar al publico su obra; muchas vecesdgce esta actividad a la realizacion de
fichas didacticas, tripticos y cuadernillos monogréaficos adecuados a distintos sectores,
pero otros museos ya han incorporado talleres pedagdgicos asi como actividades
complementarias como cursos y animacién culemasu quehacer habitual.

Hay otras iniciativas que estan relacionadas directamente con las nuevas
tecnologias, por ejemplo, el uso de sistemas de audio individuales o PDA’s con las que
el visitante puede ampliar la informacion durante la visita a usemuEn general,
sistemas informaticos que estan al servicio del publico dentro del recorrido que se suele
realizar en el interior del museo; este es un sistema muy utilizado por los museos
didacticos pues sirve para proporcionar informacion de un modoaativo, ya sea
medi ante Ajuegoso o simples accesos a | as b
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2.4.2 Museo Virtual

Otro nuevo tipo de museos que surgen en la actualidad son los conocidos como
museos virtuales. Este tipo de museos da la posibilidad al visitante de phdegadde
sus contenidos sin tener que moverse de su casa. Estos museos se pueden visitar a través
de Internet o estan disponibles en soportes digitales, CD’s o DVD’s. Un Museo Virtual
hace posible que localidades alejadas accedan a la ciencia, lagldsigtes [NM].

El museo virtual surge gracias a las grandes posibilidades que ofrecen las nuevas
tecnologias, especialmente las aplicadas a la realidad virtual 3D. Estas nuevas técnicas
permiten a los museos mostrar, con un grado de realismo asomtodsda obra
expuesta en el edificio real adem8s de grar
accesibles al gran publico [arsVirtual]. Los medios digitales disponibles permiten,
también, preservar, reconstruir, diseminar y guardar la culturaiahate la humanidad
(pinturas, fotografias, esculturas, ceramicas, antigliedades, textiles, entre otras) como
artefactos digitales y bases de datos que son guardadas en el servidor del Museo Virtual
[Wiki].

Un buen ejemplo de este tipo de museos lo podesnoontrar en el proyecto
arsVIRTUAL, de la Fundacion Telefonica. Este proyecto es un referente en el ambito
de los proyectos que difunden el Patrimonio Cultural. A través de este proyecto
podemos realizar visitas virtuales a grandes monumentos commme¥da Granja de
San lldefonso o el Palacio de Aranjuez, entre muchos otros.

"3 http://www.arsvirtual.com - La Alhambra - Microsoft Internet Explorer

[E]tisto TR enene— /

Figura 2-4. Imagen capturada en una visita virtual a la Alhambra.
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2.4.3 Museos sin cables

En los ultimos afios, con la aparicidde nuevas tecnologias como son
Bluetootlf, Wifi’ o RFID®, se ha abierto un gran abanico de posibilidades para los
museos en distintos dmbitos. Utilizando estas tecnologias, los museos pueden, por
ejemplo, ofertar nuevos servicios a sus visitantes o ardpseguridad.

Por ejemplo, en el ambito de la seguridad, algunos museos comienzan a utilizar
la tecnologia RFID para proteger sus obras. De modo similar al "Global Positioning
System" (GPS), utilizado en los automdéviles para hallar una calle busodds techos
de los museos se colocan unos "satélites" que mantienen las obras de arte permanente
vigiladas. Cuando una obra es movida de su posicién, ello es inmediatamente registrado
en una central. En ésta, un empleado informa de este hecho al pedessegliridad del
museo que se encuentre mas cerca de la ubicacién de la obra. Este tiene un computador
de bolsillo, por ejemplo una PDA, donde ve un corte de la planta del museo, con la
ubicacion exacta de la obra en cuestion.

Figura 2-5. Etiqueta RFID.

La obra de arte revela su presencia con una etiqgueta RFID, que emite ondas de
radio. Algo similar se usa ya para proteger CDs en las tiendas. Los ladrones intentan
neutralizar el sistema aislandolo electemméticamente.

