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Resumen:

La realidad virtual (RV) en este texto se describe como un
instrumento innovador que contribuye en la difusion del arte, en la
conservacion y  salvaguarda  del  patrimonio  cultural.
Adicionalmente, se expone la manera que se emplea para proteger
digitalmente el patrimonio, crear experiencias interactivas y
facilitar el acceso a contenidos de caracter cultural. Se presentan
tres casos de estudio representativos que examinan la efectividad
de la RV en la restauracion de lugares historicos, en proteger el arte
y en generar experiencias sensoriales inmersivas en museos.
Adicionalmente, se destacan los retos éticos y tecnoldgicos que
enfrenta la realidad virtual en el arte; y se concluye que ésta tiene
potencial para favorecer la democratizacion en el acceso a la
cultura, y en su aplicacion se debe garantizar la autenticidad,
accesibilidad y sostenimiento de las experiencias digitales.

Palabras clave: Realidad virtual, Tecnologias inmersivas,
Conservacion digital, patrimonio cultural, Etica, Difusion del arte.

Abstract:

Virtual reality (VR) is described in this text as an innovative tool that
contributes to the dissemination of art and the conservation and
safeguarding of cultural heritage. Additionally, it explains how VR is
used to digitally protect heritage, create interactive experiences,
and facilitate access to cultural content. Three representative case
studies are presented that examine the effectiveness of VR in the
restoration of historical sites, in protecting art, and in generating
immersive sensory experiences in museums. Furthermore, the
ethical and technological challenges that virtual reality faces in the
arts are highlighted, and it is concluded that VR has the potential to
promote democratization of access to culture, and that its
application must guarantee the authenticity, accessibility, and
sustainability of digital experiences.

Keywords: Virtual reality, Immersive technologies,
conservation, Cultural heritage, Ethics, Art dissemination.
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Realidad virtual

La RV es una tecnologia que permite crear entornos tridimensionales generados por computadora, en estos espacios los
usuarios pueden interactuar en tiempo real por medio de dispositivos que pueden ser visores, guantes hapticos y controles.
Esta RV se define como el espacio interactivo y tridimensional en el que los usuarios tienen la sensacion de estar inmersos y
gue ademas pueden manipular el entorno donde se encuentran (Slater & Sdnchez-Vives, 2016). Crear experiencias educativas,
sensoriales y de preservacién Unicas, es algo que se puede lograr con la RV y sus entornos, esto la convierte en una herramienta
potencialmente revolucionaria para pensar en utilizarla para la gestion cultural y la conservacion del patrimonio.

Para la preservacion fisica de los objetos vy sitios patrimoniales, con la RV se implementa una alternativa virtual a la
conservacion fisica y difusién de un patrimonio cultural, especialmente en aquellos casos donde no es posible tenerlos en
exhibicion o tener una interaccién directa (Cai, 2024). Con el escaneo 3D y la modelacidon computarizada se logré crear réplicas
digitales idénticas a las originales, lo que permite a las personas acceder a ellas desde cualquier punto del mundo, facilitando
el acceso a este tipo de interaccion.

La realidad virtual (RV) es una herramienta significativa para usarse en expresiones culturales que implican la
presencialidad para su propia comprension y que, por su tendencia a desaparecer total o parcialmente, se corre el riesgo de
perder conexion con las nuevas generaciones. Torres Mas et al. (2022) destacan que la digitalizacion del patrimonio puede
servir como via para salvaguardar elementos culturales intangibles, proporcionando nuevos medios para la interpretacion
multisensorial del patrimonio. Esto es visto en las iniciativas que reconstruyen eventos con contenido simbdlico y que son
representativos por la cantidad de significados de una cultura determinada en entornos virtuales y que pueden ser accesibles
desde dispositivos méviles y visores de realidad virtual.

La realidad virtual cuando se incorpora en el dmbito artistico transforma la percepcion de los usuarios que la
experimentan. Dong y Cao (2022) mencionan que una de las caracteristicas mas importantes de los medios digitales es su
interactividad, la cual puede compensar adecuadamente la creciente disparidad entre el arte y las personas mediante la
interaccién con los usuarios, fomentando asi una mayor integracién entre los individuos y las obras de arte.

