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RESUMEN

A la hora de crear el Proyecto Museolégico, la
primera pregunta con la que se enfrentan los
museélogos es ;jqué queremos contar? Inme-
diatamente surgen otras: ;a quién se lo vamos a
contar?, jcomo lo vamos a contar?, jcon qué
obras fo vamos a contar?... La Narrativa aplicada
a la Museologia proporciona algunas intere-
santes claves para que el Proyecto Museolégico
cristalice en un relato del arte y del conocimien-
to cientifico y atractivo aprovechando el arte del
relato.

LA SUBLIMACION DE LA PIEZA Y EL DIS-
CURSQO ESCONDIDO

Irina, mi hija mayor, siempre ha sido de
naturaleza inquieta e independiente y desde
pequefa seguia el rumbo que le dictaba su
curiosidad en lugar del marcado por sus
padres. La Gnica forma de no perderla a cada
momento era llevarla bien amarrada. Su
natural rebeldia se acentuaba con el aburri-
miento que le producian museos y exposi-
ciones a donde habia que llevarla literalmen-
te a rastras. Lo Gnico que le amansaba eran
los cuentos y las historias de cualquier tipo.
Un buen dia, en lugar de sujetaria con todas
mis fuerzas para que me dejase admirar un
cuadro, probé a contarle o que sabia de él.
Cuando ya estaba harto de mirarlo, sus pre-
guntas continuaban y, en lugar de echar a
correr, siguié a mi lado durante todo el reco-
rrido asaetedndome con desconcertantes
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preguntas que desconocia. Cuando se me
agotaron los conocimientos, recurrf a la ima-
ginacién. Esta prictica me funcioné para
todo tipo de museos. Si la pintura era abs-
tracta, ella no tenia ningln problema para
descubrir fantasticas criaturas camufladas
entre los manchones o para entrever cual-
quier mundo imposible al final de una linea.
Adivinar las vidas que habian conocido los
objetos que se presentaban descontextuali-
zados fue otro de sus pasatiempos preferi-
dos. Museos y exposiciones se convirtieron
para ella en lugares mégicos plagados de his-
torias y para mi en complicados ejercicios de
memoria e imaginacion.

Tradicionalmente se ha depositado demasia-
da confianza en el valor expresivo de la obra en
si misma, obviando que las claves sociologicas,
artisticas y narrativas que rodearon su concep-
cion suelen ser ajenas a la mayoria de los usua-
rios del museo. Pero no solo hay que lograr un
discurso que permita comprender y disfrutar la
pieza individual, sino un discurso general en el
que la pieza ocupe su lugar dentro del relato
expositivo.

En una exposicién, los objetos ganan en
cuanto a su papel de simbolos sagrados del
arte a los que hay que rendir pleitesia, pero
pierden parte de su historia y, por tanto,
gran parte de su discurso narrativo. ;Qué
sabe el paseante del contexto social, espa-
cial y temporal de los mismos? ;Qué conoce
de los personajes y de sus relaciones?
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{Cémo descubrir las acciones que se sugie-
ren? ;Por qué el autor ha optado por esas
sustancias expresivas!? Es harto dificil res-
ponder a estas preguntas, incluso frente a
obras pictdricas realistas como La Venus del
espejo de Velazquez. ;Y si en lugar de un cua-
dro como La Venus del espejo encontramos
en un museo del cine una caja de madera
con una manivela y una cartela en la que se
lee: Cinematdgrafe Lumiére! El experto vera
mis all2 de esa caja una camara, una copia-
dora y un proyector con los que se registra-
ron, se copiaron y se proyectaron algunas de
las primeras imdgenes en movimiento, imé-
genes mecdnicas capaces de alumbrar un
arte y una industria definitorias del siglo
XX. Y si fuese un libro lo expuesto? No
cabe duda de que la pagina de un libro
puede abrir un mundo lleno de sugerencias,
pero, hasta para el mayor especialista, es
como mirar un fabuloso laberinto por el ojo
de la cerradura.

