





Accién Cultural Espafiola publica su cuarta
edicién del Anuario AC/E de Cultura Digital
siguiendo una linea editorial que se propone
difundir, entre los profesionales del sector
cultural, las principales tendencias digitales a
tener en cuenta en los préximos afios. Desde
2015, un comité nos asesora en la seleccion de
temas y autores para la primera parte del Anua-
rio. En esta edicion, este grupo de expertos ha
analizado temas como la curacién de contenidos
para hacer frente a la sobreinformacion digital; la
neurociencia aplicada a la tecnologia; los ultimos
avances en inteligencia artificial, el Internet de
las cosas y el Big Data aplicados a la cultura; o el
uso de la tecnologia digital en la musica.

En cada edicidn se realiza un estudio de campo,
el Focus, que recoge, tanto a nivel nacional como
internacional, las buenas practicas en materia

de tecnologia digital en una disciplina concreta.
Nuestra primera edicidn centrd su atencion

en el impacto de lo digital en el mundo de las
artes escénicas, la segunda, en el ambito de los
museos, mientras la tercera recogia el empleo de
recursos digitales en cincuenta festivales cultu-
rales nacionales e internacionales. Esta cuarta
edicién profundiza en la utilizacién de tecnologia
digital para conservar, analizar y difundir nuestro
patrimonio cultural. Un sector que se encuentra
en un momento de gran crecimiento, lo que esta
llevando a una radical transformacién de me-
todologias y formatos que su autor, David Ruiz
Torres, ha recogido en un exhaustivo andlisis.

En los pocos afios transcurridos desde la primera
edicién del Anuario, hemos visto como los
avances del sector digital se han convertido en
realidad cotidiana y ya estan presentes en la pro-
pia actividad expositiva de AC/E, donde hemos
apostado por la tecnologia digital para elaborar
recursos educativos. Asi, junto con la Real Aca-
demia de Bellas Artes de San Fernando hemos

participado en una experiencia de realidad virtual
para la exposicién Carlos Ill y la difusion de la
Antigliedad. Una inmersion de seis minutos de
duracién en las excavaciones arqueolégicas en
las antiguas ciudades de Herculano y Pompeya
producida por la empresa espafiola Future Ligh-
thouse que estuvo expuesta en Madrid, Napoles
y México con gran éxito de publico durante tres
meses y ahora esta disponible, de forma gratuita,
en la plataforma de juegos virtuales Steam.

Para la presentacion de los resultados del Anua-
rio contamos con la complicidad y el apoyo del
Espacio Fundacién Telefonica, que nos ayuda
enormemente en su difusién. A lo largo del afio
lo presentaremos en distintos centros y foros
internacionales de cultura digital. Se trata de una
importante actividad para difundir este trabajo
que el afio pasado nos llevé al Encuentro Mun-
dial de la Federacidn Internacional de Consejos
de Arte y Agencias Culturales celebrado en
Malta, al Grupo de Trabajo para la promocién

del acceso a la cultura por medios digitales de la
Comisién Europea, el Encuentro sobre Redes en
Museos y Centros de Arte del Musac en Ledny o
el foro Meteoriti Breaking Culture en Siena.

Nuestro Anuario es el resultado de la reflexion
interna emprendida hace cuatro afios sobre la
manera de incorporar la dimensién digital a los
objetivos de AC/E y a nuestra labor de apoyo al
sector cultural. Queremos que refleje el impacto
que los avances en tecnologia estan teniendo en
nuestra sociedad con el fin de profundizar en la
transformacién del sector cultural y ayudar a sus
entidades y profesionales a crear experiencias
en linea con las expectativas de los usuarios del
siglo xxI.

Elvira Marco
Directora general
Accién Cultural Espafiola (AC/E)
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LA CURACION DE
CONTENIDOS EN LA ERA
DIGITAL. CURACION PARA
EL PATRIMONIO DIGITAL

Robin Good es un autor independiente, editor y orador centrado en las tendencias clave que
conectan las tecnologias con la comunicacion, el marketing, el disefio y el aprendizaje.

Robin vive en la isla de Terceira, Azores (Portugal), y ha publicado desde 2001 mas
de tres mil articulos sobre comunicacién con nuevas tecnologias e Internet.

Su obra ha sido leida por mas de treinta millones de personas y ha sido mencionado en mas
de cien libros. También ha sido el primer editor independiente con sede en la Unién Europea
que facturé mas de un millén de délares a Google en 2008 en comisiones publicitarias.