Dong y Cao (2022) afirman que la realidad virtual ha transformado las artes al introducir a los usuarios en entornos
inmersivos, simular escenarios del mundo real y reflejar acontecimientos reales. Esto permite a los usuarios experimentar
nuevas formas de arte.

Por consiguiente, como lo explican Liu y Sutunyarak (2024), el modelo de aceptacion tecnoldgica en el que analizaron
la influencia de la tecnologia de inmersién en los museos sobre la intencidon de comportamiento de los visitantes, los resultados
mostraron que la utilidad percibida y la facilidad de uso influyen significativamente en las actitudes y la satisfaccion de los

visitantes con la tecnologia inmersiva. Como se observa en las figuras 1y 2, la aplicaciéon de la RV en el contexto del patrimonio
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cultural de México, por ejemplo, podria ser en el evento del Dia de Muertos, en Patzcuaro, Michoacan; por medio de la RV,

con un trabajo que implique el disefio visual, la narrativa y la accesibilidad del entorno virtual, las personas de cualquier parte
del mundo podrian experimentar el uso de velas y flores de cempasuchil, la creacion de altares elaborados, los rituales y
procesiones, con la participacion de los habitantes de las comunidades locales, como si se estuviera en el lugar, para alcanzar

una apropiacion adecuada del contenido cultural.

Figura 1. Realidad virtual, Dia de Muertos

Nota: Elaboracion propia, Fuente: Open Al

Figura 2. Realidad virtual, Dia de Muertos, Patzcuaro

Nota: Elaboracion propia, Fuente: Open Al

Tecnologias inmersivas en el arte y la cultura

Las tecnologias inmersivas, que incluyen la realidad virtual (RV), la realidad aumentada (RA) y la realidad mixta (RM), surgen
como herramientas catalizadoras de areas de oportunidad para diversos campos. Estas tecnologias permiten a los usuarios
interactuar con entornos virtuales de tres dimensiones, al producir experiencias sensoriales que simulan la presencia fisica en

lugares reales o imaginarios.
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Las tecnologias inmersivas, especialmente la RV y la RA, transforman las formas de produccién, mediacién,

conservacion y acceso a la expresion cultural y artistica. Estas herramientas facilitan la construccién de entornos donde el
usuario no solo observa, sino ademas explora, experimenta e interactia de forma activa, logrando generar en él nuevas

maneras de vivir la cultura.

Transformacion de la experiencia artistica

La experiencia artistica es influenciada por la inmersion digital en el contexto de la era digital. Grau (2003) refiere que las
nuevas configuraciones de arte digital transforman la manera tradicional de percibirlo, al permitir que el espectador entre en
la imagen e interactue con ella en tiempo real, convirtiéndose en parte del entorno visual, a la vez que redefine la percepcion
artistica como un proceso participativo y multisensorial. Esta forma de vivir el arte provoca una ruptura de la actitud pasiva
gue se tiene del espectador, para convertirla en una dinamica de participacién mas activa que requiere que el usuario tome
decisiones dentro del entorno virtual. De esta manera, la inmersion redefine no solo el espacio estético, sino también el

proceso en que se produce la experiencia cultural.

Preservacion y difusion del patrimonio cultural

La digitalizacion inmersiva facilita la conservacién y proyeccién del patrimonio cultural. Segun Wang et al. (2024) “The
integration of immersive technologies has transformed how cultural heritage is presented, enabling audiences to engage with
it in more vivid, intuitive, and interactive way.” [La integracién de tecnologias inmersivas ha transformado la forma en que se
presenta el patrimonio cultural, permitiendo al publico interactuar con él de una manera mas vivida, intuitiva e interactiva.]
(p.2). Por otra parte, Angelidou et al. (2017) establecen que “the historical and cultural heritage of cities is and can be
underpinned by means of smart city tools, solutions and applications” (p.27). [El patrimonio histérico y cultural de las ciudades

se sustenta, y puede sustentarse, mediante herramientas, soluciones y aplicaciones de ciudades inteligentes].

