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Resumen. Este trabajo se centra en el museo vir-
tual entendido como la transformacién digital del
museo tradicional. En primer lugar, se revisan las
principales conceptualizaciones del museo virtual
en la literatura especializada y, a partir de las mis-
mas, se propone una definicion basica. Asimismo,
se presentan argumentos que muestran la insufi-

Abstract. This work focuses on the virtual
museum, understood as the digital transformation
of the traditional museum. First, the main concep-
tualizations of the virtual museum in the special-
ized literature are reviewed, and based on them,
we propose a basic definition. Furthermore, we
argue in favor of the insufficiency of the dataist
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ciencia de la perspectiva dataista en el estudio de perspective in the study of epistemic injustice associ-
la injusticia epistémica relativa al museo virtual. ated with the virtual museum. Finally, the exclusion
Finalmente, se analiza la exclusién relativa a la related to the participation and interaction between a
participacion y la interaccién entre las visitantes museum’s visitors and the institution is analyzed.

de un museo (tanto virtual como fisico) y la pro- Keywords: virtual museum, digital museum, epistemic
pia institucion. injustice, dataism, irradiation.

Palabras clave: museo virtual, museo digital,
injusticia epistémica, dataismo, irradiacion.

1. Introduccion

La transformacién digital ha influido (e influye, pues los procesos relacionados con este
fenémeno siguen en desarrollo) en un abanico muy diverso de dreas donde se incluyen, entre
otras muchas, la industria, la educacion, el cuidado de la salud y, por supuesto, la cultura. De
este modo, y en la medida en que esta adopcidn de las tecnologias digitales ha supuesto una
disrupcién respecto a nuestra forma de estar en el mundo, los nuevos espacios digitales y
aquellos hibridos que derivan de la integracion de estos tltimos en los espacios fisicos plantean
cuestiones y problematicas irresolubles por medio de conceptualizaciones analdgicas, propias
de una etapa anterior. Considérense, a modo de ilustracion, los interrogantes relativos a la
autoria de una obra artistica que suscitan algunos sistemas de inteligencia artificial actuales
(Epstein et al., 2020), la necesidad de legislar, teniendo en cuenta el nuevo escenario digital,
aspectos relacionados con términos como, por ejemplo, el acoso sexual en el trabajo (Ramirez
et al., 2023) o los retos que plantea la integracion de sistemas de inteligencia artificial en el
aprendizaje a la evaluacion educativa, entre los que se podria incluir una reconceptualizacion
del proceso de aprendizaje (Niu, 2022; Schiff, 2021). Asimismo, este paradigma actual no sélo
permite sino que exige una ampliacién de nuestra vision ética, siendo la relacién humana con
la tecnologia uno de los retos principales (Casacuberta y Guersenzvaig, 2019).

Este articulo se centra en el museo virtual entendido como la transformacion digital del
museo tradicional, cuyo espacio es esencialmente fisico (véase Seccién 2). Esta transforma-
cion se da tanto respecto a los museos de arte como a los museos de historia social y cultural,
si bien es menester mencionar que tal distincién no siempre es univoca, e incluso algunas
autoras han entendido el museo de arte como un museo desfuncionalizado (Groys, 2014). No
obstante, este trabajo se acota a los museos de arte por su relevancia en el imaginario colec-
tivo!. Tomando la hipétesis de que la virtualidad de este espacio posibilita un marco desde
el cual combatir las injusticias epistémicas del museo tradicional, revisamos en la seccién 2
las principales conceptualizaciones del museo virtual en la literatura especializada y, a partir
de las mismas, proponemos una definicion bésica que las integra. Asimismo, se presentan
argumentos sobre la insuficiencia de la perspectiva dataista en el estudio de la injusticia
epistémica mencionada. Por dltimo, analizamos la exclusion relativa a la participacion y la
interaccidn entre las visitantes de un museo (tanto virtual como fisico) y la propia institucién.

1 Agradecemos a la revisora anénima 1 por hacernos ver la importancia de esta distincién (museo de arte y museo

social y cultural) en nuestro proyecto. Sin embargo, teniendo en cuenta las limitaciones de extensién de este
trabajo, un estudio similar relativo a los museos de historia social y cultural se desarrollard en un trabajo futuro.
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2. El concepto de «museo virtual»

