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7
Crear museos para todos de la mano de la tecnologia’

CRISTINA ZUNIGA ORTIZ?

I want to finish once for all with everything that is precisely what
makes a museum a museum-the unique and irreplaceable work of art,
the pilgrimage, the contemplation by a passive public.

VASARELY, 1965: 187

Introducciéon

Este estudio tiene como punto de partida la reflexion extraida tras la visita realizada
a uno de los Reales Sitios de Patrimonio Nacional, declarado Patrimonio de la Hu-
manidad por la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia
y la Cultura (Unesco). En el momento de adquirir las entradas en taquilla, nos ofre-
cieron la opcién de contratar una visita guiada, oferta que declinamos optando por
la visita libre, que consistia en un recorrido dirigido por una selecciéon de los espacios
arquitectonicos que conforman el complejo. Si bien el itinerario estaba perfectamente
senalizado y resultaba facil de seguir, una de las impresiones generales fue la necesi-
dad de un mayor contexto, no solo histérico o cultural, sino también humano, que
unos textos y cartelas explicativas, salpimentados aqui y alld —estamos hablando
de un recinto de grandes dimensiones—, apenas podian cubrir. Hubo un momento
en que sentimos que nuestro paso por aquellos lugares era un simple deambular de
una estancia a otra, observando bellos objetos si, pero sin un relato que los conectara
no solo entre ellos, también con nosotros. Una vez en la salida, intercambiamos las
tipicas impresiones sobre lo que mds nos habia gustado y lo que echidbamos en falta
y convenimos de manera unanime en que apenas conociamos la vida de aquel lugar.
Queriamos saber mds, pero ;como? De manera espontinea, pensamos si el disponer
durante la visita de una herramienta como la realidad aumentada, que representara a
las personas que por alli habian pasado, en sus quehaceres diarios, anadiendo sutiles

* Este articulo se enmarca en el Proyecto de Investigacién «Un tejido museistico para la recuperacién
democritica espafiola. Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades. Referencia PID2023-147691NA-
Ioo. IP: Inmaculada Real Lopez.

* Doctoranda de la Universidad Complutense de Madrid.
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capas de informacién superpuesta, nos hubiera proporcionado ese contexto que tanto
nos intrigaba, un conocimiento mas cercano de lo que alli habia sucedido. Con esto
no quiero decir que un (aparentemente) simple desarrollo tecnolégico vaya a suplir la
explicacion abundantemente documentada y profesional de una persona. He tenido
la oportunidad de hacer también la visita guiada y el aporte humano es significativo
e insustituible. Pero ;qué ocurre con aquellos publicos que, por diversas cuestiones,
véase econdmicas —Ila entrada y el suplemento por guia no son baratos—, fisicas
—son recorridos muy largos y con apenas lugares de descanso— o relacionadas con
la edad —Ila duracién minima son dos horas ininterrumpidas, no hay posibilidad de
parar o dar la vuelta—, no puedan o no deseen optar por esta modalidad? ;Puede la
tecnologia contribuir y hacer algo al respecto?

Sirva esta reflexion anecdética, que surge de la experiencia de una visita, para
introducir el argumento que fundamenta este capitulo: la tecnologia, empleada con
rigor y siempre al servicio de la obra, el monumento, el objeto y, mas atin, la persona,
puede ser una gran aliada para atraer mds visitantes y mds variados; para acercar los
contenidos —no solo fisica, también intelectualmente— a un mayor namero de per-
sonas; para proveerlas de experiencias significativas; para situarlas en el centro de los
procesos creativos; para ser las protagonistas de sus propias historias.

Este capitulo no pretende menoscabar la contemplacién directa de obras de arte,
objetos historicos o sitios patrimoniales. Es, sin ninguna duda, una de las formas mas
auténticas de apreciar y aprehender lo que se muestra ante nosotros —aunque a veces
solo sea con la vista—; pero si ofrece la posibilidad de elegir como acercarse a ellos,
de ampliar la mirada.

Alo largo de estas paginas conoceremos diversas iniciativas en las que la tecno-
logia propone una forma diferente de abordar un contenido museistico, una oportu-
nidad para aquellos grupos o comunidades muy poco representadas en los museos,
personas que pueden encontrar barreras cognitivas o fisicas, impidiendo disfrutar
de un derecho inalienable: el acceso a la cultura. Recordemos que el articulo 6 de
la Declaracién Universal de la Unesco sobre la Diversidad Cultural aboga por «una
diversidad cultural accesible a todos>». Como herramienta de apoyo, exploraremos
la conveniencia de la tecnologia héptica para reivindicar la vuelta a la tactilidad en el
museo, reconociendo los beneficios —no solo para personas con discapacidad vi-
sual— que aporta la manipulacién fisica de los objetos y descubriremos iniciativas
tecno-artisticas creadas por personas con discapacidad. La dimensién tecnologica
estd presente desde hace tiempo en las instituciones museisticas, y recursos como
la realidad virtual o la aumentada son cada vez mads frecuentes para los profesionales
de los museos (Shehade y Stylianou-Lambert, 2020) y, desde luego, para el ptiblico.

Sin embargo, la irrupcién de la tecnologia no solo se encuentra en la disciplina
museoldgica, pues se aprecia un creciente interés por parte de empresas de tecnologia
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en garantizar herramientas disefiadas de manera inclusiva desde el inicio, sin anadidos
postizos pseudoaccesibles a posteriori, y, lo mas valioso, involucrando en el proceso
de diseno a miembros de aquellos colectivos hacia los que la experiencia va dirigida
(Dudley y otros, 2023). Asociaciones y grupos de trabajo colaborativo en torno a las
tecnologfas inmersivas nos hablan del camino elegido por estos profesionales, una
senda amplia y diversa. Con todo, es necesario proceder con cautela, la tecnologia
no es el unicornio de la accesibilidad y numerosos son los retos que debe enfrentar
para ser una herramienta que posibilite la inclusion efectiva y real que demandan esos
otros publicos.

A las cuestiones relativas al coste de su mantenimiento, a la formacién técnica
necesaria para su correcto funcionamiento, a la fécil obsolescencia de sus interfaces
y la consiguiente necesidad de actualizacion constante, se suman ciertas barreras
—econdmicas, fisicas y espaciales— que la tecnologia puede crear sin pretenderlo,
excluyendo a determinados publicos por una usabilidad demasiado compleja, amén
de su fragil posicion respecto a consideraciones relacionadas con la sostenibilidad y
su impacto medioambiental (Roda de Llanza, 2022).

No es algo nuevo, cualquier avance o ingenio creado y desarrollado por el hombre
tiene sus luces y sus sombras, una admirable facilidad a partes iguales para aumentar
las desigualdades o para combatirlas. La eleccién del uso que le demos estd en noso-
tros. Aunque prometedoras, adentrarnos en disquisiciones de este tipo solo quitaria
espacio a otras ideas y contenidos relacionados con el verdadero objeto de este ca-
pitulo: reflexionar sobre el papel de la virtualidad en la apertura inclusiva del museo.

Sin embargo, antes de llegar al momento actual, en el que la presencia de elemen-
tos interactivos e inmersivos es cada vez mas frecuente en gran parte de la oferta expo-
sitiva —producto en cierto modo de la demanda de un publico que reclama otro tipo
de experiencias—, es preciso recordar brevemente cémo ha evolucionado la relacién
de los museos con sus publicos y no piblicos, una conexién que ha ido fluctuando
entre el afecto y la indiferencia desde que se llevaran a cabo las primeras incursiones
en el estudio de visitantes a finales del siglo x1x. En efecto, la volatilidad de dicho
vinculo puede verse con claridad si atendemos al desarrollo de los llamados «estudios
de puablico, una disciplina a través de la cual los museos recaban informacién sobre
las personas que los visitan y los motivos que les conducen a ello, lo que demuestra
un interés por conocerlas y una voluntad de reflexion en su consideracion hacia ellas.

Todo comienza con la aparicién de los primeros museos publicos europeos.
Cuando se abren por primera vez al publico en el siglo xv111, encuentran un conjunto
heterogéneo de visitantes, pues en sus salas concurren la élite cultural —educada
en el buen gusto cultivado en aquellas visitas a las colecciones privadas de duques,
principes y reyes—, artistas —aquellos no necesariamente instruidos ni en contacto
habitual con objetos artisticos, pero con cierta inquietud— y los que acuden para
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protegerse de las inclemencias meteoroldgicas o simplemente para dejarse ver (Abt,
2006). El museo se percata entonces de que, ademds de preservar y catalogar, debe
difundir sus colecciones y es en este momento en el que la preocupacién por los visi-
tantes comienza a plantearse, de acuerdo con los profundos cambios sociales que se
estaban produciendo motivados por la Revolucion francesa. Bajo la premisa de que la
cultura y el arte debfan ser para todos, y en la creencia de que « [ ... ] el arte era crea-
cién del pueblo» (Ferndndez, 1995), el acceso al mismo no podia quedar reservado
para una minoria. Estas ideas revolucionarias fueron la base de la posterior funcién so-
cial y de servicio publico del museo. Con todo, en esta primera etapa las reflexiones en
torno a los visitantes tienen mds que ver con la creencia en la necesidad de instruirlo
—y moldearlo— que de escucharlo. El museo, a través de sus colecciones, es el que
emite el mensaje y el ptblico, con un rol fundamentalmente pasivo y concebido atn
como masa indiferenciada, lo recibe.

