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Andrea Moreno Martin'y Alejandro Pena Carbonell?

El proyecto del Museo Virtual de Quart de Poblet es una de las operaciones que la Estrategia DUSI municipal ha pues-
to en marcha. Tiene la finalidad de compilar la coleccién de piezas etnoldgicas, integradas en el Fondo de Patrimonio
Local, y las imagenes catalogadas en el Fondo Fotografico Municipal para ofrecer en abierto el acceso integral a esas
colecciones. Es, por lo tanto, un museo que difunde un patrimonio muy singular. No se trata de grandes obras de
arte ni objetos milenarios, sino méas bien lo contrario. Este proyecto museolégico pone en valor un patrimonio que, en
plural, representa, conserva y difunde los objetos cotidianos, la culturay la tradiciéon de Quart de Poblet como pueblo.
El disefio del proyecto se inicié a finales de 2017 y fue licitado en 2018 con el objetivo contar con un equipo técnico
especializado en la gestién, conservacién y museizacién del patrimonio cultural que se coordina desde el Area de
Cultura y Patrimonio del Ayuntamiento. Actualmente, se estan haciendo las tareas de catalogacion de las piezas del
Fondo Municipal de Patrimonio Local, que se conforma con pequefas colecciones que familias o asociaciones del
municipio han ido dando en el Ayuntamiento a lo largo de los afios.

Palabras clave: patrimonio, etnologia, participacién ciudadana, cultura digital, gestion de colecciones, museo-

grafia online.

1. Introduccion: A propdsito de
definiciones y conceptos

Muy lejos queda ya la mitolégica definicién griega de mu-
seo como espacio sagrado donde habitan las mousai: las
nueve divinidades de las artes. Y es que el concepto actu-
al de mouséion esta abierto a un pantedén de musas muy
ecléctico que, mas alla del arte, nos presenta un patrimo-
nio en plural y calidoscépico. Esta realidad nos permite
definir nuevos espacios y construir puentes interdiscipli-

narios para estudiar, preservar y difundir culturas, tradi-
ciones y patrimonios heterogéneos con unas narrativas,
tecnologias y propuestas multidisciplinares.

El concepto «museo» es —y tiene que ser— algo dindmico
y acumulativo, cuyos objetivos, como institucién, pueden
ser varios y siempre complementarios. Pero, sin duda, un
museo tiene que ser un espacio abierto y accesible al ser-
vicio de la comunidad y debe promover su desarrollo de
manera transversal e inclusiva social, cultural y econé-
micamente. Aun asi, la naturaleza tan heterogénea de los

1. Técnica de la Concejalia de Cultura y Patrimonio del Ayuntamiento de Quart de Poblet y responsable del proyecto Museo Virtual de

Quart de Poblet.

2. Responsable de la empresa Render SL que gestiona el disefio y la direccion tecnoldgica del proyecto Museo Virtual de Quart de Poblet.
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Figura 1. Imagen gréfica del Museo Virtual de Quart de Poblet, disefiada por Pau Soriano.

museos y sus diferentes tipologias (basadas en el conte-
nido tematico y el ambito de las colecciones o su titulari-
dad) no hacen facil acuiar una Unica definicién.

En la actualidad, las disciplinas y los sectores profesiona-
les vinculados con su definicién, andlisis e implementacién
piden una revisién para poder asumir los retos a los que
se enfrentan los museos del siglo xxi. De forma que, tanto
la teoria (museologia) como la praxis (museografia) de los
museos parecen, mas que nunca, en constante R-evolu-
cién (Corddn, 2012; Quijano, 2012; Montebello, 2010).

Si seguimos al ICOM, un museo tiene como funciones
principales conservar, documentar, estudiar, exhibir y di-
fundir el conocimiento con el fin de favorecer el desarrollo
del patrimonio, de la educacién, de la cultura y, en con-
secuencia, de la sociedad. Lo lleva a cabo a través de la
investigacion, la participacién ciudadana y el disfrute cul-
tural, intelectual y/o lidico. Precisamente, en este mar-
co se encuadran los objetivos que quiere lograr el Museo
Virtual de Quart de Poblet con el fin de estudiar, preservar
y divulgar el patrimonio local, en un museo que podemos
etiquetar como born-digital, es decir, que ha nacido digi-
talmente.