Este trabajo se centra en el museo virtual entendido como el resultado de la transformacién
digital aplicada al museo tradicional, concebido este dltimo como la «institucién sin dnimo de
lucro, permanente y al servicio de la sociedad, que investiga, colecciona, conserva, interpreta
y exhibe el patrimonio material e inmaterial» (ICOM, 2022), cuyo espacio principal es fisico,
si bien puede presentar elementos auxiliares virtuales (por ejemplo, un sitio web o una aplica-
cién movil). Ahora bien, esta definicién no es univoca, o siquiera totalmente consensuada, y
cabe destacar que la heterogeneidad de propuestas y el desacuerdo son todavia mayores en lo
que respecta al museo virtual. Ciertamente, tal y como sefialan (Latham & Simmons, 2014), la
conceptualizacién del museo virtual engloba desde un conjunto de obras u objetos digitalizados
hasta una experiencia inmersiva, a través de la tecnologia de la realidad virtual, que emula la
experiencia de un museo tradicional. Asimismo, tampoco hay unanimidad ni en cuanto a la
terminologia del concepto (en ocasiones, se habla también de museo en linea, museo digital,
hipermuseo, web museo, museo electronico 'y cibermuseo),ni en cuanto a la primera aparicién del
término (Schweibenz, 2019). En cualquier caso, un andlisis filos6fico del museo virtual y de las
relaciones que articulamos con él requiere, al margen de la disparidad mencionada, establecer una
definicién del concepto como punto de partida del estudio. En el presente digital, propiciado por
el desarrollo de la inteligencia artificial, la ciencia de datos masivos y la tecnologia de realidad
virtual, determinar una definicidn tal se torna mds complejo si cabe; pero, al igual que ocurre con
otros conceptos digitalizados, la cotidianeidad alimenta la urgencia de abordar las problemaéticas
relacionadas con el mismo. Dedicamos, pues, el resto de la seccion a ello.

En este articulo, solo usaremos la expresion museo virtual, y proponemos una definicion
minimal de museo virtual que trata de recoger los aspectos esenciales de la nocién, aunque sin
la pretension ultima de establecer categorizaciones univocas a partir de la misma. Recogiendo
la definicién general propuesta por el ICOM para el museo, diremos que un museo virtual es el
espacio principalmente virtual (y, en particular, digital) donde se investiga, colecciona, conserva,
interpreta y exhibe el patrimonio material e inmaterial. Entendemos que la virtualidad de un
espacio viene dada por la disrupcidn de las propiedades, leyes o dimensiones espacio-temporales
que se dan en el escenario fisico (Rodriguez de las Heras, 2004), con lo que la naturaleza princi-
pal del espacio diferencia, en parte, ambos tipos de museo, el virtual y el tradicional. Asimismo,
el espacio digital se caracteriza por crearse a partir de la tecnologia y es virtual en la medida
en que las leyes que lo gobiernan difieren de las propias del espacio fisico o natural, si bien es
menester recordar que no todo espacio virtual es digital (piénsese, por ejemplo, en el espacio
creado en los suefios)?. En definitiva, mientras que la fisicalidad es una condicién sine qua non
para los museos tradicionales, el museo virtual requiere necesariamente un espacio digital. De
este modo, con esta definicién bésica recogemos, por una parte, una variedad muy amplia de
propuestas distintas que se encuentran en la literatura especializada (por ejemplo, (Hazan et al.,
2014; Negri, 2012; Djindjian, 2009)). Por otra parte, a partir de esta definicién se descartan algu-
nas conceptualizaciones de museo virtual que, a nuestro juicio, corresponden a otras nociones

2 Nétese que el uso del término museo virtual viene dado por una adecuacién a la notacién mayoritaria en la lit-

eratura especializada, pues consideramos que la nocién de museo digital seria mds rigurosa, teniendo en cuenta
la contextualizacién presentada en este articulo.
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que si bien estédn relacionadas, no engloban la idea de museo virtual y, por lo tanto, no se prestan
al andlisis que proponemos.

En primer lugar, subrayamos que la condicién necesaria de digitalidad no limita el museo
virtual a un contenido independiente por completo del arte tangible, como seria el caso de un
museo virtual cuyas exhibiciones se limitan a obras de arte digital y cuyo espacio se cifie estric-
tamente al digital. Aunque algunas propuestas importantes (como, por ejemplo, la expuesta
en (Sacher, 2017) o el Virtual Online Museum of Art?) han concebido los museos virtuales de
este modo, en este trabajo hablaremos de museos estrictamente virtuales para referirnos a esta
subclase del museo virtual que hemos definido y, en general, el museo estrictamente virtual no
serd objeto de estudio. De hecho, tal y como puede inferirse de los argumentos expuestos en
la seccidn posterior, los museos estrictamente virtuales comparten solo algunas de las proble-
mdticas asociadas al museo virtual y se prestan solo en ocasiones a nuestro modelo de andlisis.