Con el paso del tiempo se ird produciendo un paulatino cambio de foco, auspi-
ciado por los acontecimientos sociales, econémicos y culturales que se sucederan.
En los anos sesenta del siglo xx, ciertos tedricos inconformistas reflexionan sobre la
definicién y las funciones del museo, poniendo en entredicho su inmovilismo y su
falta de conexidn con la comunidad. Experiencias como los ecomuseos® o los museos
del barrio, en los que la toma de decisiones y su puesta en prictica ya no nace de
los facultativos del museo, sino de la propia comunidad, inciden en la necesidad de
apertura y de una mayor implicacion en la vida sociocultural si de verdad quieren ser
catalizadores de la cultura del momento. Como resultado, los museos comienzan a
interesarse por sus visitantes e irin incorporando timidamente su estudio, evaluacién
e investigacion, antes realizados por profesionales externos, dentro de su organiza-
cién interna. Enlas décadas de los afios ochenta y noventa, el drea de interés se amplia
a diferentes dmbitos, realizdindose estudios desde multiples 6pticas —marketing, co-
municacion, disefio espacial ... —, con diversas variables —aprendizaje, satisfacciéon
general, identidad, demografia, orientacion espacial (way finding), interaccién.... —y
en distintos contextos —museos, galerias, centros de exposiciones, sitios historicos,

3 El francés Georges Henri Riviére, director del iIcoM entre 1948 y 1965, es el padre intelectual intelectual
—junto a Hughes de Varine-Bohan, creador y principal impulsor del concepto de ecomuseo—. «En estos
afos —afirmo Riviere— yo creé los museos donde las relaciones del hombre y la naturaleza deben encontrar
una expresion diacronica, desde los tiempos geoldgicos hasta nuestros dias, y una expresion sincronica, por-
que el museo se prolonga en el ambiente, que viene a ser como una especie de puertas suyas» (Fernandez,
1995). La ecomuseologia es una filosofia de vida, una forma holistica de entender el museo en su relacién
intrinseca con la comunidad y con el medio natural. Se habla de museo comunitario, social, sostenible e
inclusivo. Esta nueva corriente de pensamiento y reflexion cristalizard en la que puede considerarse una de
las transformaciones mds paradigmaticas de los estudios de museos, la llamada nueva museologia (nouvelle
muséologie), término acufiado en 1980 por el también francés André Desvallées para referirse al cambio de
actitud del museo hacia la sociedad.
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centros de interpretacion, etcétera—. Entrado el siglo xx1, la experiencia del visi-
tante, y los posibles beneficios derivados de la visita a un museo, sean estos educati-
vos, sociales, espirituales (Falk, 2008; Latham, 2007) o incluso relacionados con el
bienestar (Dodd y Jones, 2014; Packer y Bond, 2010), se convierten en la principal
preocupacion de las instituciones.

Una de lasideas que subyace después de hacer este brevisimo recorrido por la dis-
ciplina de los estudios de publico es el esfuerzo mantenido en el tiempo —aunque de
intensidad variable— que realizan los museos para conocer con mayor profundidad
a quienes los visitan; para atraer a aquellos que no lo hacen y para ofrecer, en suma,
una oferta de calidad y adaptada a sus necesidades. Sin embargo, y aunque pudiera
parecer extrano habida cuenta de las cifras anuales de visitantes de algunos centros,*
no se trata de un acceso universal, pues atin hoy ciertos colectivos siguen enfrentdn-
dose a muchas dificultades para acudir a un museo y disfrutar de experiencias plenas
y enriquecedoras.

En efecto, la accesibilidad hace tiempo que forma parte de la agenda de los mu-
seos, mds aun a raiz de la nueva definiciéon de museo establecida en la Asamblea Gene-
ral Extraordinaria del Consejo Internacional de Museos (1com), celebrada en Praga el
24 de agosto de 2022.° Mucho se ha escrito acerca de la existencia de las llamadas ba-
rreras® —econdmicas, arquitectonicas, cognitivas, fisicas, etcétera—, pero conviene
incluir otro factor, relacionado con la capacidad que tiene el museo para conectar
con el visitante mediante el disefio de experiencias vinculadas a sus propias historias
y vivencias, a sus preocupaciones e intereses; esos publicos ausentes que no se ven
representados en las narrativas predominantes.

Los epigrafes que siguen se proponen demostrar como la tecnologia puede brin-
darla oportunidad de acercar el museo y sus contenidos a un publico diverso, hacién-
dolo mas accesible y atractivo para un mayor numero de personas.

+ Segun los datos recopilados por el estudio Los museos estatales en un vistazo, elaborado por la Direccién
General de Patrimonio Cultural y Bellas Artes del Ministerio de Cultura y Deporte, en 2022 se produjeron
2 300 000 Visitas a los museos estatales, un incremento del 42 % respecto al afo anterior. Las webs de estos
museos recibieron 1 480 000 visitas, casi 20 0oo mds que el afio anterior. El informe no aporta datos especi-
ficos sobre visitas de personas con discapacidad.

$ «Unmuseo es una institucién sin énimo de lucro, permanente y al servicio de la sociedad, que investiga,
colecciona, conserva, interpreta y exhibe el patrimonio material e inmaterial. Abiertos al publico, accesibles
e inclusivos, los museos fomentan la diversidad y la sostenibilidad. Con la participacién de las comunidades,
los museos operan y comunican ética y profesionalmente, ofreciendo experiencias variadas para la educacion,
el disfrute, la reflexién y el intercambio de conocimientos» (1com, 2022).

¢ La encuesta sobre Integracién Social y Salud (g1ss) del afio 2012, que «[ ...] analizaba la interaccién
entre la condicién de salud y la participacion social de la poblacién espafola y proporcionaba informacién
sobre las diferentes barreras que limitan la participacién social de las personas [ ... ]» refleja que son «parti-
cularmente elevadas las barreras para participar en actividades de ocio y culturales (un 91,03 %), un 29 % mds
habituales que en las personas sin discapacidad (70,41 %)» (Diaz Veldzquez y otros, 2019).
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La tecnologia: una herramienta 6ptima al servicio de la inclusiéon
y la accesibilidad

Por todos es conocido que la tecnologia estd completamente asimilada en la gran
mayoria de los museos y centros culturales y artisticos en todo el mundo, ya sea
como herramienta para la optimizacién y gestiéon de procesos de organizacion in-
terna como para la difusion de los contenidos mas alla de los muros del museo. La
pandemia de covid-19 tuvo efectos devastadores para muchos museos, sobre todo
para aquellos mds pequenos. En ese territorio desconocido, la tecnologia parecié ser
el unico recurso disponible para mantener vivo el contacto con la ciudadania, con los
que hasta el confinamiento habian sido sus publicos, pero también con los que no
lo eran y acabaron siéndolo. Hicieron de la necesidad virtud y desplegaron toda una
serie de contenidos digitales que fueron consuelo de muchos. Una vez levantado el
aislamiento, los museos llevaron a cabo elaboradas campanas en redes sociales y en
sus paginas web para animar a la poblacion a visitarlos.” Si recurrimos a la tecnologia
como tabla de salvacién en medio del naufragio y nos mantuvo a flote durante el
temporal, ;por qué no seguir explorando todo lo que puede ofrecer?, ;por qué no
utilizar su potencial para estrechar esa distancia que separa a algunas personas del
hecho cultural?

Garantizar el acceso a la cultura a todas las personas es un derecho reconocido
en la Declaracién Universal de los Derechos Humanos, aprobada por la Asamblea
General de Naciones Unidas en 1948. En el articulo 27 se dice: «Toda persona tiene
derecho a tomar parte libremente en la vida cultural de la comunidad, a gozar de las

7 El estudio realizado por el Observatorio de Museos de Espafia Los museos esparioles ante la pandemia
de covid-19, impulsado por la Subdireccién General de Museos Estatales del Ministerio de Culturay Deporte
y elaborado en 2022 a partir de la informacién recabada entre marzo y noviembre de 2020, procedente de
diversas instituciones de todo el territorio espafiol, indica que el 4 % de los museos no pudieron volver a
abrir sus puertas tras el confinamiento y que el 26 %, aunque las abri¢, tuvo que cerrarlas una vez mas a causa
de la pandemia. Durante el periodo de cierre, el 66 % de los museos encuestados dedicé su actividad a crear
contenido digital para no perder el contacto con sus publicos. Para incentivar la vuelta a la visita fisica tras
la reapertura, el 76 % de los museos realizaron campanas en redes sociales, seguido del 54 %, que lo hicieron
a través de la web.

Durantela pandemia, diversas organizaciones realizaron sondeos para medir el impacto que la pandemia
estaba teniendo en el sector cultural y museistico, entre los que destacan:

1coM. Encuesta: museos, profesionales de los museos y covid-19. Disponible en linea en <https://icom.
museum/wp-content/uploads/2020/05/Informe-museos-y-COVID-19.pdf>.

Generalitat de Catalunya. Impacte de la covid-19 als museus. Disponible en linea en <https://cultura.
gencat.cat/ca/temes/museus/espai-covid-19.-recursos-per-al-sector-museistic/impacte-de-la-covid-19-als-
museus/>.