Sus mejores trabajos sobre la curacién de contenidos se pueden encontrar aqui:

Cultura inteligente: Andlisis de tendencias digitales

" LA CURACION DE CONTENIDOS EN LA ERA DIGITAL - ROBIN GOOD


https://twitter.com/RobinGood
http://curation.masternewmedia.org
https://flipboard.com/@robingood/content-curation-world-9pgk3c6gy
http://contentcuration.zeef.com/robin.good
https://medium.com/content-curation-official-guide
http://pinterest.com/robingood/content-curation-visualized
https://it.pinterest.com/robingood/great-examples-of-content-curation/
https://it.pinterest.com/robingood/what-is-content-curation-best-definitions/

Introduccion

Cuando vives en una época en la que estas
rodeado de informacién, puntos de vista dife-
rentes, fuentes dificiles de investigar y verificar,
falsas noticias y propaganda, la

! pasa rapidamente de ser una tendencia
de moda entre los vendedores de contenido
a convertirse en una demanda necesaria para
cualquier ser humano que esté interesado en
aprender activamente, en comprender y querer
hacer actividades que den sentido a su realidad
actual.

Los curadores de contenido actian como «guias
de confianza» expertos que nos ayudan a mane-
jar la abrumadora cantidad de informacién dispo-
nible, a la vez que nos facilitan su comprension

y el acceso a los temas, eventos y personas que
mas nos interesan.

Cuando curamos contenidos en linea, nos mejora-
mos a nosotros mismos [...] —aprendemos cosas y
nos definimos a través de nuestros intereses— vy,
de cara al exterior, permitimos a otras personas
comprender mejor quiénes somos.

Se convierte en parte de nuestro ethos, parte de

nuestra marca personal.

(Fuente: )

* sobre
por qué la curacién es una actividad tan valiosa
para la humanidad, al sefialar que nuestros
esfuerzos para recopilar, coleccionar y ordenar
el caos de informacién que nos rodea son una
actividad critica para entendernos a nosotros
mismos, para profundizar en el aprendizaje de
cualquier cosa y para dar sentido al mundo en
que vivimos.

Hay ejemplos reales de este tipo de curacién

de contenidos por todas partes. Desde las
recopilaciones musicales, listas de reproduccion
de videos, galerias de imagenes, directorios de
herramientas y recursos, hasta listas de expertos,

mapas personalizados, cronogramas, guias y
noticias en profundidad.

Desde el punto de vista cultural, estos recursos
curados no son solo atajos a la «esencia» de
algo, sino que también forman y definen nuestro
caracter, nuestro perfil, lo que nos interesa, nos
gusta, a lo que damos valor y lo que buscamos.

Por estas razones, la curacion de contenidos
acttia como un portal cultural para descubrir
quiénes somos, y como un faro multifacético
que apunta a lo que nuestra cultura considera
relevante y digno de atencién y escrutinio.

A su vez, la curacién de contenidos da formay
moldea nuestra propia cultura al filtrar y destacar
lo que es identificado como de mayor valor e
interés por los académicos experimentados, los
investigadores y los apasionados exploradores de
informacién, los curadores de contenido.

El filtrado y el curador
de contenido

Aunque uno puede no darse cuenta de ello,

la mayor parte de nuestras vidas la pasamos
filtrando sefiales irrelevantes, sin importancia o
sin interés, mientras prestamos atencién y nos
centramos en lo que sentimos que es importante
y pertinente en cada momento.

Pasamos nuestras vidas haciendo elecciones.
Somos el tnico animal que puede consciente-
mente detenerse y decidir qué elegir, escuchar,
ver, leer y responder.

Tomamos decisiones incluso cuando decidimos
no hacer una eleccién o cuando dejamos que
otros la hagan por nosotros.


https://it.pinterest.com/robingood/what-is-content-curation-best-definitions/
https://it.pinterest.com/robingood/what-is-content-curation-best-definitions/
http://sco.lt/7cPrPd
https://www.youtube.com/watch?v=dKu3HBEgtZ4&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=dKu3HBEgtZ4&feature=youtu.be

Y si este es un rasgo clave que nos diferencia de
otros seres vivos, pareceria l6gico que tomara-
mos decisiones valiosas e inteligentes cada vez
que nos encontrasemos en una disyuntiva.

En otras palabras, si llevo este concepto al
extremo, podria decir que un ser humano ple-
namente operativo filtra y elige («cura») su vida,
momento a momento, decidiendo constante-
mente a qué prestar atencion, en lugar de dejar
que los habitos, tradiciones, prejuicios o miedos
influyan y decidan por él.

Pero ;qué sucede cuando un ser humano vive en
una economia de informacién digital en la que hay
literalmente miles de millones de rutas alternati-
vas, productos, estrategias e ideas para elegir?

