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Introduccion
i se tiene en cuenta la pandemia
por coronavirus que golpe¢ al
mundo en 2019, donde la maxima
prevencion fue el aislamiento social y la rea-
lizacion de cuarentenas estrictas, podemos
reivindicar la posibilidad de tener al alcance,
con la tecnologia y los medios adecuados,
muchisimas nuevas experiencias virtuales
transmediaticas o, con menores restriccio- +Qué ocurre cuando un
nes, experiencias combinadas, hibridas (pre- edificio que alberga uno

sencialidad-virtualidad). de los Cata'°g°ts qule
mejor representa a la

El caso de los museos representa un enorme humanidad no puede abrir
desafio, ya que nacieron de otra interfaz. Los museos sus puertas?
aparecieron después de la Revolucién Francesa, en el
siglo XIX, y se pueden considerar como fruto de la llustracion. Luego de la
Revolucidn, toda la acumulacion de arte que habia en los palacios debia ser
para el pueblo y, para solventar esos espacios culturales, se crearon grandes
exposiciones donde poder admirar dichas obras.

En este modelo tan antiguo, fisico y atemporal, la pandemia devasté al
rubro. Pocas veces antes se habia pensado en la virtualidad de los museos.

Una de las definiciones de museo del diccionario de la Real Academia
Espafiola hace alusién todavia a un “lugar donde se exhiben objetos o curio-
sidades que pueden atraer el interés del publico, con fines turisticos”.

A mediados de los afios setenta, equipos preparados especialmente
para trabajar en la gestién cultural museistica comenzaron a pensar en el
rol activo del espectador y, de esa forma, se desarrollaron diversas estrate-
gias comunicacionales y significativas para el interés didactico del visitante.

Quizas este pueda ser un comienzo de como se involucra al publico en
el arte de forma activa y como fue incorporandose la tecnologia a las expe-
riencias museisticas tradicionales acompanadas, ademas, por la expansién
de los medios de comunicacion.

Pero, acercandonos a los ultimos afios, ;qué ocurre cuando un edifi-
cio que alberga uno de los catalogos que mejor representa a la humanidad
no puede abrir sus puertas? ;De qué forma podemos acercarnos al arte y
cémo el museo podria mostrarnos aquello que tiene para ofrecernos?
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El Museo Nacional del Prado en Madrid es un gran caso de analisis
antes y después de la pandemia. Este edificio, inaugurado en 1819, es uno
de los mas importantes del mundo y conserva obras de Velazquez, Goya, el
Greco, Rubens, el Bosco, entre otros.

Ninguno de los interrogantes planteados anteriormente podria alcanzar
una respuesta sin mencionar, primero, el concepto de las narrativas transme-
dia. Esta concepcién contemporanea es muy amplia y se refiere a una nueva
forma de comunicacién. Es un lenguaje desarrollado por la sociedad que
transforma los procesos mediaticos, pero, sobre todo, es una experiencia.

Quien inicialmente nos acerco a este término fue la estadounidense
Marsha Kinder, en su libro Playing With Power in Movies, Television, and Video-
games. From Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles (1991). La auto-
ra comenzd a hablar de transmedia para referirse a productos de franquicia
como Nintendo o Tortugas Ninja. En su vocabulario, aparecian apreciaciones
como “supersistema transmedia” o “intertextualidad transmedia” para descri-
bir una red que interrelaciona diferentes conceptos tales como audiencias (de
distintas generaciones), subculturas y produccién de imagenes.

Kinder entendi6 el caso de Las Tortugas Ninja, por ejemplo, como una
serie contenedora de elementos intertextuales. A simple vista, los nombres de
los personajes hacen una conexion simbdlica con artistas del Renacimiento:
Miguel Angel, Leonardo, Donatello y Rafael. Asimismo, la autora desarroll6 el
concepto de transmedialidad como la posibilidad de narrar mediante distintos
medios (television, peliculas, videojuegos, etcétera). Una de las conclusiones
de su libro es que la creacion de sistemas de intertextualidad transmedia “(...)
facilita no solo la comprension y el recuerdo de las historias, sino también el
desarrollo de esquemas complejos de historias que se diferencian en los con-
flictos, personajes y modos de produccion de la imagen” (Kinder, 1991, p. 59).

Henry Jenkins, en su articulo “Convergence, | diverge”, asegura que “el
contenido de un medio puede cambiar, su audiencia puede cambiar y su esta-
tus social puede subir o bajar, pero una vez que un medio se establece, sigue
formando parte del ecosistema de medios”. Los museos no son solamente
una interaccion fisica entre el usuario y la obra de arte, sino mas bien son una
transformacidn del usuario que implica una experiencia transmedial mediante
la participacion activa, la inmersion y la utilizacion de diversas tecnologias
para enriquecer esa experiencia. En su libro Narrativas transmedia: Cuando
todos los medios cuentan (2013), el tedrico de la comunicacién Carlos Scolari,
argentino radicado en Espafia, sintetiza con que se trata de “...Un tipo de relato
en el que la historia se despliega a través de mdltiples medios y plataformas de
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comunicacion y en el cual una parte de los consumidores asume un rol activo
en ese proceso de expansion” (Scolari, 2013, p. 11).