Ibermuseos. Informe de impacto de la pandemia y repositorio covid-19 para los museos. Disponible en
linea en <http://www.ibermuseos.org/informe-de-impacto-de-la-pandemia-y-repositorio-covid-19-para-
los-museos/>.
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artes y a participar en el progreso cientifico y en los beneficios que de €l resulten>.
Clasifican los derechos humanos en civiles, econdmicos, sociales, ambientales y cul-
turales. La declaracién incluye la firma de un tratado llamado Pacto Internacional de
Derechos Econémicos, Sociales y Culturales (PIDESC), adoptado en 1966 y en vigor
desde 1976, cuyo articulo 15 reconoce el derecho de toda persona a «participar en la
vida cultural, gozar de los beneficios del progreso cientifico, y de sus aplicaciones,
y beneficiarse de la proteccion de los intereses morales y materiales que le corres-
pondan por razén de las producciones cientificas, literarias o artisticas de que sea
autora>.* El siguiente paso que dard el organismo para ampliar esa voluntad garantista
se producird en 2006 con la celebracién de la Convencién sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad, en la que se reconoce su derecho a tener acceso ala vida
social y cultural como el resto de sus conciudadanos. Conviene mencionar dos de sus
articulos por su pertinencia para el presente ensayo:

Articulo 4, Disposiciones generales, apartado g:

Emprender o promover la investigacion y el desarrollo, y promover la disponibilidad
y el uso de nuevas tecnologias, incluidas las tecnologias de la informacién y las comunica-
ciones, ayudas para la movilidad, dispositivos técnicos y tecnologias de apoyo adecuadas
para las personas con discapacidad, dando prioridad a las de precio asequible.

Articulo 9, Accesibilidad, punto 1:

A fin de que las personas con discapacidad puedan vivir en forma independiente y
participar plenamente en todos los aspectos de la vida, los Estados Partes adoptardn me-
didas pertinentes para asegurar el acceso de las personas con discapacidad, en igualdad de
condiciones con las demds, al entorno fisico, el transporte, la informacién y las comuni-
caciones, incluidos los sistemas y las tecnologias de la informacién y las comunicaciones,
y a otros servicios e instalaciones abiertos al publico o de uso publico, tanto en zonas
urbanas como rurales. *

La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura
(Unesco) reafirmara su adhesién al pleno ejercicio de los derechos humanos funda-
mentales proclamados en la declaracién de 1948, aprobando en 2001 la Declaracién
Universal de la Unesco sobre la Diversidad Cultural. El articulo seis, «Hacia una
diversidad cultural accesible a todos>, establece que «la igualdad de acceso a las ex-
presiones artisticas, al saber cientifico y tecnolégico —comprendida su presentacién

¢ Asamblea General de las Naciones Unidas (1966): Pacto Internacional de Derechos Econdmicos, Sociales
y Culturales.

9 Asamblea General de las Naciones Unidas (2006): Convencion Internacional sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad.
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en forma electrénica— y la posibilidad, para todas las culturas, de estar presentes en
los medios de expresion y de difusion, son los garantes de la diversidad cultural».”

Por su parte, Espafia, como Estado parte de la convencién desde 2007, mostrara
su compromiso inclusivo con la redaccion del Texto Refundido de la Ley General
de Derechos de las Personas con Discapacidad y de su Inclusién Social, aprobado
en 2013, por el que quedardn establecidas de manera expresa las medidas destinadas
a garantizar la igualdad de oportunidades en el ambito cultural con un horizonte
temporal para su cumplimiento de cuatro anos. Para llevarlo a la practica, en 2011 se
aprobarad la Estrategia Integral Espanola de Cultura para Todos con la finalidad de
«integrar en un Unico plan todas las actuaciones y medidas de accesibilidad que se ha-
bian ido adoptando en favor de la accesibilidad de las personas con discapacidad en el
dmbito cultural [ ... ] y establecer, contemplando las especificidades que caracterizan
a cada recurso cultural, criterios de actuacién homogéneos en accesibilidad» (Diaz
Veldzquez y otros, 2019). Supondré la implementacion y evaluacién de las medidas
adoptadas por los espacios e instituciones culturales de titularidad o gestionados por
la Administracion General del Estado, a través del Ministerio de Cultura, en funcién
de los diez objetivos estratégicos marcados por la estrategia. De nuevo, a expensas de
la paciencia del lector, conviene aludir a uno de ellos, el nimero cuatro, en el que se
insta a las partes interesadas a «promover la investigacion, desarrollo e innovacién
en tecnologias que faciliten hacer accesibles los diferentes contenidos culturales ylos
dispositivos y procesos de acceso a los mismos>. Hasta el momento se han realizado
cinco informes, siendo el altimo el que recoge los datos obtenidos entre 2018 y 2020.
De las conclusiones de este puede extraerse que, si bien en ese momento quedaba
todavia por hacer, se habian llevado a cabo mejoras en el dmbito de la accesibilidad
fisica” y de la comunicacién,” asi como en la realizacion de actividades especificas®
—sobre todo en entornos museisticos— con personas con discapacidad.

** Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (Unesco) (2001):
Declaracién Universal de la Unesco sobre la Diversidad Cultural.

“ La mayoria de los organismos consultados —s8 entidades (subdirecciones generales, museos, centros
asociados) tanto pertenecientes al Ministerio de Cultura y Deporte como a Patrimonio Nacional y al Ministe-
rio de Derechos Sociales y Agenda 2030— cuenta con medidas para la accesibilidad fisica en sus instalaciones
(el 61,2%). E. Ortega y C. Garcia (2021): Informe 2018-2020 sobre la aplicacién de la Estrategia Integral Espafiola
de Cultura para Todos, Servicio de informacion e investigacion social. Fundacion Eguia Careaga.

* El 61,2 % de los organismos cuenta para el desarrollo de su actividad con algun tipo de medida de accesibili-
dad ala comunicacién, siendo las més frecuentes las paginas web accesibles (un 75,5 % de las entidades), el subtitu-
lado (63,3 %), las visitas guiadas para colectivos especificos (59,2 %) y los bucles de induccién magnética (57,1 %).

5 El 62,6 % de los organismos consultados ha desarrollado en alguna ocasién actividades de creacién
artistica dirigidas a personas con discapacidad. Entre los organismos que han desarrollado esas actividades,
destacan las dirigidas a la participacién de personas con discapacidad en sus espacios culturales (57,1 %), las
actividades con nifios y jévenes con discapacidad (55,1 % de los casos) o las actividades en colaboracién con
asociaciones de personas con discapacidad (55,1 %).
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Vemos cdmo se va tejiendo una urdimbre legal y juridica para garantizar el ac-
ceso universal a la cultura y el patrimonio como derecho fundamental. Una nueva
sensibilidad se abre paso en el medio cultural y museistico, una en la que ya no se
considera al piblico como un magma uniforme, sino como crisol de individuos con
caracteristicas, inquietudes y anhelos diferentes. El museo, consciente de su funcién
social, no permanecerd indiferente a las demandas de la sociedad, abriendo no solo
sus puertas, también sus miras. Laideacién y promocién de actuaciones que incluyan
a otros colectivos, como las personas con discapacidad, personas neurodivergentes,
personas en riesgo de exclusion y toda una serie de grupos sociales que por cuestiones
de etnia, edad u origen han permanecido apartados, ird ganando peso dentro de sus
lineas estratégicas. Una solida voluntad de transformar el «museo que excluye> de
Bourdieu por el museo que acoge.

La accesibilidad es un concepto que ha ido variando con el tiempo y enrique-
ciéndose con sutiles gradaciones. Asociado en un principio a la eliminacién de las
barreras arquitectdnicas, hoy lo conforman multiples dimensiones: social, fisica, in-
telectual, econdmica, actitudinal, emocional, etcétera (Sani, 2017). Las razones por
las que las personas deciden no visitar un museo' pueden ser, entre otras, el elevado
coste de la entrada, la falta de una red de transporte publico, horarios restringidos o
contenidos no adaptados; el prejuicio de creer no estar a la altura (intelectual) de lo
que van a encontrar o no hallar ningtn tipo de conexién con el relato expositivo, no
verse de algin modo representadas. O quiza pueden creer que se sentiran perdidas,
desorientadas y, en suma, desubicadas. Se entiende entonces que para acabar con los
impedimentos que experimentan determinadas personas para visitar un museo no
basta solo con ejecutar un conjunto de actuaciones a aplicar intramuros —ampliando
pasillos, instalando rampas e incluyendo carteles con macrotipos o braille—, las di-
ficultades pueden surgir mucho antes. La llamada cadena de accesibilidad nos dice
que la accesibilidad es un camino en el que hay que cuidar, y hacer accesible, cada
paso. Sus eslabones son fragiles, pueden romperse en cualquier momento si no han
sido elaborados desde politicas sélidas y comprometidas, que incluyan, entre otras,
la planificacion accesible de sus instalaciones, la formacion especializada de sus pro-
fesionales y la revision sistemética de sus contenidos online y offline bajo la aplicacién
organica de los principios del disefio universal (Zusiga, 2019).