Podemos filtrar, seleccionar y elegir efecti-
vamente solo cuando hay pocas alternativas y
cuando sus rasgos caracteristicos claves son clara
y facilmente identificables.

Pero tenemos muchas mas dificultades para
tomar decisiones cuando

no somos competentes en el campo en
que Nos movemos;

de repente las alternativas son decenas o
cientos;

sus rasgos de caracterizacion y diferen-
ciacion no son evidentes para nosotros.

En tales situaciones, la Unica estrategia efectiva
de supervivencia es aprender a ser escépticos.

El analisis critico de las diferentes opciones
disponibles es la mejor manera de entender la
situacion, asi como los posibles pros y contras de
cada solucién posible.

El analisis critico de diferentes puntos de vista
e interpretaciones de un tema especifico es la
manera mas adecuada de comprender mejor
cualquier problema y de evaluar las mejores
estrategias disponibles para resolverlo.

Pero si bien es facil y natural para nosotros
hacerlo cuando estamos familiarizados y somos
competentes con el asunto que nos ocupa, las
cosas cambian mucho cuando queremos apren-
der algo nuevo o nos acercamos a un campo de
interés sobre el que sabemos poco o nada.

Es en estas situaciones en las que buscamos
y apreciamos la ayuda de un guia experto y de
confianza que nos pueda proporcionar unos
«prismaticos intelectuales». Ojos virtuales que
pueden ver en ese tema mas alla de lo que
podemos hacer nosotros.

Buscamos a alguien que no sea solo un experto en
la materia, sino que también tenga pasién por ana-
lizar, investigar, hacer preguntas y verificar las cosas
antes de sacar conclusiones o compartir consejos.

Pero no buscamos solo a un experto «cual-
quiera». Nos atraen mas aquellos con los que
podemos empatizar. Personas que comparten,
al menos en parte, algunas de nuestras metas,
valores, ética e ideales.

Este es el curador de contenidos del siglo xxi.
Un erudito apasionado que disfruta al encontrar,
recoger y compartir los mejores recursos, noti-
cias, informaciéon o herramientas sobre un tema
o evento especifico; y que ademas comparte de
forma transparente sus intereses y preferencias,
a la vez que revela sus vinculos.

No se trata de un editor de periddicos o revistas
ni de un curador de arte o de un museo. Un cu-
rador de contenidos esta emparentado con estos
profesionales, pero solo en la medida en que un
motociclista lo esta con un piloto de Férmula 1

o un campeon de ciclismo. Todos corren, pero el
enfoque de su entrenamiento y las habilidades
necesarias para su trabajo son muy diferentes.



Un curador de contenido es, de hecho, mucho
mas que un simple editor, a diferencia de lo que
mucha gente pueda pensar.

Si se mira lo suficientemente cerca, hay algunas
diferencias obvias entre los dos:

La curacion se esfuerza por resaltar y
destilar lo que es mas interesante, repre-
sentativo, raro y unico acerca de un tema,
materia o cuestion especificos.

Lo hace a través de los ojos de un experto
en la materia, un investigador o un explora-
dor que pone su nombre y su cara al trabajo.

El curador ariade e ilustra el asunto en cues-
tién con su punto de vista y su perspectiva.

El curador revela sus intereses y sus pre-
juicios, asi como sus vinculos (comerciales
o de otro tipo).

El curador cita y acredita sistematica-
mente sus fuentes.

Los temas, coleccién o fuentes curados
se comparten de forma publica y abierta.

La edicion selectiva, por otra parte, puede ser
facilmente reconocida por

un menor enfoque,

no incluye una firma oficial o autoria,

no se acreditan ni mencionan las fuentes,

los autores no suelen ser expertos en la
materia,

no hay analisis critico y

no hay divulgacién de parcialidad, prejuicios
o lazos comerciales.

Curacion y cultura

Curacidn y cultura son dos caras de la misma
moneda. Estan profundamente conectados y
dependen el uno del otro para sobrevivir. Uno no
podria existir sin el otro.

Si uno desea obtener una visién de una cultura,
(addénde va?

A los mejores museos que preservan y exhiben
artefactos clave de esa cultura.

{Y qué se encuentra en un museo?

Todo y cualquier cosa que represente esa
cultura. Desde sus utensilios, sus herramientas,
sus cubiertos, ropa, adornos, joyas, armas, a
sus escritos, musica y pinturas, su comida, arte
y arquitectura. Todas estas cosas componen y
definen una «cultura».