El Museo Virtual de Quart de Poblet nace para ofrecer en
abierto el acceso integral a las colecciones de objetos
etnoldgicos y las imagenes del Fondo Fotografico Muni-
cipal (figura 1). Es, por lo tanto, un museo que difunde un
patrimonio muy singular. No se trata de grandes obras de
arte ni objetos milenarios, sino mas bien lo contrario. Este
proyecto museolégico y museografico ha puesto en valor
un patrimonio que, en plural, representa, los objetos coti-
dianos de la cultura y la tradicién de Quart de Poblet.

El Museo de Quart es un museo local, de pueblo, en su
acepcién mas enriquecedora. Recoge y pone en valor ele-
mentos tangibles y catalogables, pero a su vez revive y
difunde patrimonios inmateriales asociados a esos obje-
tos: memorias, testimonios, emociones, tradiciones... Es el
museo que hace el pueblo de Quart con sus donaciones’.
Curiosamente, este proceso de patrimonializacién de los
objetos y de museizacién de las colecciones genera nu-
evos espacios y nuevos roles que vinculan a la herencia
personal-individual-familiar con una herencia comun y
plural de hechos, costumbres, tradiciones y saberes, ar-
raigados en el territorio y que compartimos como pueblo.

1. Levante-EMV (2112.2019): https:/www.levante-emv.com/
cultura/panorama/2019/12/21/museu-fa-poble/1958589.htm/



2. La singularidad del Museo de
Quart de Poblet

La colecciéon municipal representa el paso de la cultura
tradicional (mediados del siglo xix) a la modernidad, re-
flejando la idiosincrasia que la segunda mitad del siglo xx
tuvo en el Estado espafol, con mas de cuatro décadas de
nacionalcatolicismo.

Por un lado, destacan las piezas de naturaleza local de es-
pecial relevancia para la memoria y la identidad de Quart
de Poblet como municipio, al hacer referencia a elemen-
tos reconocibles por los vecinos y vecinas y a una cultu-
ra material propia asociada a festividades, monumentos,
ritos cotidianos, hechos histéricos o empresas locales.
Por otro, también contamos con objetos y tipologias mas
genéricas. Estas piezas son extrapolables a otros pueblos,
comunidades y regiones, y nos permiten analizar y difun-
dir otras maneras de convivir, de pensar y de hacer, muy
distintas de las contemporaneas, pero que en el fondo es-
tan indisociable y intimamente arraigadas entre si.

El museo es y sera albacea de memorias e historias de las
familias del pueblo, que perduraran a través de los obje-
tos, las imagenes y los testigos de vida que estamos re-
copilando.

Este proyecto entiende que el patrimonio no es algo
romantico, ni un recurso de mera contemplacién. Al con-
trario, tiene usos en el presente y tendra en el futuro. Por
esta razén, nuestra apuesta por la gestiéon patrimonial
ademas del trabajo con las colecciones, también desar-
rolla acciones para crear comunidad, haciendo uso del
patrimonio bajo una visién transversal, intergeneracional,
inclusiva y colaborativa entre concejalias, entre las que
podriamos destacar (figura 2):

» Exposiciones fisicas sobre el patrimonio y la
memoria local en la Casa de Cultura: Area de
Patrimonio y Memoria Democréatica (Moreno y
Nunez, 2016).

» Sesiones terapéuticas de reminiscencias con
personas mayores: Area de Mayores y la Residencia
Mixta-Centro de Dia de Quart de Poblet (Redondoy
Moreno, 2018).

+ Actividades de divulgacién y educativas con la
comunidad escolar: Area de Educacién.

+ Rutas comentadas por el municipio para difundir
y poner en valor el patrimonio arquitectdnico,
natural y cultural del pueblo: Area de Culturay Area
de Turismo.

Figura 2. Ejemplo de algunas actividades municipales complementarias al proyecto del Museo Virtual de Quart de Poblet.
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3. Museo Virtual de Quart de Poblet:
un proyecto cofinanciado por

El proyecto se centra en el disefio y creacién de una infra-
estructura virtual que ponga en valor y difunda el patri-
monio local a través de un sistema de gestién digital del
conocimiento. Debe ser de acceso publico, mediante una
plataforma web en forma de museo virtual.

La actuacién se engloba dentro de la Estrategia de Desar-
rollo Urbano Sostenible (EDUSI) del Ayuntamiento de
Quart de Poblet, cofinanciada con fondos europeos FE-

DER, y se encuentra enmarcada en el programa operativo
de ciudades sostenibles, concretamente en el Objetivo
Tematico (0T2): Mejorar el uso y la calidad de las TIC y de
las comunicaciones y el acceso a estas.