No cabe duda de que los profesionales de los museos saben que aplicar los princi-

** Segun la Encuesta de Habitos y Practicas Culturales en Espaia 2021-2022, realizada por la Divisién de
Estadistica y Estudios de la Secretaria General Técnica del Ministerio de Cultura en el periodo de marzo de
2021a febrero de 2022, entre las barreras 0 motivos para no acudir destacan los vinculados al covid-19 (26,5 %),
seguidos por la falta de tiempo (21,5 %), la falta de interés (20,2 %), la falta de oferta en la zona de residencia
(13,4 %) y el precio de la entrada (5 %).
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pios del «disefio universal» (universal design)s o el «disefio para todas las personas»
(design for all) europeo, en una nueva exposicion temporal, en la remodelacién de
una permanente o en la ampliacion de los espacios destinados a otros servicios —li-
breria, zonas de descanso, tienda, cafeteria—, es garantia de una museologia inclusiva,
pero no todo es tan sencillo como pudiera parecer. Sin ir més lejos, estos preceptos
de disefio inclusivo han sido objeto de cierta suspicacia precisamente por ese caracter
globalizador que no parece tener en cuenta la naturaleza poliédrica de la discapaci-
dad.” De tal modo que, por poner un ejemplo rudimentario, aunque suficientemente
grafico, unos moédulos expositivos demasiado bajos pueden inferirse como 6ptimos
para una persona en silla de ruedas, para ninos de corta edad y para personas de baja
estatura, pero al mismo tiempo pueden resultar inaccesibles o incomodos para per-
sonas con una gran estatura, para personas mayores o con limitaciones por cuestio-
nes de salud. En lo tocante a la realizacion de actuaciones especificas, algunos de los
cuestionamientos de este proceder se refieren, por un lado, a la propia opinion de las
personas con discapacidad, las cuales pueden interpretarlas como un factor que los

s El concepto de «disefio universal» (universal design) surge en 1985 en Estados Unidos de la mano del
arquitecto Ronald Mace. Con nueve afos se vio aquejado de polio, enfermedad que le dejé ensilla de ruedas,
de tal forma que pudo experimentar de primera mano todas las dificultades a las que debia enfrentarse una
persona con discapacidad en su dia a dia y se propuso acabar con ellas a través de un disefio sin barreras,
definido como «el disefio de productos y entornos de forma que sean utilizables por todas las personas, en la
mayor medida posible, sin necesidad de adaptacién o disefio especializado>. Un elemento central del disefio
universal es la consulta con los usuarios desde la etapa de ideacion hasta la materializacion de un disefio. Para
cumplir con esta definicién, todo producto y entorno que se precie debe cumplir con estos siete principios: 1)
uso equitativo —garantiza que el disefio sea «util para diversas capacidades»—; 2) flexibilidad en el uso —
garantiza que «el disefio se adapte a una amplia gama de preferencias y capacidades individuales»—; 3) uso
simple e intuitivo —garantiza que «el disefio sea ficil de entender, independientemente de la experiencia, el
conocimiento, las habilidades lingiiisticas o el nivel de concentracién actual del usuario»—; 4) informacién
perceptible —garantiza que el «disenio comunique la informacion necesaria de forma eficaz al usuario, inde-
pendientemente de las condiciones ambientales o de las capacidades sensoriales del usuario»—; s) toleran-
cia al error —sirve para minimizar «los peligros y las consecuencias adversas de acciones accidentales o no
intencionadas»—; 6) bajo esfuerzo fisico —garantiza que «el disefio se pueda utilizar de manera eficiente,
cémoda y con un minimo de fatiga»—; y 7) tamafio adecuado para el acercamiento y el uso —garantizan
que el disefio permita «alcance, manipulacion y uso independientemente del tamafio corporal, la postura o
la movilidad del usuario»— (Connell y otros, 1997).

s En 1993 se constituye el European Institute for Design and Disability (E1DD), cuyo objetivo es «mejorar
la calidad de vida mediante el Design for All». De origen escandinavo, el «disefio para todos es el disefio que
tiene en cuenta la diversidad humana, la inclusion social y la igualdad>, European Institute for Design and
Disability (2004): The EIDD Stockholm Declaration 2004. Por su parte, la Fundacién Design for All establece
los siguientes criterios para lograr un disefio inclusivo: respetuoso, seguro, saludable, funcional, comprensi-
ble, sostenible, asequible y atractivo, Liz Zafiga (2019): Manual de accesibilidad para museos, Museo de Arte
de Lima.

7 Organizacion Mundial de la Salud: Clasificacién Internacional del Funcionamiento, de la Discapacidad y
de la Salud (version abreviada). Ministerio de Trabajo y Asuntos Sociales. Secretaria de Estado de Servicios
Sociales, Familias y Discapacidad. Instituto de Mayores y Servicios Sociales (1MSERS0), 2001. Disponible en
linea en <https://iris.who.int/bitstream/handle/10665/43360/9241545445_spa.pdf>.
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diferencia ain mds, que los segrega del resto —contribuyendo al «efecto gueto»—y
desencadena barreras actitudinales como estereotipos y prejuicios y, por otro, a la del
publico general, que puede ver en estas intervenciones una actitud discriminatoria y
excluyente (Consuegra, 2019; Gémez, 2015).

Por todo lo dicho, se hace necesaria una revision constante por parte del museo de
los planes y programas de accesibilidad en virtud de las actualizaciones en las defini-
ciones y marcos conceptuales en torno ala discapacidad, teniendo siempre en cuenta
—imperativo del diseno universal—, las opiniones y experiencias de las personas alas
que van dirigidos, ya que «las barreras no existen, las creamos cuando disefiamos>
(Espinosa y Bonmati, 2015).

Incardinado al concepto de accesibilidad se encuentra otro de igual relevancia
para los museos, a saber, la inclusividad.” Como aquella, la inclusién requiere de re-
flexiones profundas sobre la forma y el contenido de los museos, sobre los mensajes
que formulan, sobre cémo y con quién los construyen y para quién los transmiten. Es
de vital importancia hacer uso de la empatia y de una sensibilidad acorde a los tiem-
pos sino se quiere dejar a nadie atrds. Por fortuna, los museos se han puesto manos a
la obra, como lo demuestra una miriada de proyectos e iniciativas llevadas a cabo en
los dltimos anos. Asi, por centrarnos en el &mbito nacional, podemos destacar dentro
de la Red de Museos Estatales —disculpense las omisiones, pues el numero de ellos
es, con gran entusiasmo, abundante—,"” el programa «Exhibere: Museos contra la
pobreza infantil>», desarrollado dentro de la iniciativa «Cultura que transforma» y
destinado a favorecer el acceso y la participacion plena en la cultura de ninos y ninas
en situacion de vulnerabilidad; el proyecto «Museos + Sociales>, impulsado por la
Secretaria de Estado de Cultura y consistente en la definicién de un plan que, a tenor
de la diversidad de visitantes detectada en los diferentes estudios realizados por el
Laboratorio Permanente de Publico de Museos, incluyera la puesta en practica de

* La Unién Europea define la inclusién social como «([ ... ] un proceso que garantiza que quienes corren
riesgo de pobreza y exclusion social obtengan las oportunidades y los recursos necesarios para participar ple-
namente en la vida econémica, social y cultural y disfrutar de un nivel de vida y bienestar considerado normal
en la sociedad en la que viven. La inclusion social también garantiza que los grupos y personas vulnerables
tengan una mayor participacion en la toma de decisiones que afectan a sus vidas y el acceso a sus derechos
fundamentales>, Unién Europea (2019): From social inclusion to social cohesion. The role of culture policy.

¥ Segun el informe Los museos estatales en un vistazo, en el ano 2022 se llevaron a cabo veintisiete pro-
yectos de género y LGTBIQ+, veintitrés proyectos de inclusion social y bienestar, dieciocho proyectos de
sostenibilidad y diez proyectos de diversidad funcional.

** Puesto en marcha en 2007 por la Subdireccion General de Museos Estatales, los objetivos del Labo-
ratorio incluyen «introducir sistemdticamente los estudios de publico en nuestra dindmica de trabajo para
definir el publico, objetivo de cualquiera de las actividades que ofrezca el museo y evaluar resultados; hacer
de estas investigaciones una via de relacién interna y externa y, finalmente, proporcionar a los profesionales
de museos la formacién necesaria para aprender a disefiarla, producirla y valorarla» (De los Angeles y otros,
2008). En su pagina web, en la pestafia «Publicaciones», pueden consultarse algunos de los estudios realiza-
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programas guiados por unas lineas estratégicas relacionadas con la discapacidad, la
juventud, los mayores, la interculturalidad, el riesgo de exclusién y la perspectiva de
género; el proyecto «Prisiones» y el «Itinerario LGTBIQ+>» del Museo Nacional de
Artes Decorativas; «Explora Guernica», programa educativo de accesibilidad para
personas con discapacidad visual, del Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia; las
actividades «diversas>» del Museo Nacional de Escultura de Valladolid; «Las hilan-
deras» —acercar la cultura a personas privadas de libertad—, «Marcos de mira» —
hacer accesible el arte a personas vulnerables— y «Hoy toca el Prado>» —exposicién
accesible para personas con discapacidad visual—, proyectos todos ellos del Museo
Nacional del Prado. En el d&mbito internacional ocurre pricticamente lo mismo, mu-
seos grandes y pequefios de todo el mundo llevan a cabo, cada uno con sus recursos
y alcance, infinidad de programas de similar naturaleza.