La cultura es el conjunto de caracteristicas y
conocimientos de un grupo particular de personas,
que se define por todo, desde el lenguaje, la
religion, la cocina, los habitos sociales, la musica
hasta las artes.

(Fuente: 3)

Pero hoy en dia, los museos no son solo los del
mundo fisico.

Internet esta lleno de valiosos repositorios,
bibliotecas, catalogos y directorios que organizan
y muestran lo que somos actualmente. Sin ser
tipificados como museos, estas colecciones,
directorios y catalogos en linea actian como
extensiones del museo clasico y son galerias
digitales vivas de lo que somos, lo que hacemos y
lo que nos interesa.

El contenido que recopilamos, curamos y com-
partimos es un fiel reflejo de nuestra(s) cultura(s),
de lo que nos gusta, pensamos y sofiamos.

Al curar, todos nosotros redefinimos cons-
tantemente y de forma activa (en un nivel u
otro) quiénes somos, lo que nos gusta, lo que
deseamos y por lo que vivimos, en una multitud
de maneras diferentes. Y lo hacemos explorando,
investigando, afiadiendo nuestro punto de vista,
comentando y compartiendo valiosos recursos
con otras personas en nuestros canales de redes
sociales preferidos.


http://www.livescience.com/21478-what-is-culture-definition-of-culture.html

Es nuestro propio acto de filtrar, agregar,
valorar y compartir (curar) el que permite a otros
descubrir, dar sentido y considerar opciones

y puntos de vista que hasta entonces estaban
fuera de su alcance.

Por ejemplo, 4y sus colecciones
visuales infinitas sobre casi cualquier tema. O

Sy ¢. O Wikipedia, Twitter y su
corriente de sugerencias filtradas sobre qué leer,
ver y escuchar. Sin olvidar a 7, 8
o %

Todas estas plataformas de publicacién «cura-
toriales» son motores de filtrado y escaparates
publicos de nuestros intereses, miedos, suefios y
deseos como sociedad.

Por todas estas razones, en una época en la que
todo el mundo es curador, un filtro sobre qué
mirar, ver, explorar y aprender sobre la curacién
de contenidos puede convertirse en una necesi-
dad tanto personal como sociocultural.

Una necesidad personal porque un nimero cada
vez mayor de personas necesita seleccionar, reu-
nir y organizar recursos, herramientas y técnicas
para llevar a cabo su trabajo. Mientras que en el
pasado reciente estos eran pocos y fisicos, ahora
que estamos en la era de la informacidn se han
incrementado enormemente en niimero y se

han convertido mayoritariamente en entidades
digitales intangibles.

Una necesidad sociocultural porque cuando
curamos nuestras ideas, recursos, herramientas
y visiones mas preciados, interesantes y raros,
no nos limitamos a buscar a partir de nuestros
intereses privados, sino que también estamos
ayudando a otros a descubrir, aprender, com-

prender e inventar nuevas ideas y perspectivas
por si mismos, sin perder el camino y las indica-
ciones que nos llevaron alli.

Los curadores como
guias de confianza

Siguiendo a . los
curadores de contenido actuan en la actualidad
como «intermediarios culturales», ayudando al
lego en la materia a descubrir, aprender y apre-
ciar a grandes autores, libros, peliculas e ideas
que nunca habria conocido de otra manera.

[Los intermediarios culturales]... construyen valor,
articulando el marco en el que otros (los consumi-
dores finales, asi como otros actores del mercado
incluyendo otros intermediarios culturales) se invo-
lucran con bienes, influenciando y determinando
esa atraccion hacia esos bienes como legitima (por
bienes entendemos productos materiales asi como
servicios, ideas y comportamientos).

En este sentido, quienes se encargan de seleccio-
nar, organizar y dar sentido a los recursos (arte-
factos de informacion) se convierten en «guias
de confianza» naturales para cualquier persona
interesada en aprender mas sobre un tema.

Al igual que cuando nos enfrentamos a una
selva desconocida o a la exploracion de un
nuevo territorio, cuando estamos rodeados por
un océano de informacién del que solo cono-
cemos y entendemos una parte muy pequefia,
tener buenos sherpas y guias expertos se hace
indispensable.

Cuando exploramos nuevos terrenos, cuando
estamos en duda o tratando de comprender y
asimilar un nuevo tema que no conocemos bien,
hemos aprendido a buscar la ayuda de alguien
que tiene mas experiencia que nosotros, pero
con quien compartimos algunas afinidades
fuertes (ideales, enemigos, valores de la vida,
ética, etc.); estas personas son ahora conocidas y
referenciadas como guias de confianza.


https://lra.le.ac.uk/bitstream/2381/27932/3/Are%20we%20all%20cultural%20intermediaries%20now%20(Smith%20Maguire%20%26%20Matthews%202012).pdf
https://www.pinterest.com/
https://dribbble.com/
https://www.behance.net/
https://flipboard.com/
https://medium.com/
http://www.scoop.it/

Pero ;quiénes son? ;Cémo se las puede reconocer?