Dentro del proyecto, y relacionado con el Objetivo Temati-
co 2, se desarrolla una linea de actuacién destinada a im-
pulsar la oferta de servicios basados en el patrimonio cul-
tural, asociado a la digitalizacion de este y a su aplicacién
al sector turistico (LA 2.2). Esta linea de actuacion define
una categoria de intervencién (Cl: CE079) centrada en el
acceso a la informacién del sector plblico que incluye
datos culturales abiertos en linea, bibliotecas digitales,
contenidos electrénicos y turismo electrénico. Esta linea

Figura 3. Imagenes de piezas y donantes: la participacion ciudadana es esencial en este proyecto.
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de actuacién da respuesta a la necesidad de crear una in-
fraestructura virtual destinada a la gestién del patrimonio
cultural del municipio y a la puesta en valor y difusién de
la coleccidn museogréfica, gestionada por el Ayuntamien-
to y formada por las donaciones de asociaciones locales,
familias del municipio o recuperadas por la propia institu-
cién (figura 3).

Por ello se hace necesaria la creacion de un espacio donde
aunar toda esta riqueza y hacerla accesible a la poblacién
y alos visitantesy, a su vez, ofrecer la posibilidad de visibi-
lizar nuestro patrimonio fuera de nuestro municipio a tra-
vés de Internet. En este sentido, el Museo Virtual de Quart
de Poblet aflade elementos de valor al museo tradicional,
porque no solo serd accesible desde cualquier lugar y en
cualquier momento, sino porque proporcionara una ex-
periencia interactiva, permitiendo a las personas que lo
visiten participar activamente en la elecciéon de itinerarios,
puntos de vista u objetos y piezas que desean descubrir
a través del uso y la divulgacién de las tecnologias de la
informacion.

El proyecto comprende la creacién de un sistema de ges-
tién digital del conocimiento como herramienta de ges-
tién online de la coleccidn, que, a su vez, nutra la web que
acogera el Museo Virtual de Quart de Poblet y que integre
diferentes espacios y recursos digitales y expositivos, se-
gun la naturaleza de los elementos expuestos (objetos et-
nolégicos, fotografia antigua, patrimonio arquitecténico).

El disefio del proyecto virtual se inicié a finales de 2017 y
fue licitado en 2018 con el objetivo de poder contar con un
equipo técnico especializado en la gestién, conservacion

NECESIDADES Y FASES DE IMPLEMENTACION DEL PROYECTO

y museizaciéon del patrimonio cultural que se coordina
desde el Area de Cultura y Patrimonio del Ayuntamiento.
Actualmente, se estan llevando a cabo las tareas de cata-
logacion de las piezas del Fondo Municipal de Patrimonio
Local, que se conforma con pequefas colecciones que fa-
milias o asociaciones del municipio han ido dando al ayun-
tamiento a lo largo de los afos. El calendario de trabajo ha
temporalizado que en 2021 el acceso online al museo ya
sea una realidad.

El concepto «museo virtual» puede generar alguna con-
fusién, dadas las diferentes acepciones que hoy en dia ti-
ene (Schweibenz, 2019; Maxwell, 2010; Melgar et al. 2009;
Lepouras, 2004; Mdller, 2002). No obstante, lo que es in-
trinseco a todos los museos virtuales, y que también ca-
racteriza al Museo de Quart, es el uso de la tecnologiay la
computacién como piedra angular de los procesos de es-
tudio, catalogacidn, conservacién y difusién de nuestras
colecciones patrimoniales. Aun asi, el Museo de Quart no
es simplemente un portal web, sino un museo que sigue
los estandares de calidad y los protocolos comunes en la
Red de Museos Etnoldgicos de la Diputacién de Valéncia
y que pretende lograr en el futuro el reconocimiento por
parte de la Red de Museos de la Comunidad Valenciana.

En este sentido, el Museo de Quart responde a la tipolo-
gia de museo virtual 2.0, dado que se ha disefiado para
ofrecer intercomunicacién entre la comunidad usuaria y el
museo, con el objetivo de preservar el patrimonio cultural
y aportar recursos educativos. Es un proyecto que da res-
puesta a una demanda ciudadana local y resuelve, a corto
y medio plazo, la problematica de un municipio que no ti-
ene sede fisica permanente para exponer las colecciones

1. Plan de actuacion

+ Disefio e implementacion del proyecto museoldgico y museografico digital
de la colecciéon municipal de patrimonio local.