Esta nueva inercia abunda en un propdsito compartido por todos ellos: lograr que
sus audiencias sean representativas de la sociedad en general, con sus problemiticas y
singularidades, y no de un segmento menor cuya preponderancia estd, por otro lado,
mas que identificada. Ahora bien, a pesar de estos loables esfuerzos, siguen produ-
ciéndose desigualdades en la asistencia y, por ende, en el impacto de los beneficios
derivados de la visita a un museo; sea por la prevalencia de prejuicios e ideas precon-
cebidas por parte de los visitantes, como por cierto ralenti del museo en involucrar,
representar y empoderar fehacientemente a personas con discapacidad, en riesgo de
exclusion o pertenecientes a colectivos marginados, lo cierto es que la brecha sigue
ahi. Un nimero creciente de investigadores, organismos, asociaciones e instituciones
museisticas y culturales estdn poniendo el foco en la tecnologia como posible, aunque
no unica, via para estrecharla.

En efecto, como se decia en el apartado anterior, el estudio de la presencia de
tecnologia en entornos museisticos, de su utilidad como herramienta para afianzar
aprendizajes no formales, para proporcionar otro tipo de acercamiento a los conteni-
dos 0 como reclamo para atraer nuevos publicos (Adams y Moussouri, 2002; Moreno,
2015; Santacana y Martin, 2010; Wagensberg, 2000; Witcomb, 2006) esun campo que
goza ya de un cierto recorrido y del benepldcito de algunas instituciones. Y es que
cuando el visitante interactda con la tecnologia, se despoja en cierto modo de ese
temor —atdvico y consuetudinario— hacia el museo como institucion formada de

dos; la pestafia «Recursos>, ademds de recoger una compilacién de estudios realizados en diversos lugares
del mundo, una lista de publicaciones internacionales especializadas y una propuesta de enlaces de interés,
incluye en su primer punto articulos publicados en medios sobre la actividad del laboratorio. Dado que no
aparece referenciado, para una mayor comprension de su naturaleza y fines, aconsejamos consultar: A. Garcia
Blanco (2017): «Conociendo alos visitantes. El Laboratorio Permanente de Pdblico de Museos (Espafia), un
proyecto integral>, en L. Pérez Castellanos (coord.): Estudios sobre piiblicos y museos. Apuntes para pasar de la
teoria a la prdctica, vol. II, pp. 51-71, Instituto Nacional de Antropologia e Historia, México.
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silencio, recogimiento y contemplacion, y olvida también que para «relacionarse>
con un elemento interactivo no necesita decodificarlo previamente en los mismos
términos que un objeto material u obra de arte; una exigencia que ha supuesto para
muchos una barrara intelectual dificil de traspasar.

Nuevos enfoques estdn poniendo el acento en las posibilidades que parece que
pueden aportar los entornos llamados de realidad mixta (Rm)* en la accesibilidad e
inclusion de la cultura y el patrimonio. Un campo en crecimiento que, no obstante,
plantea asimismo algunos desafios.

Realidad virtual, realidad aumentada, ;realidad inclusiva?

La realidad virtual (Rv) y en mayor medida la realidad aumentada (rRa) son dos tec-
nologias inmersivas que podemos encontrar en entornos patrimoniales y museisticos
desde hace un tiempo. Su perfeccionamiento técnico y un progresivo abaratamiento
del hardware posibilitan una mayor permeabilidad en la sociedad, lo que ha llamado
la atencién de un namero creciente de investigadores y organizaciones interesados en
explorar las oportunidades que ofrece para personas con discapacidad (Colamatteo y
otros, 2024; Dudley y otros, 2023; Manzoory Vimarlund, 2018). El reto consiste ahora
en desplegar estrategias para maximizar su alcance si de verdad se quiere hablar de una
inmersion inclusiva, concepto diferente al de usabilidad y que puede confundirse con
facilidad (Dudley y otros, 2023).

Como sucediera décadas atrds con el cuestionamiento, en términos de accesi-
bilidad, y posterior redisefio del entorno fisico, el museo debe apostar por ofrecer
experiencias virtuales e interactivas que interesen y permitan participar al mayor na-
mero de visitantes con independencia de sus capacidades. Por suerte, es un terreno
de investigacion en constante expansion, con aportes significativos procedentes del
mundo académico, del empresarial y de la propia industria desarrolladora.

Nos serviremos de los tres desafios detectados por Dudley y otros (2023) para ex-
poner una breve panoramica del estado de la cuestion. Tras su revision de la literatura
cientifica sobre la materia, proponen tres aspectos a tener en cuenta para garantizar la
accesibilidad: 1) diversidad en las necesidades de los usuarios; 2) falta de orientacién
y herramientas para los desarrolladores y 3) dificultad para realizar investigaciones

* Pese a no haber una definicién tnica ni un consenso universal sobre lo que la conforma, la realidad
mixta (RM) se podria definir como el espacio intermedio entre un entorno totalmente real —el mundo
real— y un entorno totalmente virtual —la realidad virtual—. Dentro de esa horquilla, en funcién del grado
de virtualidad, se inscribirian la realidad aumentada (ra), en la se superponen planos virtuales sobre un
entorno real en mayor o menor cantidad, y la realidad virtual (rv), que es completamente inmersiva y, como
sunombre indica, virtual (Speicher y otros, 2019).
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empiricas. En relacién con este altimo punto, los investigadores subrayan los pro-
blemas para establecer consideraciones generales debido a la especificidad del grupo
sobre el que se suelen lleva a cabo los trabajos de investigacion, poniendo de relieve
cémo determinadas discapacidades han recibido mds atencién en la literatura cienti-
fica que otras, en particular, la de personas ciegas o con baja vision, en detrimento de
aquellas con problemas de movilidad (Dudley y otros, 2023).

El reto nimero uno es, sin ningun género de dudas, el mas complicado de conse-
guir. Disefiar un entorno inmersivo teniendo en cuenta la multiplicidad de matices de
la discapacidad es ciertamente dificil y estd plagado de detalles sutiles, trampas ocultas
y callejones sin salida. Sutilezas como que el tipo de controlador para comenzar la
experiencia es ya un indicador de quiénes van a poder utilizarlo o que lo que resulta
ficilmente practicable para unos se revela inasumible para otros; trampas como la pa-
radoja segtin la cual a mayores posibilidades de accesibilidad y customizacion de la ex-
periencia, mayor complejidad de la interfaz y, por tanto, menor inclusividad; callejones
sin salida como el de los interactivos que no fueron disefiados de manera accesible y
presentan parches y postizos que vuelven la experiencia inviable para unos y otros. En
este sentido, hay cierto consenso en considerar el diseno de este tipo de aplicaciones
como un conjunto formado por la adicién de pequenas piezas que permitan diversas
formas de representar el contenido, o, lo que es lo mismo, acordar y definir de ante-
mano los metadatos necesarios para lograr una representacion multimodal del conte-
nido, de manera que sea el visitante quien decida cémo accede a él (Mott y otros, 2019).

Entre las dificultades a las que los disefadores deben enfrentarse se encuentran,
por un lado, como acabamos de ver, las vinculadas al diseio (accesible) de la interfaz,
como el desacuerdo entre el movimiento percibido visualmente en el mundo simu-
lado y el sentido del movimiento del sistema vestibular de nuestro cuerpo, la visién
doble —una condicion particular segn la cual los elementos virtuales se ven dos
veces como copias superpuestas en lugar de percibirse como uno, como deberfan—y
la fatiga ocular —Ia sensacion de que nuestros ojos arden, pican y se cansan—; y, por
otro, las relativas a los periféricos o controladores, los cuales pueden ser la principal
barrera de acceso a una experiencia virtual, bien porque los usuarios tienen restriccio-
nes de movilidad o falta de fuerza en sus miembros superiores —lo que les dificulta
para realizar tareas gruesas y finas en entornos virtuales, por no mencionar el peso
de las gafas de rRv y la destreza que se necesita para instalarlas y calibrarlas—, bien
porque pueden no sentirse comodos y rechazar ponerse cualquier dispositivo en su
cuerpo. En este sentido, la industria ha dado también sus pasos en la investigacion y
el desarrollo de hardware accesible, ya sea en sus propios controladores o permitiendo
la entrada de otros personalizados y adaptados.>