Y no se ha mencionado el supuesto extre-
mo, que cada dia es mis habitual, de tener que
transmitir conocimientos © experiencias sin
ningln tipo de obras previas. En cualquiera de
los casos, un relato bien articulado y cientifi-
camente contrastado utilizando los medios
adecuados puede iluminar el cuadro, transfor-
mar la caja de madera en un cinematdgrafo,
liberar el conocimiento escondido en el libro
o transmitir los saberes mas diversos sin pie-
zas previas.
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NARRATIVAY RELATO MUSEOLOGICO

NARRATIVA MUSEOLOGICA

Estructuras
- Estructura informativa
- Estructura dramdtica
- Estructura narrativa

- Estructura persuasiva

{Pueden las distintas narrativas (audiovisual,
multimedia, literaria...) aportar elementos capa-
ces de generar un relato museoldgico cientifico,
atractivo y comprensible para usuarios de
museos y exposiciones! ;Se podria hablar de
una Narrativa aplicada a la Museologia?

La cautela cientifica aconsejaria responder
estas preguntas en un contexto investigador
mas amplio que el de un sencillo articulo; pero
toda hipotesis tiene mucho de osadia cientifica
que el investigador podrda o no validar
Utilizando esa osadia cientifica y la experiencia
practica, procuraré responderlas.

La narrativa puede estructurarse en dos par-
tes fundamentales: historia o contenido y dis-
curso o expresion. El qué y el cémo que plantea
Seymour Chatman (1978) en su Story and
Discourse. La historia la componen los persona-
jes, el espacio, el tiempo y las acciones. El dis-
curso es la vehiculacién expresiva de fa historia
a través de las sustancias expresivas propias del
medio utilizado. La literatura utiliza los textos
escritos; el cine, las sustancias expresivas audio-
visuales; la museologia aprovecha las piezas y
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todo tipo de convergencias arquitectdnicas,
escenograficas, multimedia... Estos elementos de
la estructura narrativa se apoyan en una estruc-
tura dramdtica compuesta de trama y subtrama.
La trama es ia disculpa narrativa, el hilo conduc-
tor para transmitir [a subtrama que es el conte-
nido y la visién autorial del mundo. La subtrama
cobija, por tanto, la informacién que se desea
transmitir; aunque, naturalmente, se puede crear
una estructura informativa independiente de
una estructura dramdtico-narrativa.

La narrativa ha demostrado su eficacia en
relatos muy diversos, desde ios cuentos al amor
de la lumbre hasta los brevisimos relatos publi-
citarios o los nuevos multimedia interactivos
que rompen la linealidad de la trama para inten-
tar que el espectador se convierta en coautor
del relato. Asi que parece pertinente apoyarse
en una Narrativa Museolégica que ayude a
desarrollar los relatos mas apropiados para
cada museo.

GENESIS DEL PROYECTO MUSEOLOGICO

Una coleccién almacenada, una donacién, un
edificio emblemdtico construido, un edificio
emblemitico que se desea construir, una pro-
mesa electoral, un yacimiento arqueolégico...La
génesis de un proyecto museoldgico y el pro-
yecto en si mismo pueden ser muy diversos,
pero en la forma de afrontarlos se revelan
nUMerosos puntos comunes que conviene sis-
tematizar, haciendo especial hincapié en los
narrativos.
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La incubacién de la idea se ird generando
con el desarrollo del concepto general, con las
informaciones de que se disponga, con las
obras (si las hubiere), con el estudic de la
especificidad del Proyecto, de su piblico obje-
tivo, de sus constricciones y exigencias, de los
proyectos similares ya materializados, con la
pormenorizacion de los objetivos y con una
comunicacion fluida entre todos los expertos
que intervengan.

ESTRUCTURAS

Diversas estructuras van a amalgamarse
para crear un relato museolégico Gnico. Una
mirada independiente a cada una de ellas puede
iluminar el conjunto.