Los guias de confianza incluyen amigos, familia-
res o expertos en nuestra red de conexiones, asf
como personas a las que seguimos en las redes
sociales y con quienes compartimos intereses
comunes, ideales de vida, principios y ética.

Los guias de confianza son individuos que
poseen conocimientos especificos, experiencia y
capacidad para evaluar y juzgar, y que constan-
temente buscan, verifican, examinan, recogen

y organizan las noticias, historias, recursos y
herramientas mas relevantes sobre un tema
especifico, a la vez que los contextualizan y
comentan publicamente.

En la era de la explosion de las «

»", tales expertos de confianza pueden
ahorrar mucho tiempo y evitar riesgos inne-
cesarios, al tiempo que proporcionan acceso a
mas ideas y puntos de vista fuera de nuestros
horizontes habituales.

De hecho, los curadores de contenidos estan
reemplazando gradualmente a los trabajadores
especializados, a las grandes celebridades, perio-
distas de television, expertos en marcas y otros
«influencers» que, durante décadas, han estado
asesorando desde los medios de comunicacion
sobre qué mirar, leer, ver, usar, comer 0 a qué
prestar atencién.

Estas fuentes de influencia y consejo tradicio-
nalmente apreciadas y altamente confiables han
perdido rapidamente su atractivo y la confianza
de las audiencias.

{Por qué?

Porque hemos descubierto que a menudo no
merecen nuestra confianza.

Aconsejan, promueven, sugieren y divulgan
noticias e historias porque tienen un interés
«personal» (a menudo «econdmico») en ese
asunto en cuestién.

Asi, aunque un poco tarde, nos hemos dado
cuenta de que la mayor parte de las comunica-
ciones institucionales y comerciales eran y de
hecho estan siendo impulsadas por intereses
politicos o econémicos especificos, como pro-
paganda o en funcién de otras estrategias que
desconocemos.

Es asi como cada vez mas personas se han dado
cuenta de que las «marcas», las «celebridades» y
las «instituciones» no estaban siendo honestas y
transparentes sobre lo que decian publicamente,
y es por eso que estas mismas personas han
comenzado a dirigirse a amigos y contactos
personales y de confianza para recibir noticias y
consejos y para mantenerse actualizados.
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Los guias de confianza son individuos recono-
cibles de inmediato que se han dado a conocer
por su capacidad para compartir publica y
libremente resefas, analisis, recomendaciones y
consejos significativos, competentes e indepen-
dientes, al tiempo que muestran abiertamente
su verdadero interés, sus asociaciones y sus
vinculos.


http://www.slideshare.net/EdelmanInsights/2015-edelman-trust-barometer-global-results/12-12Q387396_Thinking_about_the_information
http://www.politico.com/magazine/story/2016/12/fake-news-history-long-violent-214535
http://www.politico.com/magazine/story/2016/12/fake-news-history-long-violent-214535

La mayoria de ellos son curadores de conte-
nido. Expertos en la materia que pueden actuar
como guias competentes al sugerir recursos
relevantes, lecturas y autores para explorar mas a
fondo el asunto en cuestion.

Los curadores de contenido analizan, examinan
y comprueban toneladas de informacién, conte-
nidos, recursos y herramientas potencialmente
relevantes, buscan joyas raras que aporten un
conocimiento y que solo se pueden encontrar
después de un esfuerzo de biusqueda dedicado y
sostenido.

Los curadores de contenido muestran publi-
camente estos recursos, a menudo a través de
canales especificos como blogs, podcasts, flujos
de noticias o en colecciones en expansion junto a
contenido adicional que va desde la informacién
de referencia (autores, fuentes) a los recursos
relacionados (donde encontrar mas informacion
y dénde seguir explorando ese tema).

Pero no solo.

Los curadores dan un valor afadido clave con
su evaluacién personal, aportando su punto de
vista y su intuicién en todo lo que eligen, selec-
cionan y deciden mostrar.

{Qué hay en ese artefacto de informacién

que comparten que ha conseguido atencion e
interés? ;Cual es el valor que ven en éI? ;Con qué
otras cosas han establecido conexiones?