>* Se pueden mencionar, entre otros, el kit de herramientas SeeingVR de Microsoft Research, el primer
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En el sector del disefio y desarrollo de experiencias AR y VR no hay, como en el caso
del diseno web, guias o herramientas para hacer disefios accesibles y equitativos. Hay,
empero, cierta voluntad para ponerle remedio. XR Access, una comunidad formada
por colaboradores procedentes de la universidad y la empresa, tiene como objetivo el
compartir conocimientos, herramientas, experiencias de usuario y buenas pricticas
para hacer que estas tecnologias sean inclusivas para todos, con independencia de sus
habilidades. En el capitulo tres de su Guia de desarrolladores (2020), dedicado ala ac-
cesibilidad y disefio inclusivo en experiencias inmersivas, proporcionan una serie de
orientaciones® a tener en cuenta durante el proceso de desarrollo, asi como una lista
de técnicas convenientes para diversos tipos de discapacidad: auditiva, visual, cogni-
tiva, relacionadas con el habla y la movilidad, tales como la eliminacién y reduccién
de detalles del fondo y el audio, funciones para «rehacer>» y «deshacer> acciones
que se han cometido por error, reducir la velocidad, permitir modificar el tamafio y
color de objetos, elementos y texto y el uso de iconos para identificar funciones de
audio, entre otros (XR Association, 2020). Por su parte, la Universidad de Cambridge**
se hace eco de otra solucion que goza de bastante aceptacion, los llamados «simula-
dores de discapacidad>. El objetivo es proporcionar a los desarrolladores un mayor
conocimiento acerca de los diferentes tipos de discapacidad, con miras a su aplicacién
en todas las fases del proceso de diseno. Los muchos y variados modelos, con origen
en el entorno universitario, sanitario o empresarial, constatan su aceptacién como
una préctica asentada, aunque no exenta de polémica. Los més entusiastas destacan
su potencial para experimentar las dificultades de accesibilidad en primera persona

sistema que permiti6 la descripcion de objetos y lectura en voz alta de textos para personas con problemas
de visién en escenas de realidad virtual (Mott y otros, 2019); Quadstick, un dispositivo para personas con
tetraplejia que reasigna todos los botones de un controlador estandar a un dispositivo que se puede manejar
en su totalidad con los muisculos faciales y la respiracién (Dombrowski y otros, 2019), 0 KINECT Wheels,
que amplia el sensor Microsoft Kinect para detectar movimientos de usuarios en silla de ruedas.

> Algunos consejos que da son: ofrecer a los usuarios el control de su experiencia brinddndoles varias
opciones sobre como completar tareas y/o como alterar su entorno XRr para adaptarlo a sus necesidades o de-
seos, involucrar e incorporar el aporte de personas con discapacidad durante las fases de desarrollo y prueba, y
pensar en disefios inclusivos y ergondmicos que tengan en cuenta las diferencias que muchos usuarios pueden
tener en sus capacidades para experimentar diferentes aspectos de la tecnologia.

** En su sitio web, Inclusive Design Toolkit, pueden encontrarse tres tipos de simuladores: los «guantes
de simulacién Cambridge>, que proporcionan informacion sobre cémo las limitaciones en el movimiento
de las manos pueden afectar a la usabilidad, las «gafas de simulaciéon Cambridge> sobre los efectos de la
pérdida de visién y el «simulador de discapacidad visual y auditivas, una aplicacién instalable que te permite
aplicar una discapacidad visual simulada a tus propias imdgenes o a cualquier programa de terceros que se
ejecute en tu ordenador, y escuchar clips de audio con discapacidad auditiva simulada. Ademds, facilita una
serie de recursos para desarrolladores, como la «calculadora de exclusién>, que, como su propio nombre
indica, permite calcular el nimero de personas que no podrian utilizar un producto o servicio debido a las
demandas que este impone a sus capacidades, o la «lista de verificacién del proceso de diseio>, una hoja de
célculo con diversas preguntas para revisar un proceso de disefio existente bajo la lente de la accesibilidad.
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y su eficacia para reducir el «sesgo implicito hacia las personas con discapacidad>
(Chowdhury y otros, 2021). Otros alertan del riesgo de volver a caer en el error de
disenar para personas con discapacidad, pero sin contar con ellas en el proceso. Como
sefala el investigador de Cambridge y responsable de la creacion del sitio web Inclu-
sive Design Toolkit, el profesor John Clarkson, este tipo de soluciones «nunca deben
considerarse un sustituto de la implicacién de personas reales con tales pérdidas>
(Dudley y otros, 2023).

En cualquier caso, de nada sirve avanzar en el desarrollo de experiencias museis-
ticas inmersivas accesibles e inclusivas si no se atajan cuestiones de mayor calado,
problematicas que de verdad inciden negativamente en el acceso a los contenidos
museisticos virtuales para muchas personas. Hablamos de las barreras de la propia
tecnologia: vulnerabilidad econémica, falta de competencias digitales y ausencia de
internet de banda ancha. Las administraciones, las empresas y la sociedad en su con-
junto, deben unirse para acabar con todas las desigualdades del mundo digital: la
brecha de género, la educativa e incluso la periférica —la que tiene que ver con la
inequidad entre las ciudades ylas zonas rurales—, paralo que son indispensables po-
liticas y acciones encaminadas a lograr una conectividad universal, meta establecida
por la Organizacién de las Naciones Unidas para 2030 (Coronado, 2024).

La tecnologia digital no surge por generacién espontdnea, siempre hay una mano
—y una cabeza— humana detrés. Por ello, de nosotros —y de los museos— depende
aprovecharnos de su enorme potencial para integrar, para acoger y para cohesionar
a la comunidad. A tal efecto, quisiera terminar con dos dmbitos, acompanados de
algunos casos de éxito, que, a mi parecer, suponen ejemplos prometedores de un uso
inclusivo de la tecnologia.

El tacto, una aproximacion sensorial efectivamente inclusiva

Si hoy recorriéramos las galerias de cualquier museo de ciencias y, deteniéndonos
en un mueble expositor, cogiéramos el objeto que més nos ha llamado la atencién, le
diéramos vueltas, deslizdramos con suavidad los dedos por su superficie para apreciar
la textura, lo lanzdramos al aire para notar su peso en la palma de la manoj; si, satisfe-
chos, lo volviéramos a dejar en su sitio y reanudaramos la visita sin ser reprendidos
por el personal del museo, con seguridad pensariamos que estamos ante una broma
con cdmara oculta. Tenemos tan interiorizado el «no tocar» que nos cuesta creer que
hubo un tiempo en que no fue asi.

Sabemos por los souvenirs de los viajeros europeos que en los siglos xviry xvi la
manipulacion de objetos en los primeros museos se daba por sentado. No hay que ol-
vidar que los museos provenian de las galerias privadas, en las que el anfitrion gustaba
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de mostrar a sus invitados las exéticas y originales piezas que atesoraba, permitiendo
su manipulacién como un gesto de suma cortesia y consideracion. Esta costumbre
se transferird al museo, presuponiéndose que los conservadores permitirian tocar los
objetos como idéntica sefial de cortesia, pues no dejaban de ser también anfitriones.
El tacto de un objeto se entendia como complemento de la visién, como constatacion
o certeza de lo que se percibia con la vista. Asi, cuando los primeros visitantes alza-
ban un bastdn, volteaban una joya real o palpaban una escultura, no solo les propor-
cionaba una comprensién material del conjunto de la exposicion, les permitia tocar
cosas que jamas, o muy dificilmente, hubieran podido manipular, como cuernos de
unicornio, espadas medievales o espejos de damas egipcias. Tocando estos objetos
volvian a la vida una parte de la historia y, por extension, al propio museo. También se
tocaba para adquirir la fortaleza, la belleza o el poder de quienes los habian poseido.

El desarrollo tecnolégico y cientifico del siglo x1x, en el que todo pasaba bajo las
lentes de aumento del microscopio y los sistemas decimales de medicién, la vista
paso a ocupar el lugar hegemonico en la escala de valor de los sentidos. El mundo se
aprehendia por la vista, lo que llevé a los museos a dejar de tener en consideracién
el resto de sentidos, pues se entendieron como «inferiores>. La interaccidn fisica
con las piezas desapareci6, propiciada en cierta medida por cuestiones relacionadas
con la conservacidn y seguridad de las piezas ante el aumento de los visitantes; un
publico que, a ojos de los connoisseurs y conservadores del momento, representaba
una amenaza a la integridad de las piezas por la rudeza de sus maneras y ademanes. A
diferencia de aquellos, que si sabian manipular con pericia y delicadeza los objetos,
la masa, el campesinado y, mas adelante, la clase trabajadora habian de mantenerse
alejados de tales practicas. El tacto no solo habia perdido su lugar primigenio, ahora
discriminaba en funcién de la clase (Classen, 2007). En cualquier caso, ya fuera por
el miedo de las élites a ver invadidos sus espacios o por la nueva corriente estéticay
cientifica, la mirada fue el tnico sentido validado por el museo decimonénico. La
instituciéon museistica era un lugar de mera espectatoriedad, nada se tocaba, solo se
miraba —a través de las vitrinas— en los términos que establecian las practicas nor-
mativas: observacién atenta y comportamiento autocontrolado (Howes, 2014,).