Jenkins amplié la nocién de transmedia en otras publicaciones como
Convergence Culture: La cultura de la convergencia de los medios de comu-
nicacién (2006). Alli el autor hace hincapié en el surgimiento y migracion de los
prosumidores (productores-consumidores) hacia diversos contenidos y panta-
llas y como este fendmeno desarrolla e incentiva la exploracién de nuevas ma-
neras de contar historias: el transmedia storytelling, esa forma Unica de contar
relatos en distintas plataformas, haciendo eco de los multiples sentidos.

En este aspecto, los profesionales y editores académicos Carolina Campa-
lans, Denis Rend y Vicente Gosciola en su libro Narrativas Transmedia: entre teo-
rias y practicas (2012), aclaran y amplian la definicién que venimos abordando:

Narrativa transmedia, transmedia storytelling o, simplemente, transmedia no
es una estrategia, una moda, una estructura. La narrativa transmedia es un
lenguaje definido naturalmente por la evolucién de la sociedad contempora-
nea, denominada por algunos autores como neoposmoderna, aunque la propia
posmodernidad sea cuestionada por otras lineas investigativas. Construir una
narrativa a partir de los conceptos de transmedia no es mds una opcion, sino
una necesidad para obtener éxito. En ambientes moviles, es imposible pensar
en un proceso comunicacional de una via, a partir de uno o pocos modelos de
discurso, o bien sin tener en cuenta la importancia del prosumidor. Si no se
adaptan los conceptos, dificilmente se alcanzaran los resultados esperados
cuando el contenido es destinado a ciudadanos conectados, sea en el cine, la
publicidad, el periodismo, la literatura, la educacién o la politica (p. 3).

Ahora bien, de acuerdo con este fragmento que explica la importancia
del prosumidor, el éxito vinculado con narrativas transmedia y la adaptacion
de los conceptos en relacién con los ciudadanos y la cultura, estas nuevas
herramientas narrativas pueden entenderse como una via de escape, de
inmersion, una nueva forma de vivir la comunicacion.

Desde hace tiempo el Museo Nacional del Prado viene reinventandose
con exposiciones sumamente sensoriales y transmediaticas: abrio espacios
online, tuvo un crecimiento exponencial en visitas web, compartioé conteni-
dos, migré a redes sociales. En otras palabras, siguié vivo.

Crecimiento de pagina web del Museo del Prado

El Prado siempre ha sido uno de los principales centros turisticos y
culturales de Espafia. Las personas pagaban regularmente el precio de sus
entradas y asistian presencialmente a las diferentes exposiciones que se
mostraban. En el afio 2018, previo a la pandemia, se recibieron 2'892.937
personas segun el sitio web oficial del Prado. Un promedio de 241.000 visi-
tantes por mes. En 2020 esa cifra descendié a 852.161 visitantes y, si bien
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el nimero crece progresivamente pospandemia, en 2021 y 2022 tampoco
llegé aigualarse ni a superarse el nimero de entradas vendidas respecto
del 2018. En ese sentido, el descenso de las visitas presenciales marcé una
alerta frente al aumento de visitas en la pagina web: en 2020, el Prado in-
formo que el nimero de usuarios de la web del museo se incrementé en un
258% en marzo respecto a febrero y que superé en un 125% el alcance en
sus redes sociales (Museo del Prado, 2020).

Si bien el museo desarrolla desde hace tiempo estrategias en su pa-
gina web y en distintos sistemas hipermedia, podemos ver claramente la
evolucion de sus disefios e incorporacién de herramientas interactivas a lo
largo del tiempo: mejor distribucion de imagenes y de su nitidez, organiza-
cion de la pagina web, colorimetria, tipografia y programas utilizados para la
mejora de la experiencia de navegacion.

Figura 01. Vista de
pagina web www.
museodelprado.es del
08/10/2003 (Fuente:
web.archive.org)

Figura 02. Vista de
pagina web www.
museodelprado.es del
08/10/2013 (Fuente:
web.archive.org)
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Figura 03. Vista
de pagina web
www.museo-
delprado.es del
11/06/2021

Desde el 12 de marzo de 2020, fecha en que se cerraron las puertas fi-
sicas, contd con mas de 12'500.000 pdginas vistas y una duracién media de
sesion en el sitio superior a los cinco minutos. Asi, el nimero de visitas a la
web del Prado se ha incrementado en un 232% con respecto al mismo perio-
do de 2020y en 250% con respecto a los meses de enero y febrero de 2021.