6 Bluetooth: nombre comin de la especificacion industrial IEEE 802.15.1, que define
estandar global de comunicacion inaldmbrica que posibilita la transmision de voz y datos entre diferentes
dispositivos mediante un enlace por radiofrecuencia segura, globalmente y sin licencia de corto rango
[Wiki].

7 Wifi: conjunto de estandares paredes inalambricas basados en las especificaciones IEEE
802.11. Creado para ser utilizado en redes locales inalambricas, es frecuente que en la actualidad también
se utilice para acceder a Internet.

8 RFID: (siglas de Radio Frequency IDentification, en @&spaldentificacion por
radiofrecuencia) es un sistema de almacenamiento y recuperacién de datos remoto que usa dispositivos
denominados etiquetas, transponedores o tags RFID.
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Al sistema utilizado en los museos esto no le hace nada. En el CD se pega un
sistema pasivo, que no emite sefiales. En los sistemas activos de RFID utilizados en los
museos, las etiquetas dotadas de un chip emiten ondas intermitentemémt@0 ca
segundos o, si quiere hasta cada segundo. Cuando se las cubre con papel de aluminio, se
desata una alarma, porque el receptor deja de recibir las sefiales [MSN].

Otro ejemplo de uso de estas tecnologias, es un sistema de visita mejorada de
museos a ddos aquellos visitantes equipados con un dispositivo movil (PDA o
teléfono). Mediante su dispositivo moévil y usando Bluetooth un visitante puede
descargarse una aplicacion mévil de la maquina Bluetooth a la entrada del museo, que
junto con el lector Bluebth RFID entregado a los visitantes, sirve para identificar
piezas de arte y obtener informacion adicional sobre las mismas. El usuario puede
registrar su numero de movil y al final de la visita recibir mensajes MMS con
fotografias de los cuadros que méshan gustado de su visita. Estos mensajes son
tarifados al visitante. Asimismo el usuario puede acceder a parte de la informacion extra
facilitada de manera gratuita mediante Bluetooth [ctme]. Un sistema de estas
caracteristicas podemos encontrarlo emnedeo Guggenheim de Bilbao.

2.5 Conclusiones

Visto todo lo anterior, se puede concluir, que el concepto tradicional de museo,
su utilidad y su funcionalidad estan en cuestion [Ten].

Todas las innovaciones que estan apareciendo en el ambito de los namseos h
propiciado el nacimiento de nuevos espacios de comunicacién y nuevas iniciativas
culturales. Por esto, los museos tradicionales estan viéndose obligados a renovarse,
debido a las nuevas demandas de su publico y a la fuerte competencia que generan las
instituciones mas modernas, dejando de ser Unicamente grandes almacenes de
curiosidades [Ten]. Quizas la globalizacion y el acceso facil a todo tipo de conocimiento
tienen un papel claro en este cambio [MCU].

Esta renovacién, esta siendo liderada por l&vami tecnologias, que aportan a
los museos nuevas posibilidades para ofrecer mejores servicios a sus visitantes. Y no
solo esto, si no que aporta también nuevas técnicas para su mejor gestion y control. La
informatica se ha ido convirtiendo en una partedamental dentro de la gestion y
administracion de los museos siendo soporte de bases de datos, indices, copias de
seguridadé [ Arghys].

Se puede afirmar que las TIC son una fuente en el desarrollo del conocimiento y
Su uso constituye una herramienta impiedible para el desempefio de distintas

actividades en | a Asociedad de |l a infor maci
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Con el advenimiento de las nuevas tecnologias, se abre un abanico de
posibilidades para interactuar con el publico no solo de manera presencial sino también
de manera virtual. Quizas el medio menos utilizado y el de mayor alcance es Internet.
Este medio da la posibilidad a un museo de darse a conocer en todo el mundo, y no solo
como institucién, si no que posibilita el acceso, a un mayor niumero de personas, a toda
su oferta [Arghys].

Hay que tener en cuenta que los expertos hablan de que Internet se encuentra
aun en un estado embrionario por lo que podemos afirmar que su aportacion a la
comunicacion entre el museo y el pablico no ha hecho méas que empezar [Arghys].