Estructura informativa: niveles informativo-
explicativos

Sistema interactivo "El Beato de Liébana".
Video digital, facsimil y diapositivas. Autor:
Isidro Moreno. llustracién: Delfina Morén.
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Resumir, ordenar, jerarquizar y amalgamar
la informacion con el resto de estructuras y
sustancias expresivas que intervendran en el
discurso (obras, textos, escenografias, multi-
media...) es una de las primeras claves para la
creacién de un relato museolégico coheren-
te. Aunque habra que seguir profundizando a
lo largo de todo el proyecto, este primer
planteamiento permitira vislumbrar el tipo y
los niveles de informacion, asi como del papel
informativo de esas sustancias expresivas.
Cuando concebimos el Museo Interactivo del
Libro de la Biblioteca Nacional, por ejemplo,
el principal protagonismo quedd, légicamen-
te, asignado a las obras. Comple-
mentariamente, unos paneles interactivos
comandados por una sencilla botonera y
unos innovadores sistemas multimedia inte-
ractivos completaban y complementaban las
informaciones, y, sobre todo, explicaban y
contextualizaban el nivel expositivo. Dentro
de los multimedia interactivos, también se
produjo una jerarquizacién informativo-expli-
cativa. Desde un nivel generalista que ayuda-
ba a comprender, por ejemplo, la evolucién
de los soportes hasta la signatura del sopor-
te que se estaba utilizando audiovisualmente
para la explicacién, de manera que el exper-
to pudiera solicitarlo en la seccidn corres-
pondiente.

Este planteamiento expresivo de la informa-
cién marcard las sustancias expresivas necesa-

rias para el proyecto.



Museo
Actas

Estructura dramdética

Simulacién hologréfica interactiva "Los
soportes”. Simulacidén hologrifica, maquetas
reales y facsimiles. Autor: Isidro Moreno.
llustracién: Delfina Moran.

Como se ha dicho, la trama es la disculpa
narrativa, el leit motiv que mueve el relato, mien-
tras que la otra parte fundamental de la estruc-
tura dramdtica es la subtrama, la accién secun-
daria desde el punto de vista dramiético, pero la
mas importante desde el punto de vista de los
contenidos, ya que vehicula las informaciones
que se desean transmitir.

Para mantener el interés del relato, la
Narrativa propone discursos que avancen y
cambien, lo que denomina cambios climaticos
hasta llegar al climax final donde se resuelve la
historia que cuenta la trama, con las consi-
guientes ensefianzas sobre la subtrama. Que
nadie piense en analogfas literarias y cinemato-

graficas directas mediante la insercién de tra-
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mas-cuento. Para evitar esas simplistas trasla-

ciones, se aboga por wuna Narrativa
Museolégica. Esos puntos climaticos pueden ser
en museologfa, por ejemplo, una pieza clave que
levanta la atencién cansada del visitante. Pero
esa pieza debera tener un tratamiento distinto,
de lo contrario, muchos visitantes no aprecia-
ran su valor. La acumulacién de pieza tras pieza
puede mover a la admiracion, pero, dificilmente,
a la compresién y a prestarles la atencién que
merecen. Muchos de ustedes pueden pensar:
"eso ya lo sabemos”. Soy consciente de que no
estoy proporcionando ninguna piedra filosofal.
Muchos musedlogos recuerdan la importancia
del relato en el Museo, como lo hacia Santiago
Palomero (1999) en el nimero tres de esta
misma revista. Mi intencién es sistematizar lo
que, tedricamente, todos saben, pero muy
pocos practican, y suscitar algunas preguntas en
los lectores que ayuden a mejorar los muchos
proyectos museoldgicos que nos quedan por
desarrollar a todos (al menos eso es [o.que les
desec y me deseo).

Estructura narrativa

CONTENIDO O HISTORIA
Personajes
Espacio
Tiempo
Acciones
EXPRESION O DISCURSO (sustancias expresivas)
Arquitectura, obras, textos, escenografias,

multimedia, gufas...
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Cuando se habla de los muitimedia interac-
tivos como paradigma de la convergencia inte-
ractiva de medios y sustancias expresivas, me
gusta hacer la salvedad de que la mayor con-
vergencia se produce en el terrenc de la muse-
ologia. Su principal sustancia expresiva son las
obras, obras integradas en un espacio arquitec-
tdnico y escenogrifico. Pero el Musec se sirve
de otras muchas sustancias expresivas, como
textos, fotografias, audiovisuales, multimedia
interactivos, maquetas, obras complementarias,
iluminaciones expresivas...