2. Apoyo al equipo municipal del proyecto

3. Gestion de la coleccion con

+ Implementaruna aplicacién de cédigo abierto para la gestién de la coleccién
de patrimonio municipal y el Archivo Histérico Fotografico Municipal.

incorporacién de las tecnologias de la - Documentacién, tratamiento y adecuacién de las piezas y los contenidos,

informacién y la comunicacién (TIC)

que esta aplicacion digital gestiona para su posterior publicacién en la web
del Museo Virtual.

4. Web del Museo Virtual

+ Disefio, creacién y lanzamiento de la sede web del Museo Virtual de Quart
de Poblet.
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de patrimonio local. Este servicio, no obstante, se ofrecera
de manera digital y enriquecida en Internet, siguiendo la
premisa segun la cual una buena museografia virtual pue-
de posibilitar un verdadero acceso a contenidos y conoci-
mientos de calidad.

4. Dédalo, herramienta digital
para la investigacion, gestion,
catalogacion y difusion del Museo
de Quart

«Construir museos virtuales comunitarios requiere una
forma particular de pensar la virtualidad y la narrativa
museografica, lo cual implica identificar determinados
conceptos como son: cultura, patrimonio, comunidad,
historia e interculturalidad, ademas de mostrar sus
relacionas y posiciones en el museo.» (Garcia, 2014).

Tal como se ha comentado, el Museo de Quart nace en for-
mato digital y, por lo tanto, requiere de una herramienta
digital que permita gestionar la coleccidn, una herramien-
ta abierta, pensada para la investigacién, conservacién y
difusion del patrimonio, una herramienta que trabaje en
linea y que se ajuste a los estandares internacionales de
interoperabilidad entre archivos, permitiendo la difusién
de los bienes en diferentes formatos estandarizados. Para
esta finalidad, la de generar el Museo de Quart, se ha opta-
do por el sistema de gestidn de patrimonio cultural e his-
toria oral Dédalo?, una herramienta especializada, de c6-
digo abierto, con mas de veintiln afos de desarrollo para
gestién y difusién de patrimonio cultural.

Desde el comienzo del proyecto se ha generado un mode-
lo de gestién especificamente disefiado para la coleccién
que se esta catalogando y que contempla la diversidad de
los bienes que alberga (figura 4). El principal reto de ges-
tién de una coleccién tan heterogénea como la del Museo
de Quart, es encontrar los patrones comunes entre los
diferentes bienes, encontrar las relaciones subyacentes.
Porlo tanto, el objetivo no es solo inventariary catalogar la
coleccidn, sino también hacerla accesible y comprensible
al publico que la visitara virtualmente.

2.. https://github.com/renderpci/dedalo

Q

Figura 4. Lista filtrada de piezas «juegos, juguetes, ocio, sociedad y vida
social» del Museo Virtual, catalogadas en Dédalo.

La adaptacion de Dédalo para este proyecto implica el
desarrollo de médulos, secciones, campos y procesos es-
pecificos, no solo para abarcar los bienes, sino para todos
los procesos necesarios en la gestién de la coleccién: mo-
vimientos de piezas, restauracién, etc. También se esta
desarrollando el sistema que controlara la parte visible y
publica del Museo Virtual, recorridos tematicos, exposici-
ones, etc. Para todo el desarrollo del proyecto se siguen
las definiciones y los mecanismos de la Web semantica y
las indicaciones de la iniciativa OpenArchives®, que desar-
rollay promueve estandares de interoperabilidad que ayu-
dan y facilitan la difusién eficiente de contenidos.

Una de las ventajas de usar un software de cédigo abierto
como Dédalo es que la base tecnolégica de la plataforma
asegura que el entorno de desarrollo permitirad solucio-
nar las necesidades que surjan dentro del proyecto, ga-
rantizando su futuro y continuidad. Cualquier empresa o
desarrollador puede acceder al cédigo fuente, compren-
der los mecanismos, procesos y algoritmos de la aplica-
cién y continuar su desarrollo, independientemente de las
personas o empresas que generaron el cédigo inicial. Por
lo tanto, la construccién de la herramienta para el Museo
de Quart se sustenta en unos sélidos cimientos, incluyen-
do ademas herramientas estandarizadas propias de Dé-
dalo como el tesauro, con modelos tematicos, onomasti-
cos, toponimicos, semanticos, etc., la gestién de recursos
(audiovisuales, imagenes, documentacion, etc.), o el mo-
delo multilenguaje (fundamental en un entorno bilingte
como la sociedad de Quart de Poblet) que hacen que el

3. https://www.openarchives.org



Figura 6. Trabajos de valoracion, digitalizacion y consolidacion de piezas.

desarrollo del modelo de gestién especifico tenga un am-
plio apoyo tecnoldgico.