Asimismo, la definicién de museo virtual no hace mencién de ningtin espacio fisico, con
lo que no se limita el museo virtual a un mero gemelo digital* de un museo tradicional. Mdas
aln, en la medida en que se define el espacio virtual como principal, los gemelos digitales de
museos tradicionales no se incluyen en nuestra categorizacion de museo virtual. Considera-
mos que esta omisién no es especialmente relevante, pues, por un lado, este tipo de museos,
entendidos como gemelos virtuales y que en la actualidad integran sobre todo tecnologias de
realidad virtual (Banfi et al., 2023), se contagian trivialmente de algunas de las problemaéticas
y cuestiones éticas y epistemoldgicas propias del museo tradicional y no presentan retos nue-
vos ni necesitan de andlisis diferentes a los propios del museo tradicional (a fin de cuentas,
idealmente, un gemelo digital de un museo tradicional seria indistinguible de este dltimo). Por
otra parte, no descartamos aquellos museos virtuales inspirados, asociados o relacionados con
museos tradicionales (los cuales son de hecho los mas comunes en la actualidad), es decir, los
museos virtuales que mantienen algin tipo de relacién con otros museos tradicionales. Aunque
esta relacioén se ha analizado en profundidad, todavia restan por esclarecer muchos aspectos
de la misma (Schweibenz, 2019; Chalmers et al., 2008; Bandelli, 1999) y, de cualquier modo,
una reflexion sobre ella queda fuera del objetivo del presente trabajo.

Terminamos la seccién con la discusiéon de dos consideraciones respecto a nuestra
conceptualizacién del museo virtual. Por un lado, se consideran los museos virtuales en el
contexto actual. Esta precision es importante, pues hay un reto técnico en el disefio de estos
espacios de importancia no solo en lo que concierne a los aspectos cientifico-tecnolégicos,
sino también en lo que respecta al andlisis filos6fico del concepto. Ciertamente, cumplir con
algunas de las funciones indicadas en la definicién de museo virtual requiere el uso de la
tecnologia puntera actual, de manera que muy a menudo integran en el disefio sistemas de
inteligencia artificial y tecnologias relacionadas con el internet de las cosas. De este modo, el
disefo del sistema (informatico) del museo virtual, en la medida en que recoge diversas tec-
nologias como las mencionadas, no puede entenderse sin considerar la relacién constitutiva
que la ciencia y la ingenieria mantienen con la sociedad en la que se desarrollan (Wagner,
2022). Asi pues, cuestiones sociales y culturales se integran en el propio disefio tecnoldgico

3 VOMA: https://www.voma.space/.

4 Un gemelo digital replica un objeto, proceso o sistema del mundo fisico, y existen diferentes categorias de
gemelos digitales (por ejemplo, el urbano, el cognitivo o el histérico). Para una revision actual y detallada de
este concepto, véase (Luther, 2023).
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del museo virtual, mientras que, en muchas ocasiones, es la dimensién econémica aquello
que, vertebrando los aspectos sociales y culturales, prevalece en la toma de decisiones.

Por otro lado, es menester contextualizar las funciones del museo virtual recogidas en
nuestra definicién y propuestas por el ICOM, teniendo en cuenta la naturaleza digital de
este tipo de museo. Por ejemplo, la conservacién de obras artisticas en este contexto deviene
una actividad cualitativamente distinta a la correspondiente en el espacio fisico, o también
prestarse al servicio de la sociedad adquiere matices distintos cuando se trata de un entorno
digital, como se mostrard en la seccién siguiente. Teniendo esto en cuenta, no es de extrafiar
que ya se le haya dado otros usos al museo virtual. Por ejemplo, en (Daviddi et al., 2022), los
autores utilizan un museo virtual para realizar un experimento sobre la compleja relacién entre
la codificacién de la memoria, su reactivacioén y la probabilidad de informar sobre recuerdos
falaces. Ahora bien, también se han mantenido otros usos cldsicos, aunque menos frecuentes,
del museo tradicional. Por ejemplo, el de la divulgacién cientifica (Banfi et al., 2023).

3. Justicia epistémica y museo virtual: las limitaciones de los datos

Debido al tipo de valor que gestiona y, en ocasiones, genera, el museo tradicional es una
institucion especialmente sensible a causar el tipo de injusticia identificada como epistémica,
esto es, aquella que se da cuando la capacidad epistémica de una persona o un grupo de
personas se pone en tela de juicio por el hecho de pertenecer a un determinado colectivo (c f.,
Fricker 2007). En la seccion anterior ya se han mencionado las funciones de conservacion y
preservacion de los museos, tanto de los virtuales como de los tradicionales. Ahora bien, una
parte importante del patrimonio cultural, especialmente aquel vinculado al arte, se acumula
en los museos (sobre todo en los tradicionales) y tiende a invisibilizar las minorfas y exaltar
los valores elitistas de las sociedades. De esta forma, vertebrada por los prejuicios social y
culturalmente arraigados en una comunidad, esta dimension social en la base de la injusticia
epistémica sugiere tomar asimismo la nocién de injusticia social en nuestro andlisis, enten-
dida esta ultima como «la discrepancia entre lo que es y lo que deberia ser» (Opotow, 2011).