Todas estas sustancias expresivas se amal-
gaman para constituir el discurso museolégico.
Un discurso que transmite los contenidos
estructurados alrededor de los personajes, del
espacio, del tiempo y de las acciones. En estos
elementos se enraiza la historia y han de crear-
se y desarrollarse con inteligencia narrativa
para lograr un didlogo con los receptores.

Para ejemplificar estos contenidos, entre-
mos en la sala de Los soportes del Museo
Interactivo del Libro de la Biblioteca Nacional.
i{Qué personajes podrian ensefiarnos la impor-
tancia de los soportes como transmisores de
los contenidos, asi como su continua evolucién
para facilitar una mejor lectura y transmisién de
los mismos? ;En qué espacios y en qué tiempos
deberian desenvolverse? ;Qué acciones deberi-
an realizar para clarificar el tema?

Se optd por elegir tres momentos histéri-
cos relacionados con tres soportes paradigméa-
ticos en tres bibliotecas muy significativas en la
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historia del saber: la biblioteca de Alejandria, la
Ulpia de Roma y una biblioteca-mediateca
actual. Se presentaba la actividad de la bibliote-
ca de Alejandria ligada al rollo de papirc. Un
joven e inexperto usuario de la biblioteca afir-
maba que el rollo de papiro era el formato y el
soporte definitivos para la escritura, mofando-
se de los precedentes, como las tablillas de
arcilla. Esa era la lectura principal, pero se ofre-
cfan metalecturas para iniciados, ya que el for-
mulador de esta osadia era Calimaco que, mas
adelante, descubriria que la tierra era redonda.
En la biblioteca Ulpia de Roma, una de las pri-
meras dedicadas a la venta, se presentaban los
codices de pergamino como la solucién defini-
tiva a los problemas que ocasionaban los rollos
de papiro, mientras que en la biblioteca actual
se abogaba por el CD-Rom como la solucién
definitiva para el almacenamiento y difusién del
saber. Diversas acciones entre bibliotecarios y
usuarios formaban una trama al servicio de una
subtrama que mostraba el origen, los tipos, la
evolucién y ifa importancia del soporte y del
formato en la conservacién y transmisién del
conocimiento. Al tratarse de sistemas multime-
dia interactivos, ademas de ese primer nivel
explicativo general, se invitaba al receptor a
profundizar en otros aspectos de los soportes,
como su fabricacién, sus relaciones con la
escritura...

Nuevamente surgen las preguntas: ;Cémo
deben interaccionar los espacios, los tiempos,
las acciones y los personajes de la narracién de
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apoyc con los del propio Museo? ;Cémo lograr
que los receptores se integren en ese relato
cientifico y abandonen el impersonal rol de visi-
tantes? ;Qué sustancias expresivas utilizar?...
La Narrativa ofrece un modelo, pero lo real-
mente dificil es sus formas de aplicacién a cada
proyecto museoldgico para lograr la comunica-
cién interactiva con los receptores. Y recalco
comunicacién interactiva, porque el viejo
esquema de la comunicacién unidireccional,
EMISOR-MENSAJE-RECEPTOR, utilizado tradi-
cionalmente en museos y exposiciones debe
replantearse, de forma que el emisor y el recep-
tor intercambian sus funciones y se produzca
Ei
(Museo) tiene mucho que aprender convirtién-

una verdadera comunicacién. emisor
dose en receptor y el receptor (Visitante) tiene
mucho que decir como emisor. Es importante
hacer realidad el titulo del libro de Francisca
Hernandez (1998): El museo como espacio de
comunicacién.