Interaccion corporal y apropiacion cultural

La experiencia cultural con la aplicacién de la RV se beneficia al lograr la integracion entre el cuerpo de la personayy la interfaz.
En este sentido, Ma et al. (2023) destacan que con el apoyo técnico de la inteligencia artificial y la interaccién humano-
computadora, el proceso de difusion de la cultura no patrimonial basado en la teoria de la cognicién corporizada puede
permitir al usuario poder cambiar el estado pasivo tradicional, de sélo recibir informacion, a un estado donde los usuarios
pueden obtener la experiencia real de estar en la escena virtual, a través de distintos movimientos, gestos y otros

comportamientos interactivos. En su estudio sobre la danza tradicional del tambor de flores de Yicheng, se demuestra que la

e 4
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interaccién virtual-real ayuda a incrementar el interés del publico, debido a que construye experiencias desde lo sensorial y lo

simbdlico.

Retos éticos de la inmersién cultural

Es importante mencionar que las tecnologias deben usarse bajo criterios éticos y técnicos estrictamente establecidos, en
constante valoracién y validacién colegiada por parte de expertos multidisciplinarios, con la finalidad de evitar errores de
interpretacion o contextualizacion histérica. Tromp et al. (2025) consideran que el disefio de una experiencia inmersiva
culturalmente debe considerar el equilibrio entre la usabilidad, la autenticidad cultural y el compromiso emocional. Desde un
contexto ético, se debe considerar: que las representaciones virtuales simplifiquen o generen estereotipos de una realidad
cultural compleja. Ademas, el empleo de estas tecnologias debe pensarse bajo la equidad, deben apuntar a ser inclusivas y
accesibles; no sélo el usuario promedio debe acceder a ellas, sino también deben considerar a aquellos con distintas

capacidades técnicas o cognitivas.

La conservacion digital del patrimonio cultural

Utilizar las tecnologias digitales para preservar el patrimonio cultural es una estrategia de conservacion digital. Entonces, la
digitalizacion de objetos vy sitios patrimoniales sélo es una parte de la creacidn de la réplica visual, que se se complementa con
el logro de la preservacion de las caracteristicas estructurales y sensoriales de los mismos, por ejemplo en las reconstrucciones
gue se reproducen en algln medio digital, a través de la realidad virtual o de la realidad aumentada. Pereira Uzal (2023) plantea
en su tesis doctoral que se debe garantizar que la digitalizacion del patrimonio cultural mantenga una calidad dptima para
preservar su valor y su autenticidad. Lo cual es un reto para quienes estan involucrados en estos procesos.

El uso de la RV tiene por si misma implicaciones sobre la accesibilidad, ahora con la variable de la conservacién del
patrimonio, esta variable marca mas su crecimiento. Peris y Sempere Ripoll (2024), plantean que la realidad virtual como
metaverso “democratiza el acceso de todas las personas al quedar entablada la relacién en el espacio digital" (p. 145), ademas
afiaden que esta tecnologia “sin barreras fisicas o temporales, amplia las oportunidades para el arte en general” (p. 135). La
digitalizacion debe ser vista como una expansion de la manera en que se experimenta y se valora el patrimonio cultural. Valorar

el patrimonio cultural y experimentarlo en su forma, debe ser vista como una expansion de la digitalizacion.

La interaccidn y la mediacién educativa a través de la RV
La aplicacion de la RV en el contexto educativo, es también fundamental en el campo cultural. La participacién activa por parte

de los usuarios en la exploracidon del arte o el patrimonio se debe a la capacidad de crear entornos interactivos relevantes. Esto
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abre un amplio abanico de posibilidades para crear experiencias personalizadas y profundas que favorezcan el aprendizaje

interactivo y el desarrollo de habilidades cognitivas (Slater & Sanchez-Vives, 2016).