Este hecho tiene todavia mayor importancia si se tiene en cuenta que, la mayor
parte del patrimonio que estd en manos de los museos no esta expuesto si no que se
encuentra almacenado, y rara vez, puede ser contemplado. De echo sabemos que
muchos de ellotan solo llegan a exponer el 5% de lo que contienen [Arghys].

Una de las caracteristicas que las nuevas tecnologias han aportado a los museos
es la interactividad. Los museos se hacen interactivos desde el momento en que el
publico no sigue una exhibicid@e manera lineal. A esto ayuda la implantacion de los
sistemas multimedia en los museos para presentar informacion de lo que en ellos se ve o
para ampliar la informacion de la exhibiciéon [EDUTEC].

En definitiva, las instituciones museisticas deberiatuavau situacion actual y

ver que puede aportarles los nuevos avances que se estan produciendo en la sociedad
para dejar de ser instituciones elitistas y convertirse en centros culturales vivos [NM].
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Capitulo 3 CARACTERIZACION DE UN MUSEO

En este capitulo se iddfitaran aquellos elementos susceptibles de ser
considerados a la hora de describir y disefiar un museo. Se identificaran aquellos
elementos que aparecen de forma sistematica y que tienen que ver tanto con las obras
expuestas como con la propia fisonomigudectonica del edificio destinado a la
actividad que nos ocupa.

3.1 Identificaciéon de los elementos caracteristicos de un museo

Tras visitar distintos museos y estudiar la realidad de estos hoy en dia, se pueden
identificar los siguientes elementos coma@ae un museo:

e Edificio.
e Planta.
e Sala.

e Expositor.

e Exposicion.
e Coleccion.
e Obra.

e Pieza.

Ademas de describir detalladamente estos elementos, hay que tener en cuenta
guelos expositoredas obras yen extensionlas piezagjue las formatienen una serie
de caracteristicas que también se definen en este capitulo. Por un lado, estas tienen
asociado un autor, cuyas caracteristicas también tienen que ser comentadas. Por otro
lado, las obray los expositorefievan asociadas unas facetas (acciones) defimidas
Ausi XMLO a ni vel abstracto para | a especifi
merecen una descripcion detallaBara esta cuestion se ha dedicado el apartado 5 del
presente capitulo. Por ultimo, también habria que tener en cuenta lasneslacio
existentes entre estos elementos, tanto fisicas como temporales. Las primeras se detallan
en el apartado 3.2. En cuanto a las relaciones temporales, se comentaran con mayor
detalle en el apartado 3.4.
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3.1.1 Museo

Para e€elemento musese identificarcomo atributos caracteristicos los que se
muestran a continuacigMRS]:

U id: Identificador del museo.
Ui nombre:Nombre del museo.
U director: Director del museo.
U inaugurado:Fecha de inauguracion del museo.
U historia: Historia del museo.
U narracion: Audio con h historia del museo.
U direccion:Direccion del museo.
U telefono:Teléfono del museo.
U fax: Fax del museo.
U email: Email del museo.
U horarios: Horarios de apertura al publico del museo.
U precios:Precios de la entrada al museo.
U web:Pagina web del museo.
U imagens: Imageneslel museo.
U edificios: Edificios que forman el museo.
museo
&id CInteger
ghombre : String
gdirector : String
ginaugurado : Date
ghistoria : String
gharracion : Object
gdireccion : String
Qtelefono @ Integer
fax: Integer
Lemail @ String
ghorarios : String []
ghrecios : String []
oweb : String
Limagenes : Object(]
gedificios : edificio[]
Figura 3-1. Clase museo.
3.1.2 Edificio

Un edificio se pueel def i ni r corswouccndedicaala analbergar
distintas actividades humaragWiki]. Este elemento estaria caracterizado losr
siguientes atributos
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0 id: Identificador. Namero que identifica, de forma univoca, a cada uno de
los edificios de un museo.