En el caso de los museos, el elitismo se manifiesta en los productos culturales exhibidos,
los cuales siguen, principalmente, la norma del gusto que considera y mezcla el valor estético
con un nivel cultural elevado y de sofisticacion. Con frecuencia, se ha tratado de legitimar esta
discriminacién aludiendo a una supuesta necesidad impreriosa: al fin y al cabo, las limitaciones
propias de los catalégos y las restricciones espacio-temporales requieren una seleccién de obras
que, necesariamente, excluird al conjunto de las restantes’. En lo que concierne a los museos vir-
tuales, podria creerse que la exposicién de otro tipo de obras artisticas al margen de las canénicas
se posibilita, justamente, gracias a la virtualidad de los mismos. Concretamente, bien gracias a
la digitalizacion de la totalidad del catdlogo del museo tradicional asociado o bien gracias a una
digitalizaciéon mds ambiciosa, basada en grandes bases de datos, podria argiiirse que las limitacio-
nes intrinsecas del museo tradicional desaparecen en el contexto de un museo virtual. Esta idea,

5  Si bien un estudio del museo tradicional queda fuera del trabajo presentado en este articulo, creemos conveni-
ente mencionar que la experiencia atestigua la flaqueza de este argumento, pues generalmente los museos con
grandes recursos mantiene esta homogeneidad en sus exposiciones principales, mientras que las exhibiciones al
margen del canon imperante se suelen relegar a exposiciones temporales o a meras eventualidades.
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por cierto, no es reciente, pues hace algo mds de dos décadas, (Hertzum, 1998) entendi6 el museo
virtual como una manera de quebrar las limitaciones espaciales del museo tradicional. En efecto,
si bien puede considerarse razonable el hecho de que la flexibilidad y el uso de grandes bases
de datos pueden contribuir a paliar las formas de exclusién perpetradas en el modelo de museo
tradicional, es menester tener adoptar una perspectiva que no se limite a los postulados dataistas.

Indudablemente, a menudo el disefio de un museo virtual exige la digitalizacién de obras y
objetos presentes en museos tradicionales, y el hecho de que con frecuencia esta digitalizacion
no sea inmediata ni trivial® obliga a una toma de decisiones relevante, influenciada también
por los intereses y valores predominantes en el imaginario de los responsables de la decision.
De esta forma, podria sugerirse una digitalizacion de todas las obras existentes para atenuar
esta exclusion y, con ello, también el poder de quienes pueden decidir sobre dichos asuntos;
sin embargo, la propuesta resultaria un balsamo que, por sf solo, no devendria solucién.

En efecto, por un lado, una base de datos con fodas las obras existentes incluiria exclu-
sivamente la totalidad de aquello que se concibiera como «obra» y cuya concepcion ya estu-
viera aceptada previamente por los mismos criterios elitistas que se imponen en la mayoria
de decisiones relativas a los museos tradicionales. En este sentido, no se darfa, pues, ningtin
cambio significativo. Nétese ademds que esta linea argumentativa diverge la posicion tedrica
del dataismo, pues se defiende la insuficiencia del dato en un contexto como el de nuestro
andlisis, esto es, un enfoque donde la injusticia epistémica, irreducible a la mera dimensién de
la episteme, determina el estudio. Se entiende aqui por dato una obra artistica digitalizada sin
ningtn tipo de clasificacion o etiquetado (por ejemplo, se consideraria que la digitalizacién
facilitada por Wikipedia.org’ del cuadro Los Neniifares de Claude Monet es, efectivamente,
un dato). Asi, la invisibilizacién no se da necesariamente por el acto deliberado de suprimir
la representacion: las minorias invisibilizadas no lo son por su tamafio, sino por su reducida
representacion social. Sin ir mds lejos, quienes toman las decisiones sobre el dia a dia de la ciu-
dadania son una minoria, que, ciertamente, no estd invisibilizada en un sentido representativo.

Indudablemente, las personas que visitan un museo virtual han integrado en su realidad
social los prejuicios que perpetian la educacion reglada y, en definitiva, el proceso de socia-
lizacién, con lo que la posibilidad de contemplar cualquier obra en un entorno digital no
evitard que solo sean de objeto de atencion las obras mds conocidas por el publico general®.
Es decir, incluso partiendo de una base de datos equilibrada y completa, la exclusién se
manifestarfa a posteriori, con las decisiones de las usuarias. M4s alld de los datos, se nece-
sita, por consiguiente, un disefio del museo virtual que visibilice los colectivos excluidos y
no decaiga en el ardid de la suficiencia de los datos.

6  Piénsese, por ejemplo, en la digitalizacion de una escultura en 3D con el fin de integrarla en un museo virtual
cuyo espacio digital se construya con técnicas de realidad virtual.

7  https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/70/Los_nenifares_(Monet).jpg.