Segun Ye et al. (2020) la RV transforma el aprendizaje tradicional, ya que pasa a uno mas dindmico y participativo, en
el cual el visitante es creador de su propia experiencia de aprendizaje. Por lo anteriormente mencionado, es necesario pensar
en un contexto en el que los museos y centros de interpretacién cultural se involucren en un proceso de aprendizaje

interactivo, donde los usuarios aprendan de manera activa y reflexiva, en el marco de la comprension del patrimonio.

La ética de la reproduccidn digital del patrimonio

La autenticidad, la representacion cultural y los derechos de propiedad intelectual, son factores que afectan la reproduccién
digital de estos elementos de la realidad virtual desde una perspectiva ética. Surgen dudas sobre quién tiene el derecho a
decidir como puede representarse y conservarse determinado sitio u objeto de forma digital. Para ejemplificar, Csoba DeHass
et al. (2025) mencionan que los proyectos centrados en los pueblos indigenas enfrentan desafios relacionados con el
patrimonio digital indigena, el uso ético de sus datos y en los protocolos de propiedad, lo que subraya la necesidad de marcos
que respeten y defiendan los derechos y perspectivas indigenas en el ambito digital.

Rodriguez Pérez (2015) en su tesis de maestria considerd los Principios de Sevilla, y, al abordar el principio de
autenticidad, afirmé que “Los procesos de digitalizacidon trabajan de manera habitual reconstruyendo o recreando espacios,
objetos y situaciones del pasado tal y como se considera que fueron. [...] la autenticidad debe ser un concepto operativo
permanente para cualquier proyecto de digitalizacion patrimonial” (p.173). Por otra parte, Collin et al. (2019) afirman que se
requieren enfoques reflexivos para la recopilacion, la construccién intencional de metadatos, la evaluacién de consideraciones
éticas y la presentacion adecuada de los datos del patrimonio digital para todos.

Por lo antes mencionado, es primordial incluir a las comunidades locales y expertos del tema de la cultura en cuestién,
para el proceso de digitalizacion, particularmente en casos donde la historia es compleja o esta en disputa. Entonces, se debe
considerar que en el desarrollo de las réplicas digitales deben participar las instituciones culturales y las comunidades con la

finalidad de evitar la generacidn de versiones incompletas o erréneas del patrimonio.

Retos y limitaciones en la implementacién de la RV en el patrimonio cultural
Existen retos logisticos y técnicos para aplicar la realidad virtual en el contexto del patrimonio cultural. Como menciona
Krumpen et al. (2021), los costos asociados con el desarrollo de contenido de RV, la necesidad de equipos especializados y la

falta de personal capacitado en instituciones culturales son barreras significativas para su adopcidén generalizada. Es
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importante destacar que la aplicacidon de la RV necesita de dispositivos de alto rendimiento que garanticen una experiencia

adecuada, esto sin duda es un obstdculo para el tema de accesibilidad.

La RV es importante para la conservacion digital del patrimonio, pero desde un punto de vista ético es cuestionable si
estas réplicas no ofrecen el significado y conexién emocional que presentan las piezas de forma fisica, o de los sitios originales.

La RV permite crear experiencias educativas inmersivas y un modo innovador de preservar el patrimonio, pero a la par
debe cuidar el concepto de autenticidad, la equidad en el acceso y su representacién cultural.

La RV es un proceso colaborativo, que debe unir los esfuerzos de los tecndlogos, las comunidades patrimoniales y las

instituciones culturales para lograr garantizar la digitalizacién del patrimonio de forma inclusiva, ética y sostenible.

Analisis de casos

La apropiacion de RV en el campo de la cultura, ha permitido la generacién de proyectos con un gran impacto patrimonial y
educativo. Enseguida, se presentan tres casos de estudio que muestran cémo la RV se utiliza de forma innovadora en varias
areas de la gestion cultural, demostrando su flexibilidad de uso para ser utilizada en entornos museograficos, de reconstruccion

histdrica y de conservacién del arte.