U nombre Nombre del edificio.
U nPlantas Numero de plantas del edificio.
U m2 Metros cuadrados que tiene el edificio.
U construccion Ao de construccion del edificio.
U arquitecta Arquitecto que se encargo de la construccion del edificio.
U historia: Historia del edificio.
U narracion Narracion de la historia del edificio.
U imagenesimageneslel edificio.
U plantas Plantas que conforman el edificio.
edificio
&id Integer
gnombre : String
ghPlantas : Integer
&m2 Double
Loonstruccion : Date
garquitecto : String
ghistoria
gimagenes : Object|]
LPplantas :planta []
gnarracion : Object
Figura 3-2. Clase edificio.
3.1.3 Planta

Como planta se conoce a cada una de las alturas de un edificio. Pudiendo ser
estas subterraneas o estar pwirma del nivel del suel& una planta tiene asociada los
siguientes atributos que la caracterizan

0 id: Identificador de plantaNUumero Unico que identifica cada una de las
plantas.

altura: Numero de planta.

m2: Metros cuadrados de la planta.

nSalas:NUumero de salas con las que cuenta la planta.

uso: Uso que se puede dar a la planta. Por ejemplo, si la planta esta
habilitada para contener objetos o es una planta dedicada a la
administracion del museo.

plano: Imagen del plano de la planta.

salas:Salas queontiene esta planta.

[ e B e R
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planta

&id Integer
galtura : Integer
&m2: Double
gnSalas :Integer
QuUso : String
&plano : Object
&salas isala[]

Figura 3-3. Clase planta.

3.1.4 Sala

Una sala, en un museo, es un lugar en el que se encuentran las exposiciones
preparadas por el museo para poder ser visitadas por el gran pasécelementasta
caracterizeo por:

id: Identificador.Numero que identifica cada una de las salas.
nombre:Nombre de la sala.

m2: Metros cuadrados de la sala.

uso: Uso que se da a la sala. Por ejemplo, una sala se puede utilizar para
albergar coleccionegermanentes o temporalé3tros posibles usos de
una sala son como oficina, como al mac
nExpositoresNUmero de expositores con los que cuenta la sala.

plano: Imagen de un plano de la sala.

expositoresExpositores que se pueden encontrar en la sala.

expsicion: Exposicion que puede ser visitada en estos momentos en la
sala.

[ B e

[t B R

sala
&id tInteger
ghombre : String
om2 :Double
Luso : String
LhExpositores : Integer
gplano : Object
gexpositores : expositor (]
gexposicion : exposicion

Figura 3-4. Clase sala.

3.1.5 Expositor

Parte de una sala habilitada para contener objetos. Por ejemplo, un expositor
puede ser una pate un a Bste elenentoaedta caracterizado Ipsrsiguientes
atributos
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id: Identificador.NUmero que identifica cada uno de los expositores.

sala: Sala en la que se encuentra el expositor.

alto, largo y anchoMedidas del expositor.

uso: Uso que s da al expositor. El uso puede ser para colocar cuadros o
esculturas, por ejemplo.

obras: Obras expuestas en el expositor.

facetas:Facetas asociadas al expositor.

[ o B R

expositor

&id : Integer
¢sala:sala

¢alto : Double
¢largo : Double
¢ancho : Double
&Uuso : String
¢obras :obra []
¢facetas : faceta [|

Figura 3-5. Clase expositor.

3.1.6 Exposicid

Una e Xx p o sun@cto, genemlmentd publico, en el que se muestran
objetos (obras de arte, hallazgos arqueoldgicos, instrumentos cientificos, etc.) que por
alguna razon gozan de interés popdlar [ WiUkai ekposicion se identifica a través
de lossiguientes atributos:

0 id: Identificador. NUmero Uunico que identifica cada una de las
exposiciones.

nombre:Nombre de la exposicion.

tipo: Atributo que indica de que tipo es la exposicidn. Las exposiciones
pueden ser, por ejemplo, temporales o permanentes
descripcion:Descripcion de l@xposicion

narracion: Audio con la descripcion de la exposicion.
coleccionesColecciones que forman parte de la exposicion.
fechalnicio:Fecha de inicio de la exposicion.

fechaFin: Si la exposicion es permanente, fechathda que puede ser
visitada esta.