8 Este andlisis puede extrapolarse, al margen del impacto de la publicidad, a la cuestién de los datos de repro-
ducciones de plataformas de misica como Spotify, en la que un nimero muy reducido de autores (y, de entre
ellos, un conjunto de canciones en particular) son quienes se escuchan mayoritariamente. Atn la persona que
quiere huir de las tendencias populares, tiende a caer en su propia red de consumo habitual, reduciendo mucho
el espectro de musica escuchada, por el propio disefio del algoritmo de recomendacién basado en el aprendizaje
por refuerzo, esto es, el drea del aprendizaje automdtico que busca maximizar una funcién de recompensa.
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Por otro lado, al no ser las obras catalogadas como, por ejemplo, «obra de arte», se
exacerbaria ain mds la invisibilizacién pues, se incluirfan directamente sin contar con el
minimo reconocimiento de ser expuesto en un museo, aunque con una etiqueta sesgada.
Por ejemplo, las etiquetas de «primitivo» o «tribal» pueden contribuir a perpetuar la idea de
que las culturas no occidentales estin menos desarrolladas. Esto se hace palmario cuando
vemos que la primitividad de una obra de arte religiosa africana no se considera en una obra
de arte religiosa europea (incluso si esta dltima es cronolégicamente anterior a la primera).
Aln mds, seguramente la obra de arte religiosa europea estard expuesta en un museo de
arte (por ejemplo, el Pantocrdtor de San Clemente de Tahull®), mientras que la africana se
ubicard en un museo de etnografia (por ejemplo, la talla de madera Osun, diosa del agua
dulcey de los rios, acompaiiada de asistentes'®!'). En el espacio virtual, esta circunstancia se
manifestaria en la invisibilizacién del arte catalogado desde la exclusién porque su etiqueta
no corresponderia con la usada para el catdlogo.

En definitiva, cuando los museos perpetian estas dos formas de exclusion presentadas
(es decir, el elitismo y la invisibilizacién), la realidad social, entendida como el resultado de
la relacion entre los mundos personales (microscdpicos) y las estructuras sociales (macros-
copicas) (Brewer, 2004), se restringe.

4. Exclusion tradicional: entre el museo fisico y el museo virtual

La injusticia epistémica también se da en lo que concierne a la participacién y relacién que
se establece entre las visitantes de un museo y la propia institucion. En efecto, la invisibilizacién
de la que se ha hablado en la seccién anterior, potenciada por la falta de representacion en las
colecciones exhibidas, teje una realidad social donde ciertos grupos encuentran ajena la idea de
acudir a un museo. Aunque, ciertamente, no sea aplicable en todos los casos (Rectanus, 2006),
el modelo predominante de museo es aquel cuya funcién social de conservacién, coleccioén y
exposicion invita a sus visitantes al tipo de contemplacién ociosa (Prior, 2006) y a la bisqueda
de experiencias estéticas (Bell, 2017), o incluso reparadoras (Kaplan, et al., 1993), reservadas a
quienes hayan tenido la oportunidad de aprender a apreciar y aprovechar este tipo de actividades.

Esta situacién plantea una problemdtica sobre la responsabilidad de la exclusién. En
efecto, las injusticias pueden perpetuarse involuntariamente, lo que, aplicado al caso que nos
ocupa, significa que los museos pueden devenir espacios de exclusion por el simple uso que
se hace de ellos. De este modo, en nuestro andlisis ha de considerarse la dimension ética que
los espacios representan para las personas. El museo tradicional, como espacio construido, es
un artefacto moral porque las acciones que se llevan a cabo en €l pueden ser resignificadas y,
con ello, tener un impacto social. Dicho de otra manera, no hay neutralidad, ni en los museos
ni en las actividades que se desarrollan en ellos. Teniendo en cuenta que una estructura es
incapaz de reaccionar ante las acciones, seria de esperar que son las visitantes de los museos

9  https://www.museunacional .cat/ca/search/content/pantocrator.

10 https://cataleg. museuetnologic.ben.cat/fitxa/africa_meb/H422936/?ang=es&resultsetnav=5f02011e62195.

11 Hay, también, un conflicto entre lo pagano y lo religioso. Mientras que Osun es presentada como una diosa
de un pantedén mitolégico, el dios cristiano es presentado como una “realidad” (Dios) distinta del pensamiento
madgico de las creencias de otras civilizaciones.
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y sus directoras quienes perpetian la exclusién. No obstante, tal conclusion es falsa, pues los
mecanismos de exclusidn de estos museos no actian directamente sobre las visitantes, sino que
se dan a través de la influencia que ejerce la idea de museo compartida social y culturalmente.

En este sentido, se mantiene una relacion axioldgica con el museo donde se le atribuye
un valor (por ejemplo, el valor atribuido al arte y a la experiencia estética), por lo que la
institucion deviene un mediador moral inerte, esto es, un distribuidor pasivo de la moralidad
humana (Magnani y Bardone, 2007; Magnani, 2018) indirecto y sin capacidad para repre-
sentar los valores que se le atribuyen (Sans Pinillos, 2023). La principal caracteristica de los
artefactos inertes es que su capacidad para distribuir valores reside en las actividades que se
pueden realizar con o en él. Por lo tanto, serd durante el desarrollo de estas actividades que
habra distribucién axioldgica (estética y moral).