Figura 04. Tra-
fico de visitas
en los primeros
seis meses

de 2021 de la
pagina web
www.museo-
delprado.es del
11/06/2021
(Fuente: simi-
larweb.com)

Una noticia oficial del Museo del 8 de mayo de 2020 recopila el incre-
mento que tuvo a través de sus estrategias virtuales. Explore the Colletion,
la versidn en inglés del explorador de la Coleccidn, fue la secciéon mas vi-
sitada de su pagina con un incremento del 360% de usuarios, seguida del
buscador facetado de la Coleccién en espafiol.

La estrategia transmediatica de este Museo distribuye, divulga el con-
tenido y desarrolla una experiencia complementaria a una visita fisica.

Por supuesto que no es suficiente con tener tecnologia digital para ge-
nerar una experiencia de usuario de estas caracteristicas, sino que, ademas,
requiere de un conjunto de factores y elementos relativos a la interaccién,
el entorno y los dispositivos. Es decir, qué y como se siente una persona al
interactuar con un sistema.

Folios 50 * 2023-Il  Facultad de Comunicaciones y Filologia, Universidad de Antioquia


http://www.museodelprado.es
http://www.museodelprado.es
http://www.museodelprado.es
http://www.museodelprado.es

\139

Mientras que Jenkins adelanta: “Bienvenidos a la cultura convergente,
donde los viejos y los nuevos medios confluyen, donde audiencias y medios
se entrecruzan, donde el poder del productor y el poder del consumidor in-
teractuan de formas impredecibles” (Jenkins, 2006, p. 14), Susana Pajares
Tosca (2016), profesora asociada de Digital Culture en la IT University of
Copenhagen (Dinamarca) y una de las mds reconocidas investigadoras en
el mundo de los videojuegos, destaca que “la experiencia museistica trans-
medial es el encuentro estético de un usuario con el objeto complejo que es
la conjuncion de artefacto histdrico, etiqueta informativa e historias ficcio-
nales en diferentes plataformas mediales” (p. 3). Por eso, resulta imperioso
pensar en esa nueva triada semiética: interactiva, inmersiva y participativa.

Con diversas destrezas implementadas, el Museo realizé la lectura co-
rrecta y supo entender como combinar los distintos elementos clasicos que
componen la historia museistica junto con los nuevos medios y las distintas
formas de interaccién que estos nos facilitan a diario.

Analisis de la muestra El Bosco. La exposicion del V Cen-
tenario - 2016 (organizado por el Museo del Prado)

En 2015, aun sin vislumbrar el covid-19, se expuso en el Museo del Pra-
do La llusién del Lejano Oeste que abarcd, dentro del mismo proyecto expo-
sitivo, la combinacidn de diversos medios de comunicacion para ampliarla:
coleccién de pinturas emblematicas, aplicaciones educativas gratuitas
para adentrarse en los pintores norteamericanos de la época, talleres para
adultos con aprendizaje de técnicas de ilustracion, recopilatorios de musica
tipica en discos, entre otros.

El Prado logro, entre otros hitos dentro de la experiencia virtual, la ex-
ploracién de colecciones; abrié salas icénicas de sus pinacotecas; agilizd
procesos de compra para vueltas escalonadas a la presencialidad (de ma-
nera sencilla y rapida desde cualquier dispositivo movil, sin gastos de en-
vio, con utilizacion de cédigos QR); el acceso a conferencias y jornadas; la
democratizacion de las obras de arte; documentales interactivos; diversas
actividades en linea (como seminarios de distintos pintores, mitologia, entre
otras temdticas); videos y audios explicativos; noticias; una seccién pura-
mente interactiva que incluye hasta juegos; acceso a la biblioteca y archivo
digital; planos virtuales; desarrollo de redes sociales; €, incluso, una escuela
interna que cuenta con distintas propuestas educativas culturales.

En 2016 realizd, también, una exposicion conmemorativa del quinto
centenario de la muerte del pintor holandés Jerénimo Bosch, El Bosco. El
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Museo ya implementaba estrategias transmedia en ese entonces; es decir,
sabia como construir un relato que se adaptara a los diversos formatos y
permitiera, igualmente, la comunicacion. Es importante destacar que esta
narrativa siempre sera la misma adecuada para cada medio y exprimiendo
la ventaja de cada uno, incluso a pesar de que la mayor parte de la riqueza
de un museo es informativa, debido al &ambito en donde se desarrolla.