[ o R et B e R
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exposicion

&id Integer

gnombre : String

@tipo : String
gdescripcion

gharracion : Object
&colecciones @ coleccion []
gfechalnicio : Date
gfechaFin : Date

Figura 3-6. Clase exposicion.

3.1.7 Coleccidén

Una coleccion es uficonjunto de cosas de un mismo tipo que tienen algo en
comun y que se suelen agrupar por aficion. Por ejemjps cuadros de un
determinado pintor, o las monedas alemanas anteriores a0l[90ii]. Este elemento
esta caracterizado plars siguientes atributos

U id: Identificador.Numero Unico que representie forma univocacada
una de las colecciones.

nombee: Nombre de la coleccion.

propietario: Persona o entidad duefia de la exposicion.
descripcion:Informacion acerca de la coleccion.

narracion: Audio con la descripcion de la coleccion.

obras:Obras que forman parte de la coleccion.

[ B B e R ]

coleccion

&id : Integer
ghombre : String
gpropietario : String
gdescripcion : String
gobras :obra ]
gnarracion : Object

Figura 3-7. Clase coleccion.

3.1.8 Obra

Se puede definir una obra como un objeto, o conjunto de objetos, expuesto en un
museo (un cuadr Wnaobmredarieecaractelizada poa € ) .

U id: Identificador de la obra.
U titulo: Titulo de la obra.

U autor: Autor de la obra.
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U fecha:Fecha en la que se cred la obra.

U precio: Precio de la obra.

U propietario: Propietario de la obra. Puede ser una persona o una entidad.

U descripcion:Explicacion técnica de la obra.

U narracion Audio con la desgocion de la obra.

U estilo: Estilo de la obra. Por ejemplo, realista o impresionista.

U tipo: Tipo de obra. Puede ser una pintura o una escultura, por ejemplo.

U imagenesimagenesle la obra.

U miniatura: Imagen en miniatura de la obra. Esta se utilizara ensta vi
previa.

U piezas:Piezas que componen la obra.

U facetas:Facetas asociadas a la obra.

U bocetosBocetos de la obra.

U ubicacion: Ubicacion actual de la obra. La obra puede estar expuesta o
por ejemplo, esta puede haber salidb musegara una restauraci@n
habersido cedida para una exposicion temporal.

obra
oid T Integer
Qlitulo : String
Aautor : autor
gfecha : Date
ghrecio : Double
Lpropietario : String
Ldescripcion : String
gharracion : Object
gestilo : String
Ltipo @ String
gimagenes : Object ][]
gminiatura : Object
Qpiezas [ pieza|]
Gfacetas : faceta []
hocetos : Object]]
Qubicacion : Sting

Figura 3-8. Clase obra.
3.1.9 Pieza

Una pieza es cada uno de los elementos que componen una obra. Un triptico
seria un ejemplo de una obra formada por tiezap, en este caso cada una de las
piezas seria un cuadri&ste elemento estaria caracterizado lper atributos que se
detallan a continuacién

U id: Identificador de la pieza.
U nombre:Nombre de la pieza.
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descripcion:Descripcion de la pieza.

narracion: Audio con la descripcion de la pieza.

imagenesimagenes de la pieza.

miniatura: Imagen en miniatura de la pieza. Esta se utilizara en la vista
previa.

U fechaRestauraciorzecha de la ultima restauracion de la pieza.

[ B et

pieza

&id :Integer

gnombre : String
gdescripcion : String
gnarracion : Object
gimagenes : Object(]
gminiatura : Object
¢fechaRestauracion : Date

Figura 3-9. Clase pieza.

3.1.10 Autor

Un autor es una persona que ha creado una @&sta.tiene asociado los
siguientes atributos:

id: Identificador del autor.

nombre:Nombre del autor.
fechaNacimientoFecha de nacimiento del autor.
lugarNacimiemo: Lugar de nacimiento del autor.
fechaMuertefFecha de la muerte del autor.
biografia: Biografia del autor.

narracion: Audio con la biografia del autor.

foto: Imagen del autor.

[t el e e S et B et et B

Figura 3-10. Clase autar
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