Esta distribucion axiolégica puede asimismo analizarse, tal y como la revisora anénima 1 ha
sugerido, desde un enfoque donde las actividades que se realizan con y en el museo se conciben
como un sistema multi-agente. En este, la agencia de las conservadoras, entendida como la agen-
cia humana tradicional de la filosofia de la accion (Ferrero, 2022; Lier, 2023), se encuentra con
las agencias- colectiva e individual- de las visitantes, esto es, con sus biografias, expectativas,
intenciones y demas. En cuanto a la interaccion especifica entre la usuaria y un museo digital,
este enfoque basado en la agencia podria enriquecerse con la consideracién de un marco donde
la la conceptualizacién de la agencia no prioriza el agente humano respecto al no-humano (en
este caso, el museo digital), como por ejemplo se propone en (Dattathrani, 2023).

Esta forma de distribucidon puede llamdrsele radiacién: la forma como la estructura
deviene moral a partir de la concepcion previa que se tiene se tiene de ella y la influencia
que ejerce en las acciones de las personas. La contraparte de la radiacién es la irradiacion
axioldgica, la cual propone condiciones que permiten a los agentes interactuar con el entorno
a través de la influencia que la estructura ejerce. Asi pues, la distribucién axioldgica surge
por tres vias de radiacién-irradiacién (Sans Pinillos, 2023):

1. por la comprensién de las actividades que se realizan,

2. por la imitacién del resto de los agentes, y

3. por la misma predisposicion que ofrece el artefacto.

En este sentido, para esclarecer las causas de la exclusion y poder, asi, proponer una
linea de subsanacidn, es importante distinguir los roles de quienes participan en la radiacién
axiolégica de los museos. Al respecto, tomamos la distincién cognitiva de Feyerabend entre
las cuestiones de las participantes y las de las observadoras en el contexto de la filosofia
de la ciencia (Feyerabend, 1978: 18). En breve, son las observadoras quienes analizan los
resultados desde la perspectiva histérica (como minimo, de la distancia temporal) de una
investigacién acabada; y las participantes son quienes realizan la investigacién. En lo que
respecta a los museos, la distincién de Feyerabend se aplica a las expertas y las visitantes.
Por un lado, las participantes serian las visitantes, quienes acuden a los museos e interactian
como meras espectadoras con lo expuesto. Por otro lado, las observadoras corresponderian
a las expertas, quienes montan las exposiciones, disefian las instituciones y los edificios que
luego se construyen, etc. En este sentido, las expertas no solo evalian desde la perspectiva
histérica, sino que la definen.

Esta influencia se refleja en los conocimientos que ponen en practica, los cuales matizan
y dirigen su empresa hasta alcanzar cierto compromiso con el bagaje profesional e historico,
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el cual, inevitablemente, se impregna de los valores socioculturales (Sans Pinillos, 2021:
337-338). En ese sentido, hay una tension entre el comisariado de exposiciones y el campo
de conocimiento que define su papel imprescindible, pues no habria una transferencia uni-
voca de su agencia en la aprehension de la agencia de los enfoques curatoriales por parte
de las visitantes. Por ello, incluso con la mejor de las reorganizaciones de los museos, la
distribucién axioldgica musefstica se inicia en la misma nocién de museo y se actualiza con
su realizacién por parte de las expertas y uso que las visitantes hacen de ellos.

Ast, tanto la realidad social, que refleja la sociedad y sus estructuras, como la relacién
entre la dimensién privada y publica del individuo son significantes epistémicos que inciden
directamente en la memoria y el recuerdo a través de complejos procesos cognitivos. Estos
procesos involucran la dimensién personal en la experiencia, constituyendo la memoria
tinica de la presentacidn del agente al mundo en diferentes escenarios y perspectivas a través
tanto de su conciencia autobiografica como de su memoria autobiografica (Nelson y Fivush,
2020). Cuando la biografia se construye sobre la exclusion, puede generarse desafeccion
hacia los museos, malas expectativas y, en tdltima instancia, un rechazo a visitarlos. Esta
interaccién, en cambio, es de una naturaleza distinta en el caso de los museos virtuales, y
podria decirse que existe una critica relativamente generalizada (Schweibenz, 2013) en lo
que respecta a la interaccién que puede darse en este tipo de museos.