Figura 5. Modelo de ficha de inventario disefiada para el Museo de Quart
en Dédalo.

El desarrollo sobre Dédalo ofrece control ontolégico/gra-
fico tanto de objetos, siguiendo el modelo MCV#, como del
flujo de trabajo y menus. Para el cédigo se estan utilizan-

4. https://www.scribd.com/document/329277407/8-mvc-
krasner-and-pope-pdf

do como lenguajes de programacion y estandares: PHP,
JSON, CSS3, HTML5 y JAVASCRIPT, todos ellos de cédigo
abierto, y ademas se ha minimizado el uso de bibliotecas
propietarias o frameworks especificos que pudieran com-
portar una dependencia tecnolégica a largo plazo.

Después de un afio de trabajo, la herramienta desarrollada
sobre Dédalo para el registro, inventario y catalogacién se
encuentra totalmente operativa y en produccion. Actual-
mente, ya se estan gestionando mas de 1.500 piezas, con
cerca de 20.000 imagenes de alta calidad, con tesauros
especificos sobre materias, técnicas y nombres de obje-
tos, con cerca de 5.000 términos descriptores. Ademas,
se ha transformado el inventario histérico municipal en
formato Access, y se han incorporado todas las cam-
pafias municipales de captacién de fotografias con mas
de 2.800 imagenes. Nuestro primer objetivo estd cumpli-
do (figura 6).

Sin embargo, como ya hemos comentado, el proyecto del
Museo de Quart no solo es la herramienta de gestién de la
coleccién, el back-end, sino que ademas implica la difu-
sién del contenido a la sociedad. Esta nueva fase del tra-
bajo constituye en simismo un gran reto tecnolégico, por-
que no existen muchos referentes de museos construidos
integramente en la red y, en general, se tiende a confundir
el concepto de «museo virtual» con la generacién de una
web institucional o la visita 3D a las salas fisicas.

Nuestro proyecto se centra en el patrimonio y la sociedad
que lo genera, no en meros elementos efectistas; en esta
linea de actuacién, uno de los objetivos propuestos en el
proyecto es convertir al usuario/visitante en investigador
activo, en protagonista de su propio patrimonio, en par-
ticipante de la generacién del museo, no solo en un visi-
tante pasivo que recibe informacién. Para conseguir este
objetivo se generaran espacios abiertos de acceso a lain-
formacién, sin un discurso cerrado y predefinido, dejando
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espacio abierto a la reflexién, orientando tematicamente
la visita, y mostrando ademas la informacién relacionada.

Alternativamente, para el publico mas especializado, se
generaradn buscadores altamente especializados sobre la
coleccidn, con exportacién en formatos .csv y .json que
permiten el tratamiento de la informacién de forma sis-
tematizada.

Al tratarse de un proyecto online y siguiendo pautas mo-
dernas y actualizadas de la Web semantica, la publicacién
del Museo de Quart generaréd dos canales de informacién
principales: uno para las personas, tal como hemos co-
mentado anteriormente, que sera accesible por el publico
en general e investigadores, y otro para maquinas y desar-
rolladores. Para esta segunda via de informacién se abrira
el APl REST® de publicacién siguiendo la iniciativa Ope-
nAPIé, que permite vincular, mediante programacion, una
coleccién de otras instituciones con la coleccién de Quart.
El API permitird generar interacciones complejas con la
coleccién, como relaciones con otros archivos o fuentes,
habilitando el uso de lenguajes de consulta estructurados.

El futuro Museo de Quart serd un museo accesible. La
construccion de la parte publica del museo, o front-end,
se estd disefando siguiendo parametros de accesibilidad,
a través de la interfaz de usuario, que se esta pensando
para el uso desde diferentes dispositivos: méviles, table-
tas, ordenadores, etc., teniendo en cuenta el acceso a la
informacion por parte de personas con dificultades visu-
ales o sonoras, contemplando el acceso multilingtie y di-
ferentes niveles de acceso a la informacién adaptadas a
los diferentes visitantes.

En conclusién, creemos que la construccion del proyecto
del Museo de Quart es un reto innovador en su concep-
cién, estimulante en su planteamiento e inaugurara una
nueva concepcion en la implementacién de tecnologia a
la gestidn y difusién de patrimonio cultural.

5. https://www.ics.uci.edu/~fielding/pubs/dissertation/rest_
arch_style.htm

6. https://www.openapis.org
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