Al agregar su propio punto de vista y revelar sus
prejuicios, idiosincrasia e intereses, los curadores
proporcionan un perfil mucho mas creible en
marcado contraste con el enfoque de comunica-
cién «disefiado», desapegado y altamente pulido
que utilizan la mayoria de las empresas, profesio-
nales y tradicionales expertos de medios.

El asesoramiento de los curadores de con-
tenidos también es reconocible y claramente
diferenciable del enfoque de los expertos profe-
sionales porque, o bien es voluntario y no recibe

compensacién econémica alguna, o bien es
resarcido directamente por quienes necesitan ser
informados en vez de por aquellos que quieren
vender algo.

El valor cultural de la curacién

La contribucion clave que la curacién de conte-
nidos proporciona a nuestra cultura es su papel
como motor de descubrimiento y de dar sentido
a cualquier arte, interés o ciencia.

Tomemos la musica como ejemplo.

Si consideramos que hoy en dia solo Spotify y
Apple Music ofrecen mas de treinta millones de
canciones y que hay muchos mas servicios de
distribucién de musica, como Rhapsody, Sound-
Cloud o Deezer, podemos darnos cuenta de lo
dificil que resulta encontrar la musica que nos
gusta si no sabemos quién la hace.

Al igual que los responsables de musica en el cine
y la television, los curadores son en la actualidad
los guardianes de la industria, a los que hay que
acercarse con reverencia. Estos influenciadores in-
visibles pueden destruir a un artista seleccionando
su ubicacién dentro de una lista de reproduccion.
(Fuente: 1)

Con una estimacion de un quinto de los flujos
de musica que se producen correspondientes a
listas de reproduccidn curadas, segiin 4,
los curadores de musica se han convertido en
activos muy valiosos para Apple Music, Pandora
y Spotify. Sus clientes dan prioridad al valor de
una seleccién humana sobre una algoritmica.
Mientras, los fans de la mdsica popular hacen
un trabajo muy similar en plataformas como

5, Blip*y 7, donde curan listas
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de reproduccién y compilaciones Unicas sin pedir
nada a cambio.

{Coémo podriamos descubrir y aprender sobre
nuevas canciones y bandas, en un océano
ingente de mdsica, si no fuera por los curadores
de musica online o por los D) que buscan y
escuchan miles de canciones al dia?

{Como aprenderiamos sobre la historia de
muchos artistas si no fuera por los DJ de la radio
que nos proporcionan el contexto, la historia,
las anécdotas y toda la informacidn relevante
sobre los eventos en los que participan nuestros
artistas favoritos?

La curacién musical surgié inicialmente en
los afios setenta y ochenta en las casetes de
mezclas creadas por los usuarios; mas tarde
evolucioné a mediados de los noventa con D)
innovadores y productores musicales, como
¥, que comenzd a producir con gran éxito

recopilaciones de musica comercial que reunian
tanto a artistas conocidos como desconocidos
y emergentes bajo un tema o un estilo comtn
(por ejemplo, el Y0

0y su gran éxito a lo largo de los afios).

Posteriormente, les siguieron muchas nuevas
discograficas especializadas en géneros musi-
cales bien definidos e impulsadas por la idea de
cultivar y reunir lo mejor de un estilo musical
especifico.

Muchas estaciones de radio privadas hacen lo
mismo. Curan la musica de nuestro tiempo.

Pero consideremos también la libreria de propie-
dad privada ( 2 en San Francisco) que
se centra en nuestros géneros y autores favori-
tos, o la tienda de discos de vinilo en linea que
nos ayuda a encontrar viejas y raras joyas que

ya no se localizan en ningun otro sitio (

2). Ambas recopilan y curan, haciendo mas
facil que el profano descubra, aprecie y aprenda
sobre una musica con la que de otro modo nunca
se habria tropezado.

Tomemos Wikipedia como ejemplo. Puede que
no sea el recurso de informacién mas fiable
para algunos temas, pero es dificil negar que

es un gran ejemplo de curacién de contenidos
colaborativo de forma abierta y distribuida
(«crowdsourcing») que muchos de nosotros
hemos navegado, consultado y referenciado con
éxito.

Consideremos los grandes eventos internacio-
nales como TED, LeWeb, SXSW, asi como otros
mas pequefos, organizados localmente, donde
los curadores de eventos, los exploradores de
talento y los expertos en temas especificos
encuentran laboriosamente a individuos que
tienen grandes ideas e historias que contary
los retinen para que las compartan y presenten
publicamente.

Fijémonos en el trabajo de curadores en linea
como Maria Popova ( 3) o Dave
Pell ( 4) y en como estimulan nuestro
interés y nuestra curiosidad descubriendo gran-
des ideas e historias de autores y libros de todo
tipo, o simplemente con las noticias del dia.