Con gran fortuna para el sentido del tacto, el siglo x1x pasé ylleg6 el xx con nuevos
aires. En paralelo alos avances y garantias juridicas y legales de accesibilidad universal
ala cultura, enlos anos setenta se introducen por primera vez contenidos accesibles al
tacto en museos no ligados a instituciones educativas para personas con discapacidad
visual, y en los ochenta y noventa se fundan el Museo Tiflolégico de Madrid y los
italianos Museo Tattile di Pittura Antica e Moderna Anteros (Bolonia) y el Museo
Tattile Omero (Ancona). Estos museos representan un ejercicio de accesibilidad e
inclusién sin precedentes por tres razones fundamentales: porque sus contenidos se
conciben para ser disfrutados por todos los visitantes, no solo por aquellos con algun
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tipo de discapacidad visual; porque fueron creados, y financiados, por personas con
discapacidad y porque dieron un paso de gigante en la normalizacién del colectivo.
Con el cambio de siglo se asiste a una revalorizacién de los sentidos, como lo de-
muestra un creciente numero de publicaciones de referencia,® amén de nuevas vias
de investigacion, como la museologia sensorial,* que estudia la dimensién sensorial
de la practica cultural a lo largo de la historia y revindica la vuelta a la experimenta-
cién multisensorial de los objetos de museo, con especial consideracion del tacto. Sin
perjuicio del entusiasmo teérico, lo cierto es que para los museos resulta dificil volver
sensorialmente accesibles la totalidad de sus contenidos y eso afecta ala calidad de la
experiencia de visita de personas invidentes o con dificultad de vision. En un estudio
de 2022, se llevaron a cabo una serie de entrevistas semiestructuradas a once perso-
nas ciegas o con baja visién con el fin de identificar las definiciones de museo y sus
experiencias generales de visita. Entre las aportadas, P8 daba la siguiente: «Siempre
he imaginado los museos como lugares donde algunas cosas se guardan detras de
paredes de cristal y donde mi companero intenta explicarme cosas con sus limitados
conocimientos. Me aburro rdpidamente de los museos>. En cuanto a la experiencia
de visita, P3 comenta: «Queria tocar, pero no me lo permitieron. No pudimos superar
este problema, asi que no pude ir mds alld de los problemas porque estaba estancado
en “no tocar”». Por su parte, P5 confes6: «Sino hubiera estado nadie conmigo du-
rante mi visita y si hubiera ido solo como ciego, no habria entendido nada porque no
habia ninguna posibilidad de accesibilidad» (Karaduman y otros, 2023: 817).
Numerosos museos estdn llevando a cabo iniciativas y programas para ponerle
solucion, como la realizacién de sesiones tictiles a partir de copias realizadas en im-
presion 3D, permitiendo en ocasiones la manipulacién de algunas piezas originales o
con desarrollos tecnolégicos interactivos méas complejos. Es el caso de Please touch!,”

* Algunas referencias bibliograficas de interés sobre la materia son: The Engaging Museum (Black, 2005),
The Power of Touch: Handling Objects in Museums and Heritage Contexts (Pye, 2007), Touch in Museums (Chat-
terjee, 2008), Art, Museums and Touch (Candlin, 2010), Museum Materialities (Dudley, 2010) y The Museum
of the Senses: Experiencing Art and Collections (Classen, 2017).

*6 En 2014, David Howes, profesor de antropologfa de la Concordia University (Montreal) y codirector
del Center for Sensory Studies, publica Introduction to Sensory Museology, uno de los primeros escritos en
hablar especificamente de la «museologia sensorial>» para referirse al estudio del papel de los sentidos en las
précticas museisticas (Comas, 2019).

*7 Please touch! forma parte del proyecto global «<ARCHES (Accessible Resources for Cultural Heritage
EcoSystems)>, financiado por los fondos europeos del programa Horizonte 2020, con una duracién de tres
afios (empezd en 2016). Para llevarlo a cabo, se asociaron doce instituciones europeas (museos, empresas
de tecnologia y universidades) y alrededor de doscientos voluntarios con distintas discapacidades. Durante
tres afos trabajaron todos juntos en diversos grupos en Viena, Londres, Madrid y Oviedo. El objetivo: cémo
hacer que los museos sean accesibles para todos a través de una metodologfa de investigacion participativa y
el desarrollo de tecnologia accesible (Carrizosa y otros, s. f.).
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Fig. 1. Desarrollo de la guia multimedia interactiva en VRvis, Viena. Foto: ARCHES.

una instalacion interactiva formada por un bajorrelieve que reinterpreta determina-
das pinturas y dotada con un sistema de vision por ordenador que, al detectar gestos
con las manos, activa descripciones de audio, animaciones y elementos de la historia.
Ademas, cuenta con un paisaje sonoro espacial en tres dimensiones para dar a todas
las partes de la pintura un sonido distintivo. La instalacion estuvo a disposicion de los
visitantes en el Kunsthistorisches Museum de Viena y en el Museo Ldzaro Galdiano
de Madrid. Una propuesta que ha sabido identificar una de las claves de la tecnologia
inclusiva, ya que, como dice en el video de su sitio web uno de los visitantes, «la gente
con diferentes habilidades necesita diferentes herramientas>.

Gracias a la evolucion y perfeccionamiento de la tecnologia, es el momento de
aprovecharse de la actual via abierta por el uso de interfaces hapticas. Asi lo hizo en
2018 la Nrodni galerie Praha (Galeria Nacional de Praga) con «Touching Masterpie-
ces», una experiencia que permitia a las personas con discapacidad visual «ver>, y en
cierta medida «tocar>, algunas de las obras escultdricas mas iconicas de la Historia
del Arte a través a unos guantes hapticos de realidad virtual. Gracias a las vibraciones
producidas por estos, que informan al cerebro de que ahi hay una forma, de modo que
este comienza a construirla mentalmente, pudieron identificar y percibir todo tipo de
detalles, como el drapeado del vestido de la Venus de Milo, el perfil de Nefertiti o el
cabello ensortijado del David de Miguel Angel. No cabe duda de que para ellos fue
una experiencia significativa.

Por supuesto, tal y como se ha repetido alo largo de estas lineas, la tecnologia no
es la panacea universal ni la solucién a todos los problemas de accesibilidad de los
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museos, pero si una aliada de la que sacar el mejor provecho, ya que, al fin y al cabo, si
lo que se pretende es convocar ala mayor diversidad de publicos posible, una manera
razonable de hacerlo serfa sacar partido de todas las herramientas y estrategias que
pone a nuestra disposicion.

Inclusion es también crear: los «otros publicos» en el centro del proceso

De un tiempo a esta parte, la puesta en préctica de una serie de medidas —sean de
intervencion directa en el espacio fisico o de conceptualizacion de los contenidos y
programas del museo desde un prisma integrador— ha permitido a un gran nimero
de personas, que hasta ese momento permanecian en los mérgenes, establecer con-
tacto con el museo y dialogar con él de tu a td, pues la accesibilidad ;no es sino el
derecho que faculta a toda persona para dar forma a su propia experiencia museistica,
a construir su relacién con el museo de una manera intima y auténoma?

De autonomia y empoderamiento habla este apartado, y también de representa-
cién. Una vez abiertas las puertas de las instituciones museisticas, es necesario abor-
dar tres aspectos que renquean en el camino hacia la plena inclusion: la escasa, si no
ausente, representacion de la discapacidad en contenidos y productos culturales, la
incorporacion de personas con discapacidad a los equipos de trabajo de los museos y
el fomento de su participacion activa en los procesos de creacion artistica y cultural.

La falta de representacion de personas con discapacidad en exposiciones es una
forma de discriminacion indirecta. Salvo contadas excepciones, que suelen ser pro-
movidas por instituciones y asociaciones relacionadas,” no son muchas las muestras
con temdtica especifica que traten asuntos de interés para las personas con discapaci-
dad o que las muestren entre sus contenidos. Una invisibilizacién que tiene que ver
con una percepcion en cierto modo prejuiciosa y errénea de la discapacidad por parte
no solo del publico, sino también de los propios profesionales del museo.”

La voluntad de incorporar a personas con discapacidad en entornos profesionales
estd presente en programas y convocatorias procedentes de las administraciones pu-
blicas, las empresas privadas y las universidades. Entidades como la Fundacién oNCE
desarrollan programas de insercion laboral para lograr uno de sus objetivos generales:

*$ Desde 2006, la Fundacién ONCE organiza la Bienal de Arte Contemporaneo Fundacién ONCE «con
el objetivo primordial de reconocer y difundir la obra de artistas con algun tipo de discapacidad, asi como
potenciar su acceso y participacion en el mercado del arte». La pasada edicion tuvo lugar entre octubre de
2022y enero de 2023 y gir6 en torno a «Mujer y discapacidad>» como eje central de la misma.

> Sobre estas y otras cuestiones, se recomienda leer el muy ilustrativo informe elaborado por varios
investigadores vinculados al Research Centre for Museums and Galleries (RcMG) de la Universidad de Lei-
cester (Reino Unido): Dodd y otros (2008): Rethinking Disability Representation in Museum and Galleries,
Department of Museum Studies, University of Leicester.
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«la creacion de 11 800 puestos de trabajo>. Down Espana tiene suscritos convenios
de colaboracién con una red de empresas muy reconocidas. Hay muchisimas mds
organizacionesy fundaciones que merecerian estar referenciadas aqui, pero el nimero
disminuye en cuanto a empleabilidad en el mundo cultural y artistico se refiere.® Para
intentar revertir esta situacion, la asociacién Argadini —colaboradora de la Fundacién
ONCE— oferta el curso Técnico profesional en auxiliar de cultura, un plan formativo
de tres afios de duracién y que cuenta con practicas en los museos de titularidad es-
tatal, como el Museo Léizaro Galdiano, Museo Nacional de Artes Decorativas, Museo
Sorolla y Museo Nacional del Romanticismo, de acuerdo con el convenio de colabo-
racion suscrito con el Ministerio de Cultura.