Caso 1: Reconstruccion virtual del Castillo de EImina
El Castillo de EImina, ubicado en Ghana, fue declarado Patrimonio de la Humanidad en 1979, por la UNESCO. Se construyé en
1482, por los portugueses. Durante mas de quinientos afios, fue un centro comercial donde se intercambiaban mercancias
europeas por oro, marfil y esclavos; y es considerado uno de los principales centros de comercio esclavista en Africa. Su
reconstruccién virtual se realizé a partir de tecnologia de nubes de puntos escaneadas con laser a gran escala, abordé dos
desafios técnicos, el primero fue el algoritmo de reconstruccion para generar modelos 3D que pudieran renderizarse en tiempo
real con alta calidad en dispositivos de realidad virtual maéviles con recursos limitados; y el segundo desafio fue el algoritmo
de reconstruccién debe ser ligero para que sea accesible a la comunidad arqueoldgica en general. Se utilizé una malla de baja
poligonizacion que reduce significativamente la reconstruccion y es la representacion base de la escena, y se transfirieron los
detalles directamente de la nube de puntos original a la referida malla, esta transferencia acelera significativamente el tiempo
de reconstruccion y facilita a arquedlogos e historiadores la reconstruccidn de grandes sitios patrimoniales a partir de enormes
nubes de puntos utilizando ordenadores de uso cotidiano (Ye et al., 2020).

Con esta reconstruccion se evidencia que es posible ofrecer renderizacion en tiempo real en dispositivos de realidad
virtual movil con alta calidad visual, de una arquitectura compleja sin necesidad de una malla de alta poligonizacion. Los autores

afirman que este proyecto brinda una experiencia inmersiva de aprendizaje, de investigacion y de educacién, a quienes no
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puedan visitarlo en persona, representa un referente en el manejo de la RV para la reconstruccion patrimonial (Ye et al, 2020).

Asimismo, este caso proporciona evidencia, de manera concluyente, que la realidad virtual contribuye a democratizar el acceso

al patrimonio.

Caso 2: Patrimonio tdctil e inmersivo en museos europeos

Krumpen et al. (2021) desarrollaron una experiencia museografica que combina RV con retroalimentacién haptica,
permitiendo al visitante no sdlo visualizar sino también "tocar" digitalmente objetos patrimoniales. El proyecto consistié en
escanear artefactos histéricos y replicarlos mediante impresoras 3D, sincronizandose con su representacién virtual mediante
sensores tactiles.

El proyecto fue desarrollado en espacios museograficos en Alemania, el objetivo de esta realizacién fue el de ofrecer
experiencias multisensoriales que favorecieron la inclusion de personas con discapacidad visual y mejoran la retencion
cognitiva en visitas escolares. “We focus on enriching VR-based object inspection by additional haptic feedback, thereby
creating tangible cultural heritage experiences” [Nos centramos en enriquecer la inspeccion de objetos mediante RV con
retroalimentacion haptica adicional, creando asi experiencias tangibles del patrimonio cultural.] (Krumpen et al., 2021, p. 1).
El impacto que pueden generar estas aplicaciones tecnoldgicas no sélo influye en temas de accesibilidad, también en nuevas

formas de generar percepciones del objeto patrimonial, mas cercanas a una experiencia directa y/o corporal del usuario.

Caso 3. E-instalacion: Documentacion sinestésica del arte medidtico mediante tecnologias de telepresencia
La E-instalacion se presenta como un nuevo método de documentacion sinestésica para la recreacion virtual de obras de arte
multimedia (Mufioz Morcillo et al., 2016). Dicho método puede integrarse en las practicas modernas de conservacién del arte
como una forma de documentacién extendida dentro del marco de una estrategia de preservaciéon informativa (Grau, 2000
citado por Mufioz Morcillo et al.,2016). Ademas, ofrece acceso escalable no sélo para curadores, artistas, conservadores y
tedricos del arte, sino también para comunicadores artisticos y el publico en general. Asimismo, la e-instalacién proporciona a
los expertos en modelado 3D y telepresencia un amplio campo de investigacién sobre los umbrales de percepcion humana,
gue influyen en la complejidad y la resolucion de la recreacion virtual. (Mufioz Morcillo et al., 2016)