Tomemos organizaciones independientes como
50 % que estudian

y analizan el océano de datos generados por

los consumidores para extrapolar, anticipar y

predecir cuales seran los cambios clave y las

innovaciones que estan a la vuelta de la esquina.

Consideremos todas las actividades de comercio
electrénico y compras en linea. Segtin una
encuesta reciente del Pew Research Center a
adultos estadounidenses, cuando se trata de
comprar en linea, algo mas de siete de cada diez
clientes obtienen asesoramiento de personas
que conocen (77%) o consideran muy importante
poder leer las criticas publicadas en linea por
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otros usuarios que han comprado ese mismo
articulo (74%).

Todos estos ejemplos muestran cémo los creado-

res de tendencias, los que sugieren y aconsejan
dénde mirar y a qué prestar atencion, ya no son
los profesionales especialistas en marketing de
las grandes empresas, las celebridades ni los
portavoces de los medios de comunicacién.

Ahora son los curadores individuales nuestros
nuevos guias de confianza para el descubri-
miento, la comprensidn y el conocimiento.

El futuro

Como consecuencia de estos cambios, en

los préximos afios nos sorprendera no tanto la
relevancia y el papel criticamente importante
que desempefiara la curacién de contenidos

en buena parte de nuestras actividades, sino

el impacto que tendra en muchos aspectos de
nuestras vidas como la educacion, las noticias
y el periodismo, el entretenimiento, el marke-
ting, el disefio, el comercio electronico, el arte y,
por ultimo pero no menos importante, para las
busquedas en linea.

Echemos un vistazo mas detallado a algunos de
estos temas.

Noticias y periodismo

Gracias a la curacion de contenidos, en un
futuro cercano los centros de noticias curadas
reuniran las mejores historias para cualquier
industria, ahorrandonos el tiempo que nos
llevaria visitar muchos sitios y ayudandonos a
descubrir nuevas fuentes, sitios y blogs que no
conociamos.

Para echar un vistazo a este futuro, podemos
recurrir a 7, 8

29, 0 3, Todos estos
centros de noticias curadas agregan y reinen en

un mismo lugar las noticias mas importantes del
dia junto a otras sobre temas especificos.

Un resurgir de los boletines de correo electro-
nico de nichos de mercado especificos cubrira
sectores concretos recopilando, resumiendo y
publicando las noticias mas relevantes para ese
sector. Un ejemplo del éxito de esta tendencia es
2 una empresa que publica cientos de
boletines curados, cada uno enfocado a una in-
dustria especifica, desde la aerondutica hasta los
productos farmacéuticos. Cada boletin recoge,
selecciona y afiade comentarios y opiniones a
las noticias mas relevantes del dia para su nicho
especifico.

Del mismo modo, el recién llegado B yase
ha posicionado para convertirse en una venta-
nilla inica de boletines curados de correo elec-
trénico para nichos especificos con las noticias
mas relevantes y las historias en una miriada de
segmentos de negocio.

En general, podemos ver una tendencia creciente
del nuevo periodismo que esta pasando de la
noticia como fuente de entretenimiento y de
informacién ligera a la noticia como un servicio,
formado por flujos especializados de informacién
muy organizada y fidedigna, curada con subjetivi-
dad por equipos dedicados de profesionales.

La curacion también puede traer a la superficie
un enfoque mas critico y analitico en el proceso
de comunicacién, asi como una mejor aprecia-
cion de la informacidn subjetiva con nombres y
apellidos, en la que poder ver eventos e historias
a través de los ojos y la perspectiva de un indi-
viduo especifico (que es abierto y transparente
sobre sus tendencias e intereses).
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En un futuro préximo es posible que nos esforce-
mos menos por obtener objetividad absoluta, ya
que la curacién nos ayuda a darnos cuenta de que
no es una posicién sostenible al cien por cien. La
realidad se puede mirar desde diferentes puntos
de vista y ahora depende de nosotros escoger y
seleccionar con qué «gafas» queremos mirarla.

Educacidn y aprendizaje

Todo el universo educativo esta siendo com-

pletamente revolucionado por las
34

Las trayectorias de aprendizaje personalizadas
reemplazaran los curriculos estandarizados
tradicionales a medida que se dispare el numero
de cursos en linea disponibles. Los expertos en la
materia los curaran reuniendo las mejores clases
en linea de las diferentes universidades y cole-
gios. 5, 3¢y empresas mas
pequefias como %0 b
ya estan abriendo el camino, mientras suman
servicios complementarios rentables como la
tutoria personal y la certificacién.