Estructura persuasiva

ETHOS (quién lo dice)
PatHos (como lo dice)
Logos (qué dice)

Aunque el fenémeno persuasivo se asocia
muy directamente al refato publicitario, ningiin
relato escapa a sus dominios.Y aqui se podria
entrar en un fructifero debate sobre la persua-
sién mas pura y desinteresada que se supone
que deberia buscar el Museo (convencer de la
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necesidad del conocimiento) y la instrumentali-
zacidén publicitaria (mecenazgo) y propagandis-
tica (politica) a la que estd, parece que irreme-
diablemente, sometido; utilizaciones que
demuestran la importancia que tiene como
vehiculo persuasivo. La historiadora del arte
Pilar Aumente (1999) piensa que en la obra de
arte, en cuanto se erige en objeto estético pri-
vilegiado, lo que se busca no es Unicamente
transmitir conocimientos, sino movilizar el
animo, aspecto fundamental de la persuasion
publicitaria.

Aristételes en su Retérica plantea que la
persuasién reside en tres especies: unas se
basan en €l talante del que habla, otras en pre-
disponer al oyente y, las terceras, en el discurso
mismo, merced a lo que éste demuestra o pare-
ce demostrar; especies que corresponden al
ethos (persuade el emisor), pathos (persuade la
pasion, la fuerza, el tono...) y logos (persuade el
contenido).

No es dificil realizar analogias directas de la
visién aristotélica, tan usada en publicidad, con
la utilizacién persuasiva de museos y exposicio-
nes. Una doble mirada es imprescindible para
analizar la persuasién publicitaria y propagan-
distica que se realiza desde fuera y la persua-
sién interna que comporta cualquier proyecto
museolégico. Asociar el nombre de una firma
comercial 2 un Museo (persuade quien lo dice)
y a ciertas obras (persuade el contenido) es
algo habitual. Se preocupan mucho menos las
empresas e instituciones por el pathos, es decir



Museo
El relato del arte, el arte del relato

poreel como se dice, salvo que no exista cbra,
como en los museos de la ciencia. De aqui se
desprenden nuevas e inquietantes preguntas
sobre la influencia museolégica del patrocina-
dor; pero esa no es la cuestién que se estd
abordando. Volviendo a la persuasion desde
dentro, jdonde basan los musedlogos la persua-
sién?, jconceden la importancia debida al cémo
se dice o predomina el qué se dicel, jqué
importancia se da a quien lo dicel...

Cualquier respuesta serfa incompleta y la
reflexion puede ser la mejor consejera.
Conviene meditar sobre ese doble nivel apun-
tado del discurso en si mismo y del metadis-
curso publicitario y propagandistico que tiene
cualquier proyecto. Un equilibrio entre el con-
tenido (logos) y la expresién (pathos) es la clave
de un relato sélido, estas son, como se ha dicho,
las partes nucleares de la Narrativa.

GRADOS DE PARTICIPACION

CONTEMPLATIVA
SELECTIVA
TRANSFORMATIVA
CONSTRUCTIVA

Ahora que todo el mundo habla de interac-
tividad, conviene plantearse los distintos grados
de participacién que pueden ofrecerse a ese
visitante que se quiere convertir en participe de
la aventura museistica. El nivel predominante
suele ser el contemplativo, pero podria hablar-
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se de una mirada contemplativa activa y pasiva.
Espolear la curiosidad a través de la mera con-
templacién mutari al visitante en participante.
Querrd saber més, profundizar, volver al
museo...

En los multimedia interactivos, la partici-
pacién selectiva constituye el nivel mas bésico
de interactividad. El receptor selecciona la
parte, el orden, la duracién de lo que desea
visionar. También usa este nivel a la hora de visi-
tar cualquier museo. Aunque no haya una pro-
puesta selectiva concreta, cada persona la apli-
ca seglin sus apetencias, especialmente en los
grandes museos y en las exposiciones rio. La
capacidad receptiva de cualquier mortal es limi-
tada y en museos y exposiciones con excelen-
tes obras, la cantidad hace que no se disfrute de
buena parte de la exposicidn, algo que deberia
incitar a la reflexion a los directores de museos
a la hora de la distribucién de las obras y a algu-
nos comisarios que priman lo cuantitativo por
encima de todas las cosas, olvidando que "mis
puede ser menos”.