Por otra parte, los mismos autores mencionan que, hasta ese momento, se habian probado dos escenarios: la
videoescultura Fuente de Versalles, de Nam June Paik, y la instalacion de net art 10.000 Ciudades en Movimiento: Iguales pero
Diferentes, de Marc Lee. En ambos escenarios, se siguieron cuatro pasos para la ejecucion técnica: 1) creacion de objetos 3D

en Blender; 2) uso de datos de sensores; 3) integracion de contenido digital existente; y 4) implementacién de la ldgica del
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programa artistico. La aplicacion resultante se ejecuta en un servidor que sintetiza las impresiones sensoriales de la obra de

arte segun la ubicacion y perspectiva del usuario en un sistema de telepresencia (Mufioz Morcillo et al., 2016).
Para el proyecto se expone como la RV no sélo funciona como medio de difusion, sino también como un método para

la conservacion de précticas artisticas contemporaneas, que podria asegurar la transmisidn de éstas a futuras generaciones.

Discusion critica

Por lo antes analizado, se puede concluir que estos tres casos, ponen en evidencia que la RV puede usarse para:

® Preservar digitalmente espacios y obras en riesgo,

® Ampliar el acceso global a contenidos culturales,

e Ofrecer experiencias participativas y sensoriales, y

e Generar nuevos modelos de exposicién y mediacion.

Aunque fueron distintos los contextos, los tres proyectos tienen una visién de integrar la tecnologia, la narrativa y el
patrimonio, con esto se refuerza lo trascendental de usar la RV como estrategia para la gestion cultural.

Los casos analizados muestran, también, importantes logros en términos de accesibilidad, experiencia inmersiva y
preservacion digital, por lo que la realidad virtual plantea nuevas areas de investigacion y desarrollo conceptuales, técnicos y
éticos en los procesos de conservacion y difusidon de la cultura. A la par, la RV tiene limitaciones estructurales que ponen en
cuestién su viabilidad y universalidad.

Encontrar el equilibrio entre lo que es virtual y lo que es auténtico es uno de los principales retos de la RV. En este
contexto, la RV puede llegar a generar una falsa sensacién de presencia en los usuarios, lo que no necesariamente significa
gue complementa el vinculo con el objeto. Slater y Sdnchez-Vives (2016) sefialan que el realismo sensorial no necesariamente
implica comprension histdrica o estética profunda.

Las instituciones con recursos limitados tienen una relevante desigualdad en el acceso a tecnologia como la RV. Benitez
Miranda et al. (2025) afirman que “aun existen desigualdades en la adopcion de estas tecnologias, especialmente en paises
con menor inversion en infraestructura educativa digital” (p. 5537); lo antes expuesto, impacta en las instituciones al
enfrentarse no sélo con barreras técnicas y econdmicas, sino también formativas para adoptar este tipo de herramientas. Para
los usuarios de paises en vias de desarrollo, el acceso a dispositivos como visores o controladores hapticos es complicado en
términos econdmicos, esto se vuelve en una limitante porque la poblacion correspondiente de usuarios representa un sector
muy grande. Como sefialan Krumpen et al. (2021), la falta de formacion especializada en museos impide que muchas iniciativas

pasen de la fase piloto a la integracion estable dentro de las estrategias curatoriales o educativas.
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Un punto importante es el cuestionamiento sobre quién tiene el derecho a digitalizar un sitio o una obra de arte, asfi

como las implicaciones que conlleva la disposicion de versiones libres, de manera virtual, de estos objetos. Se puede mencionar
gue en el caso de Castillo de Elmina, la reproduccién digital implica describir un episodio lamentable de la historia, lo que
puede reforzar ciertos discursos hegemonicos si no se incluye a las comunidades locales en el proceso de tutela digital. Por
otro lado, el riesgo de la obsolescencia tecnoldgica, cambios en formatos de archivos, la dependencia a plataformas
comerciales, ponen en riesgo la continuidad a largo plazo de las obras digitalizadas, por ejemplo, los trabajos que en su
momento se desarrollaron en multimedia mediante flash, llegaron a la obsolescencia y se perdieron estos recursos.