Por una parte, si bien es cierto que este tipo de museos, los virtuales, cumplirfan parcial-
mente los requisitos de la definicidn presentada en este articulo, creemos menester mencionar
que, en un principio, se destacé la ausencia de cualquier tipo de interaccién en los primeros
museos virtuales, propios del siglo pasado (c.f., Huhtamo, 2010). El espacio virtual de estos
museos originales es, asi, un tipo especial de mediador moral inerte pues, mas que distribuir, su
funcién principal podria describirse en términos de perpetuacion del marco axioldgico vigente
en el museo tradicional. Aunque la distincién entre visitante y experta sigue aplicdndose, la
ausencia de interaccién podria contribuir a exacerbar este marco axioldgico, precisamente por
falta de experiencias que las confrontan. Asi pues, la visién contemplativa (y tradicionalmente
dominante) se vio reforzada con este tipo de espacios: en definitiva, el papel de la usuaria se
reducia fundamentalmente a la contemplacién de las obras digitalizadas, ya que la interaccion
en entornos virtuales todavia no se habia desarrollado'?. Retomando la teoria de la radiacion-
irradiacién con la que se ha abordado la exclusién que pueden causar los museos tradicionales,
podria decirse que, en los nuevos espacios virtuales, esta situacién se confirma en términos de
la ratificacién de la autobiografia. En este contexto, la relacidn que se establece con el museo
digital responde a modelos institucionalizados de interaccion con el arte que, tradicionalmente,
excluyen grupos de personas con escasa formacién y minorias sociales o etnias invisibiliza-
das. Por lo tanto, dicha confirmacién autobiogréfica surge precisamente por la evidencia de la
exclusion, en el caso de los colectivos invisibilizados, o por la ratificacién y perpetuacién de
un criterio de arte especifico, para la mayoria de las usuarias.

En la actualidad, si bien los museos virtuales permiten un tipo de interaccién mds com-
plejo, podria entenderse que el uso de las bases de datos de las que se sirven los disefios

12 Al margen de esta dimensién contemplativa, en los museos virtuales primitivos podia darse un tipo de interac-
cién reducida y, presumiblemente, marginal, a saber, la que se establecia mediante correo postal o llamada
telefénica entre el servicio técnico y las usuarias.

Daimon. Revista Internacional de Filosofia, n° 90 (Septiembre-Diciembre) 2023



90 Alger Sans Pinillos y Vicent Costa

(algunas de estas son, por ejemplo, Art500k'3, WikiArt'* o la Metropolitan Museum of Art
Collections Database') refuerza esta vision contemplativa. Ahora bien, el museo virtual, tal
y como se defiende en este trabajo, difiere de una mera base de datos que recopila obras artis-
ticas digitales o digitalizadas, pues mientras que las bases de datos recopilan y, a lo sumo,
relacionan datos concernientes a las obras de arte, el museo virtual habrd de cumplir con un
nimero significativo de las funciones mencionadas en la definicién (esto es, investigacion,
coleccion, conservacidn, interpretacién y exhibicién). De igual modo, podria argumentarse
que, en los museos virtuales presentes, la contemplacion se posibilita a partir de una navega-
cién por el entorno digital (por ejemplo, en el entorno virtual de una aplicacién para méviles)
que, a su vez, implica una cierta participacién de la usuaria que no es equiparable al acto
mecdnico de recorrer el espacio fisico de un museo tradicional.

Por otra parte, cabe sefialar que la posible participacion de las usuarias en la mayoria de los
museos virtuales no se limita a la contemplacién. Ciertamente, las personas pueden decidir, al
menos parcialmente, el orden y el detalle (por ejemplo, ampliando el zoom) con el que visualizar
las obras artisticas, y en algunos de estos espacios podria darse también la opcién de interactuar
con el asistente virtual del museo. La interaccion entre las visitantes del museo, empero, no suele
integrarse en los museos virtuales, con lo que estos presentan una carencia respecto a los museos
tradicionales. Mencionando algunos trabajos de Heath et al., Schweibenz escribe al respecto:

«The major problem of information technology both in the museum and online is
the scarcity of interaction between visitors. While physical visits allow interaction
between the visitors any time, interactive computer exhibits in museums most often
allow only an exclusive interaction between one visitor and technical device he or
she uses instead of interaction between several visitors (Heath, Hindmarsh & Lehn
2002: 20f; Heath & Lehn 2003: 10).» (Schweibenz, 2013: 47).

Podria argiiirse que el desarrollo tecnolégico de estos espacios virtuales puede solventar en
parte esta cuestion, en la medida en que se trataria de integrar sistemas para interactuar y relacio-
narse entre las visitantes en los museos virtuales. Sin embargo, esta interaccion digital no seria
equivalente a la que puede darse en un museo tradicional'®. En cualquier caso, el disefio de un
museo virtual en el que se considere la dimension ética deberd incorporar este tipo de sistemas
de comunicacién entre las visitantes. Tomando la idea expuesta anteriormente de que las expertas
responsables de la distribucién axiolégica museistica tradicional estdn influenciadas por la nocién
social de museo, también las programadoras del museo virtual se ven influenciadas del mismo
modo, aunque en este caso el efecto se plasma en el disefio de los museos virtuales.

A lo largo de la seccidn se ha reflexionado acerca de la relacién e interaccidén que ciertos
grupos sociales establecen con el museo virtual e, implicitamente, se ha asumido un acceso
universal a las tecnologias del museo virtual. Esta presuncion tiene una motivacion tedrica,

13 https://deepart.hkust.edu.hk/ART500K/art500k .html.

14 https://www.wikiart.org/.