La participacién transformativa implica una
manipulacion mis o menos creativa por parte
del visitante y estd muy cerca de la partici-
pacién constructiva que permite al receptor
convertirse en autor o coautor del relato
museolégico. Por citar un ejemplo, en la expo-
sicion Sofiar el cine para la Filmoteca Nacional
optamos por la participacion transformativo-
constructiva para mostrar el proceso del dobla-
je. Se ofrecen varias secuencias que los visitan-
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tes pueden doblar y comparar su versién con la
que realizd en su dia el director Fernando
Trueba.

ENUNCIADOS PARA LA REFLEXION

Como epilogo, propongo los enunciados
principales que pueden configurar los funda-
mentos de un modelo narrativo aplicado 2 la
creacién museolégica y que se han tratado en
el articulo. Repasarlos a la hora de replantearse
un musec existente o de crear otro nuevo
puede constituir una interesante herramienta
reflexiva para la creacién del proyecto museo-
l6gico. Y esto es vilido para cualquier tipo de
proyectos. En la prictica, aquella frase de un
patrono del Museo del Prado, "Aqui se viene
sabido", no es un anacronismo, como serfa
deseable; sino una realidad subyacente. He de
reconocer que cuando estoy en Cuenca apro-
vecho cualquier rato libre para revisitar su
excelente Museo de Arte Abstracto, al que,
necesariamente, hay que ir "sabido", pues sus
escuetas cartelas (Manuel Millares, Sin titulo,
1969, Técnica mixta) poco aportan al visitante
que desea acercarse al arte abstracto. Este
museo, como tantos, propone un didlogo para
iniciados; de ahi que resulten "légicos” los
comentarios impertinentes ("Esto lo hace mi
nific mejor”) de algunos turistas que se tropie-
zan con él. Si se ejemplificasen algunas de las
investigaciones que dieron lugar a ciertas cbras,
los contextos en los que se produjeron, la
influencia de las mismas en la evolucién del arte
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contemporaneo... muchas personas abiertas,
entre ellas los nifios, comprenderian mejor la
obra y la valorarian en su justa medida, en lugar
de fortalecer sus bloqueos cognoscitivos.

El historiador del arte Arturo Colorado
(1997) piensa que "la historia del arte, quizi la
mas académica y tradicional de las disciplinas
humanisticas- va a sufrir a corto plazo una
auténtica renovacion gracias a los beneficiosos
efectos que fos nuevos soportes hipermedia le
aportan como via de comunicacién” y que esta
renovacién también repercutird positivamente
sobre los museos.

El Musec como sistema de comunicacién, el
Museo como relato cientifico, el Museo como
centro interactivo de cultura... {Por qué no ter-
minar el articulo hablando abiertamente de
Narrativa Museolégica?

NARRATIVA MUSEOLOGICA: ESQUEMA
BASICO

ESTRUCTURAS
Estructura informativa
Estructura dramética
Estructura narrativa

Estructura persuasiva

* GENESIS DEL PROYECTO
Concepto general
Informaciones

Obras

Objetivos
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Publico objetivo

Conocimiento de exposiciones o museos

similares

Elementos diferenciadores

Constricciones y exigencias

Posibles sustancias expresivas (obras, esce-
nografias, apoyos multimedia...)

e ESTRUCTURAS
Estructura informativa
Primer tratamiento
Resumir
Jerarquizar
Ordenar
Amalgamar las informaciones con el
resto de estructuras y sustancias
expresivas
Niveles informativo-explicativos
Tipo de informaciones
Niveles
Asociacidon de la informacién a las
sustancias expresivas (obras, textos,
multimedia...}.
Estructura dramética
Trama
Leit motiv
Puntos climiticos
Subtrama
Incardinacién del tema en el relato
Estructura narrativa
Contenido o historia
Personajes
Espacio
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Tiempo

Acciones
Expresién o discurso (sustancias expre-
sivas

Arquitectura

Obras

Textos

Escenografias

Muitimedia...

Estructura persuasiva

Ethos (emisor)
Pathos (forma)
Logos (contenidos)

° GRADOS DE PARTICIPACION
Contemplativa

Selectiva

Transformativa
Constructiva
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