Por otro lado, es un aspecto fundamental el hecho de que la RV transforme al usuario pasivo en uno activo en el
espacio cultural, por lo que vale la pena hacer el esfuerzo en propiciar su uso; las experiencias interactivas, personalizadas y
multisensoriales permiten nuevas formas de aprendizaje y apropiacién del patrimonio cultural.

Sin embargo, no se puede afirmar que la tecnologia por si misma garantice una experiencia educativa que sea
significativa, en comparacion analdgica; no se puede decir que, por mads tecnologia que exista en los espacios culturales, el
usuario va adquirir mas conocimiento. En contraste, esto depende de muchos factores como las metodologias, por lo que

debe existir una que equilibre la RV con la estrategia de la insercién cultural, para que se oriente a un aprendizaje profundo.

Por lo anteriormente mencionado, la RV y la gestién cultural deben estar acompafiados de:
® Marcos éticos,
® Estrategias inclusivas,
e Compromiso de las Instituciones para un proceso sostenible a largo plazo,
e Estrategia tutelar, y

e Metodologia cultural para un aprendizaje profundo.

Conclusiones
La realidad virtual es una herramienta tecnoldgica con un potencial enorme que puede transformar los procesos de
conservacion, la difusion del arte y del patrimonio cultural. La posibilidad de generar experiencias inmersivas, interactivas y
multisensoriales cambia los paradigmas de cémo solian acceder los usuarios a este patrimonio, la forma en que vivian la
cultura; en busca, claro, de ser mas inclusiva, critica y participativa.

En los casos examinados se puede evidenciar que esta clase de tecnologia también permea como herramienta

educativa y como medio de innovacién curatorial. Debe quedar claro que la tecnologia jamas podra ni puede pretender
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sustituir el objeto patrimonial, simplemente lo proyecta de forma distinta al usuario para ser usado de forma simbdlica y

pedagdgica con el pasado.

La aplicacién de la RV en los contextos culturales requiere de tecnologia adecuada, capacitacion del personal en las
instituciones culturales, un proceso profundo y reflexivo sobre la reproduccion digital del patrimonio para evitar
espectacularizacién sin sentido de lo reproducido. No se puede afirmar que la RV sea una solucién universal ni neutra, pero si
tiene un impacto esencial desde su introduccién, a partir de una justicia cultural, accesible, sostenible y participativa por la
comunidad.

Es importante sefialar que la creacién de proyectos enfocados en la realidad virtual requiere de colaboracion
interdisciplinaria entre los diferentes grupos de tecndlogos, investigadores, conservadores, curadores, educadores vy
comunidades portadoras del patrimonio. A partir de la colaboracion de estos grupos se puede pensar en garantizar que un
desarrollo de reproducir un elemento patrimonial no llegue a ser un simulacro descontextualizado, mas bien debe ser una
experiencia cultural significativa para los usuarios.

Es necesario que las instituciones culturales logren desarrollar a la par, o previo a esta adopcién tecnoldgica, politicas
adecuadas para la integracion de la RV que, por supuesto, incluyan protocolos para la conservacién digital, estrategias
pedagdgicas y marcos éticos para la reproduccion de estos objetos culturales. Narrar, ensefiar y preservar el patrimonio de
una forma digital, es el objetivo por el cual se deba utilizar esta tecnologia. El dilema en términos de autenticidad, ética y
accesibilidad también son retos de las politicas y las colaboraciones interdisciplinarias, entonces al lograr establecer el
equilibrio apropiado de todos estos puntos antes descritos, se puede hablar de una herramienta que realmente sea inclusiva

y factible en el campo de la gestion cultural.
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