En el contexto internacional, asociaciones y entidades como la inglesa Curating
for change o la norteamericana Art Beyond sight ponen el acento en la ausencia de
personas con discapacidad en la creacion y gestion de proyectos curatoriales. Como
respuesta, el primero ofrece becas y estancias en diversos museos del pais para la in-
vestigacion histdrica de sus colecciones y la consiguiente curadoria de exposiciones
relacionadas.” Por su parte, la entidad americana, con treinta anos de historia, lleva a
cabo los programas «Education and Career Development>, en colaboracion con el
Artand Disability Institute (ap1), destinado a brindar a historiadores del arte, artistas,
curadores y criticos con discapacidad las oportunidades para llevar a la prctica ideas
y experiencias, y Careers in the Arts Toolkit: Increasing Employment Opportunities in
the Arts for People with Disabilities, una suerte de guia con recursos valiosos para el
desarrollo profesional y la mejora de habilidades en el desempeno de sus funciones
en organizaciones artisticas.*

Para concluir, me gustaria mencionar un proyecto que conjuga creatividad, em-
poderamiento y tecnologia, y que ejemplifica los enormes beneficios que pueden
obtenerse de una practica concebida bajo la premisa de «nada sobre nosotros sin
nosotros». «purpleSTARS>» nace de un proyecto de investigacion previo llamado
«Sensory Objects> y financiado por el UK Arts and Humanities Research Council.
En la primera fase, con una duracién de tres afios, se formaron grupos de trabajo, inte-

3 En el Informe de Mercado de Trabajo de las Personas con Discapacidad 2024, elaborado por el Ob-
servatorio de las Ocupaciones del Servicio Publico de Empleo Estatal (sEPE) sobre los datos de 2023, se
muestra una tabla con una seleccion de las quince primeras actividades econdmicas con mayor afiliacion de
personas con discapacidad, elaborada a partir de los datos de afiliacion aportados por la Tesoreria General
de la Seguridad Social (TGss). Las actividades culturales no se encuentran en esta tabla, pero si en otra. Las
actividades de bibliotecas, archivos, museos y otras actividades culturales figuran en el Gltimo puesto de la
tabla numero 6 relativa a las actividades econémicas con mas paro. Pese a lo que pudiera parecer, el informe
considera que es un dato positivo, ya que supone una variacion superior al 23 % con respecto al afo pasado
(Observatorio de las Ocupaciones, 2024).

* Disponible en linea en <https://curatingforchange.org/>.

** Disponible en linea en <https://artbeyondsight.wordpress.com/projects/>.
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Fig. 2. Sugerencias de los coinvestigadores de «purpleSTARS> para el disefio del bosque en realidad
virtual para el Museo de la Vida Rural Inglesa (MERL por sus siglas en inglés).

grados por personas con y sin discapacidad, que interactuaron con las piezas de varios
museos con el fin de establecer exploraciones e interpretaciones en clave sensorial y
mediadas por tecnologifa. Se llevaron a cabo una serie de talleres para ayudar alos par-
ticipantes a disefiar una obra de arte que respondiera a la interaccion de los visitantes,
ya fuera con un sonido, una luz, una textura o una vibracién, y con la que experimentar
situaciones poco habituales en la visita a un museo. A raiz de dicha investigacion, se
cre6 «purpleSTARS»* como lugar de encuentro para personas con perfiles multidis-
ciplinares en el que plantear nuevas formas de experimentar la visita a un museo. En el
trabajo realizado en el British Museum (Londres) y en el Museum of English Rural Life
(Readin), aplicaron una metodologia combinada de arte sensorial y medios digitales y
crearon personalisimos objetos interactivos que afiadian una capa sensitiva a las obras
de los museos. Ademas, disefiaron varias experiencias inmersivas con realidad virtual,
una de las cuales se qued6 como instalacién permanente en el museo de Readin.
Elvalor de este proyecto reside en una capilaridad y un alcance formidables. Desde
el primer taller hasta la presentacion de las obras, se tuvo siempre claro que todas las
opiniones del grupo de trabajo tenian el mismo valor y, como tal, habian de ser teni-

3 Purpura porque es el color asociado a las personas con discapacidad en Reino Unido, STARS es acré-
nimo de Sensory Technology Art Resource Specialists.
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Fig. 4. Coinvestigadores en la Galeria de la Ilustracion del British Museum.
Foto de Orson Nava.

das en cuenta en semejante medida. Las personas con discapacidad se situaron en el
centro del proceso, participaron de forma activa tomando sus propias decisiones en
la eleccion del objeto sobre el que construir su creacion, en el diseio del prototipo,
en las soluciones tecnoldgicas a emplear, en la produccion y en la difusion. De tal
forma que fueron investigadores, diseniadores, curadores y divulgadores de su propio
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proyecto. Fueron ellos y no otros quienes presentaron al publico sus «etiquetas sen-
soriales>» (Sensory Labels) en el British Museum, explicando a los visitantes curiosos
todos los pormenores de sus obras. Estas conversaciones esponténeas dibujaron una
escena poco comun, debido a la inversion de los papeles, y tuvo su efecto en los pro-
tesionales del museo, quienes estaban acostumbrados a verlos como destinatarios de
sus talleres y no como investigadores y curadores.

Durante todo el proceso, mostraron interés y conexién con el medio digital, lo
integraron como parte indispensable de sus obras y lo emplearon como recurso ex-
presivo. El uso de la tecnologia, en definitiva, contribuyé a que las personas con dis-
capacidad intelectual se sintieran involucradas en la creacién de una experiencia de
visita mas amplia e inclusiva (Allen y Minnion, 2020).

Conclusién

En este capitulo hemos visto cémo la atencion de los museos hacia sus visitantes ha
variado con el tiempo, cdmo se ha pasado de la primacia del objeto a poner el acento
en las demandas y expectativas de un nuevo —multicultural y polifacético— tipo de
publico que requiere, y exige, nuevas experiencias y aportes significativos. Hemos
transitado el camino, frisado de desafios, que conduce ala accesibilidad e inclusién en
el dmbito cultural. Hemos conocido las diversas iniciativas llevadas a cabo por institu-
ciones gubernamentales, museos, universidades y empresa privada para llegar al des-
tino. Y hemos comprobado cémo la tecnologia puede ser una excelente colaboradora
si hay un propésito firme y riguroso detrds. En un estudio realizado a profesionales de
diversos museos sobre sus experiencias y percepciones en el uso de realidad virtual,
uno de los comentarios hacia referencia a la ineficacia de implementar soluciones
tecnoldgicas sin un objetivo claro, de manera que pueda perderse la oportunidad
de ofrecer experiencias significativas y memorables (Shehade y Stylianou-Lambert,
2020). Ese es el argumento que fundamenta todo el capitulo: el uso de tecnologfa sin
una reflexion exhaustiva sobre qué se quiere conseguir y por qué se ha de utilizar, la
pantalla por la pantalla, rara vez funciona. Y no solo eso, se corre el riesgo de defraudar
al publico al ofrecer un elemento que carece de la profundidad suficiente para anadir
contenido o proporcionar otra forma de aproximarse a las obras.

Como se ha venido repitiendo, la tecnologia permea todas las facetas y acciones
de nuestro dia a dia. No seria justo negarla sine die mientras pasamos seis horas de
media al dia mirando el mévil.** La madurez y constante evolucion de tecnologias

3+ Dato extraido del informe elaborado en 2023 por Electronics Hub, disponible en linea en <https://
www.electronicshub.org/the-average-screen-time-and-usage-by-country/>.
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como la realidad virtual o la realidad aumentada dibujan un futuro prometedor.
Adoptar una actitud abierta pero critica y reflexiva, dejando a un lado prejuicios y
recelos, es fundamental si queremos extraer todo su potencial para mejorar la vida
de las personas y favorecer su acceso a la cultura y las artes.
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MUSEOLOGIA Y PATRIMONIO CULTURAL

Este libro abre una nueva perspectiva de estudio en torno a la funcién
que ejercen los museos en su encuentro con la sociedad para convertir-
se en espacios mas democraticos, plurales y accesibles. El concepto de
museos democraticos que aqui se plantea se hace desde una perspectiva
amplia y extensiva, en la linea de las revisiones recientes que proceden
del ICOM Yy las metas de la Unesco a través de los ODS. Para su analisis,
se han elegido diferentes casos de estudio, ejemplos paradigmaticos y
relevantes que han contribuido a construir una mirada social, prestando
atencion a esas minorias sociales o focalizando su interés en las pro-
blematicas a las que se tienen que enfrentar los museos atendiendo al
horizonte de objetivos que tienen que cumplir para alcanzar una politica
ética y acorde a las demandas sociales. El contenido se plantea desde
un enfoque poliédrico y queda estructurado en tres ejes principales. Por
un lado, el rescate del patrimonio disonante desde los museos, un tema
de actualidad que esta generando numerosos debates y revisiones. Por
otro lado, la relacion que se viene estableciendo entre los museos de
arte contemporaneo y la revitalizacion del espacio urbano y publico,
destacamos proyectos fundamentales que han asentado la base de ini-
ciativas posteriores. Finalmente, analizamos la transformacién de la mu-
seologia desde la llegada de la tecnologia, las posibilidades que ofrece
para la inclusividad y qué roles puede llegar a desempenar.
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