La muestra de El Bosco se destacé por tres términos importantes en
la elaboracién que tuvo este proyecto: interactividad (participacién con in-
termediacion tecnoldgica), interaccion (relaciones fisicas) y accesibilidad
(acceder a algo sin limitaciones cognitivas, psicosociales y tecnolégicas).
Esta exposicidn diversificaba sus contenidos a través de distintos medios,
permitiendo que se globalizaran a través de un espacio audiovisual envol-
vente en el Jardin infinito, por donde los visitantes podian recorrer la exposi-
cién, sumado a un cubo inmenso y centrado con imagenes del Jardin de las
Delicias, proyecciones en todas las paredes que permitian interactuar con
las imagenes de El Bosco.

Figura 05. El Jar-
din de las Delicias
en el Museo del
Prado (Fotografia:
Isidro Moreno
Sanchez)

Esta propuesta intento, a través de los tripticos y la distribucidn geografica
en las salas A y B del Museo, marcar un ritmo en el camino de la exposicion,
recorrerla en 360 grados y, en el transcurso de ese viaje, expandirse a través de
distintas capas narrativas, construyendo una experiencia transmedia.
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Figura 06. Este
cuadro que rea-
licé muestra un
esquema del pro-
yecto (adaptado
y traducido de
Mateos-Rusillo y
Gifreu-Castells,
de Transmedia
Storytelling).

Algunos de los ejemplos mas sobresalientes de esta exposicion fueron:

« Libro: fruto de la colaboracién de un selecto grupo de especialistas.
En sus pdginas se puso al dia la biografia del pintor y la de su familia, se
analiz6 lo que se sabe sobre sus comitentes, se profundizé en su condicion
de pintor y dibujante y se abordé el analisis de sus fuentes visuales y textua-
les, asi como sus valores y su ideologia.

+ Comic: la Sociedad Prado Difusién encargd al guionista y dibujante Ma-
nuel Capdevilla “Max” la realizacion de un album de comic en el que reflexiona-
ra sobre la obra del pintor flamenco, y que se titulé El triptico de los encantados.

* Documental: con banda sonora propia titulado El Bosco, el jardin de
los suefios, dirigido por José Luis Lopez Linares. Se baso6 en una conversa-
cion de escritores, historiadores, musicos y artistas, que va abriendo pistas
para ayudar al espectador a entender el cuadro, el pintor y su época.

* Videoinstalacion: Jardin infinito fue concebida para la Sala C del
Museo Nacional del Prado, y es una de las multiples lecturas que puede ha-
cerse del triptico El jardin de las delicias. Estuvo formada por proyecciones
de video que inundaron las diferentes paredes de la sala y se complementd
con una composicion original de audio y visibilidad de 360 grados.

+ Web interactiva (scrollytelling): fue una visita en alta resolucién que per-
mitié explorar la pintura con muchisimo detalle, incluso los trazos del pincel
son visibles gracias a la tecnologia. También incluyé sonido que comentaba
determinadas escenas de la pintura (en total cuarenta zonas del cuadro).

Ademas de estas descripciones, se sumaron publicidades, diversas
actividades, aplicacion mavil, tienda y, por supuesto, redes sociales.
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Conclusiones

Hemos abordado a lo largo de todo el articulo el caso especifico del
Museo Nacional del Prado, en Espafia, y como este supo reinventar y llevar
sus tradicionales y monomediaticas exposiciones a espacios virtuales y
transmediaticos. Las practicas de consumo culturales mutaron y fueron
restableciéndose a raiz de la pandemia y el confinamiento, por lo que el redi-
seflo de una experiencia museistica capaz de atender diversas necesidades
para vincular contenidos que solo se realizan con la presencialidad, debe
posicionar al usuario como protagonista del proyecto aplicando diversas es-
trategias ludicas e intentando conseguir experiencias didacticas y memora-
bles, y de paso haciendo uso de los recursos y patrimonio propio del museo,
la reapropiacion de la audiencia digital y el consumo en linea.

Podemos decir, ademas, que el uso de herramientas transmediaticas
para expandir el universo donde se desarrolla cada una de las historias que
ahi se cuentan, pretende, desde su lugar, conocer al usuario, llamarlo a que

participe de una accion, que se sienta inter-
pelado y, como “premio”, alentar a que ese
resultado se enriquezca con sus aportes,
es decir, tenerlo como un activo protago-
nista.

En definitiva, las audiencias pueden
ser diferentes pero el contenido no varia,
sino que amplia su universo narrativo a
través de los diversos lenguajes que se
ofrecen y que logran conformar un Unico
sistema integrado de comunicacion.

Todo este trayecto pone de manifies-
to que, mas alla de que partimos de un
modelo clasico y monomedia como son
los museos, la adaptacién a las narrativas
transmedia es extremadamente necesaria
para su funcionamiento y para la democra-
tizacion de la cultura como producto de
las exigencias digitales de las sociedades
actuales. Mismas que buscan no solo ser
participantes, sino también protagonistas
de las significativas experiencias museisti-
cas que se asientan en lo digital.®
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