15 https://www.metmuseum.org/art/collection/search?searchField=All&showOnly=openAccess&sortBy=relevanc
e&pageSize=0.

16 Esta comparativa presupone la interaccién entre personas sin diversidad funcional o capaces de comunicarse en
el espacio de un museo tradicional.

Daimon. Revista Internacional de Filosofia, n° 90 (Septiembre-Diciembre) 2023


https://deepart.hkust.edu.hk/ART500K/art500k.html
https://www.wikiart.org
https://www.metmuseum.org/art/collection/search?searchField=All&showOnly=openAccess&sortBy=relevance&pageSize=0.
https://www.metmuseum.org/art/collection/search?searchField=All&showOnly=openAccess&sortBy=relevance&pageSize=0.

Mas alld de los datos: la transformacion digital del museo tradicional 91

pues es evidente que no se corresponde con el estado actual de los hechos. Por ello, el disefio
de los museos virtuales deberia tener en cuenta la brecha digital. La brecha digital hace
referencia a la desigualdad social y econdmica generada por las variaciones en el uso de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (Gémez, 2019), e involucra preocupaciones
tanto institucionales como individuales (Berdé, 2019). De hecho, la funcién integral y vital
de la tecnologia identifica la brecha digital como un factor crucial para determinar las des-
igualdades socioeconémicas (Hooft, 2018). Actualmente, la conceptualizacién de la brecha
digital presenta tres categorias principales (Lythreatis et al., 2021), a saber, la brecha de acceso
(entendida como la imposibilidad que tienen las personas a la hora de costear los dispositivos
necesarios para acceder al recurso en cuestién), la de uso (relativa a la bisofiez en habilidades
digitales que restringen el uso de la tecnologia, la cual da lugar a un desaprovechamiento de los
beneficios de la misma) y la de calidad (que concierne a la calidad de uso y, ademas, establece
una distincidn entre las personas que utilizan la tecnologia en un nivel basico y aquellas que
son capaces de apropiarse y hacer un uso experto y transformador de la misma).

En lo que respecta al museo virtual, cabe destacar que, aunque, en general, este es eco-
némicamente menos costoso que uno tradicional, hoy dia el acceso a este tipo de espacio
virtual no estd garantizado. Asimismo, en relacién a la brecha de uso, el disefio de un museo
virtual deberia integrar y dar cabida a todo tipo de usuarias, ademds de proveer a estas de las
instrucciones necesarias para recorrer el espacio virtual. Finalmente, y en coherencia con la
tesis defendida en esta seccidn, se deberia promover un uso del museo virtual de calidad donde
las usuarias puedan reconfigurar el espacio virtual y personalizar su experiencia en el mismo.

5. Conclusiones

En este articulo hemos revisado las principales conceptualizaciones del museo virtual en
la literatura especializada para, a partir de las mismas, proponer en la seccién 2 una defini-
cion bdsica que las integre. A continuacién, se han presentado argumentos para establecer
la insuficiencia de la perspectiva dataista en el estudio de la injusticia epistémica relativa
al museo virtual. Finalmente, hemos estudiado la exclusion relativa a la participacién y la
interaccion entre las visitantes de un museo (tanto virtual como fisico) y la propia institucién.

A partir de lo expuesto en este trabajo, concluimos en primer lugar que el museo virtual, si
bien abre nuevas oportunidades para la eliminacién de la discriminacién que se da en los museos
tradicionales, necesita disefiarse al margen de los postulados dataistas. Asi pues, se ha de combatir
esta exclusion sin el criterio datafsta de integracion de toda obra de arte en un catdlogo universal y
con una orientacion que, en propio el disefio y en el uso de los museos digitales, tenga en cuenta
las problematicas expuestas en este articulo. En particular, propondriamos como punto de partida
una estrategia basada en las siguientes tres vias conectadas entre si:

1. visibilizar las obras representativas de los colectivos minoritarios resaltando su presencia;

2. redefinir las etiquetas con el fin de que las obras se expongan con el resto de las

tradicionales;

3. dar voz a las usuarias para saber qué esperan de un museo, qué les gustaria visitar y

de qué forma.
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De este modo, los colectivos minoritarios se harfan visibles y participarian en los diferentes
procesos asociados a un museo (en este caso, virtual). Asi pues, dada la relacién constitutiva
entre la cultura y la ciencia y tecnologia que posibilitan los museos virtuales, esta estrategia
para luchar contra la exclusién debe entenderse una empresa de constante refinamiento. El reto
de eliminar un problema de exclusién es, por lo tanto, integrar esta estrategia en un proceso
cambiante, y, en tal sentido, la estructura del museo virtual no puede ser inerte. En definitiva,
son la participacion en el disefio del museo virtual asi como su posterior revision los dos ejes
desde los que habilitar un mecanismo social paralelo a los limites dataistas donde la perpetua-
cion de la exclusidon podrd combatirse de forma activa y constante.
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