Nuevas herramientas, como 39, permiten a
las escuelas mas pequefias agregar contenido

de multiples fuentes como la Academia Khan,
YouTube Education o Britannica School, entre
otros, asi como crear cursos y clases personaliza-
dos adaptados a necesidades especificas.

Los estudiantes han comenzado a utilizar la
curacién de contenidos como una forma de
descubrir, acercarse y sumergirse mejor y mas
eficazmente en cualquier tema que quieran
aprender. Mediante el uso de un enfoque cura-
torial en un entorno de aprendizaje, exploran
activamente e investigan criticamente el tema

en cuestion,
40

4 asus
homdlogos académicos tradicionales, reuniendo
de manera altamente personalizable la mejor y

mas relevante informacion que ya esta disponible
en otros articulos, documentos de investigacion,

ensayos Yy libros de texto ( 2
eI 44),

Maestros, profesores y padres deberan asumir la
responsabilidad de saber encontrar, probar y eva-
luar nuevas herramientas y recursos de manera
publica, colaborativa y distribuida ( 4),

Los expertos que curen temas, cuestiones y
asuntos especificos se convertiran en los nuevos
educadores, facilitadores y guias. Mientras que
los maestros y profesores tradicionales tendrdn
que evolucionar rapidamente a curadores o

se arriesgaran a perder una buena parte de su
atractivo, credibilidad y confianza.

Como consecuencia, el papel del maestro y el del
profesor se transformaran gradualmente en el de
guia experto, guia personal o guia de museo que
podra sugerir y aconsejar dénde y cémo buscar
para profundizar sobre un tema especifico, un

problema o cualquier otro asunto (
46).

Las artes

A medida que los museos y las galerias de arte se
digitalicen por completo, las oportunidades de
crear valor afiadido con la curacidn, no solo de

lo que esta en su coleccidn, sino también de lo
que esta relacionado con ella fuera de la misma,

creceran rapidamente (véase
47).

El arte dejara de tener que depender de interpre-
taciones y opiniones monoliticas y sera posible
que multiples expertos aporten sus puntos de
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vista y sus interpretaciones a cualquier coleccién
de arte ( 48),

Mejor auin, los amantes y expertos en arte
estaran facultados, por primera vez en la historia,
para crear y exhibir sus propias colecciones sin
necesidad de poseer ninguna de las piezas reales.
También podran contribuir, comentar, anotar y
curar colecciones personales, vitrinas tematicas y

galerias de su propia creacion y eleccion (
49 50 51).

) )
Las colecciones curadas de un futuro cercano,
que seran accesibles en formato digital, estaran
disponibles para siempre (no habra necesidad de
quitarlas para dejar espacio a otra exposicién) y
ofreceran la oportunidad de ser frecuentemente
actualizadas y ampliadas, preservando al mismo
tiempo una historia completa y exhaustiva de
todos los cambios, modificaciones y adiciones
que se le hayan hecho (ver 52).

Las colecciones de arte digital (auxiliadas por
la realidad virtual y la aumentada) haran de las
colecciones fisicas y estaticas algo del pasado.

Cine

El mundo del cine también se beneficiara enor-
memente de las actividades de curacién y en
particular vera una explosién de herramientas
para el descubrimiento que hardn mucho mas fa-
cil encontrar y redescubrir peliculas y documen-
tales que nunca hasta entonces habian llegado a
los circuitos comerciales de cine o television.

He aqui algunos ejemplos:

$: permite encontrar instantanea-
mente cualquier pelicula por género, cali-
ficacion, votos, tiempo de ejecucidn, afio,
palabras clave, directores y actores.

54: recomienda musica similar
(musicos, bandas), peliculas, programas de
television, libros, autores y juegos, basados
en nuestros gustos.

55: este motor de busqueda de
peliculas nos ayuda a descubrir otras simila-
res que nos podrian gustar.

s: plataforma de descubrimiento de
peliculas que aprovecha las contribuciones
de usuarios, criticas y guias de confianza.

57: motor personalizado de
busqueda de peliculas que ayuda a filtrar
y encontrar cualquier tipo de pelicula que
podamos estar buscando.

También prosperaran recursos curados como

8, una boutique cinemato-
grafica curada que remasteriza digitalmente y
vende el acceso a peliculas clasicas de autor,
combinando con cada pelicula entrevistas Unicas
y raras, clips, escenas inéditas y censuradas,
imagenes entre bastidores y otros materiales
relevantes que de otra manera serian casi
imposibles de encontrar.

Habra un montén de centros independientes

de curacién dedicados a recoger y organizar las
mejores peliculas de un género, autor o época en
particular. La especializacién y la profundidad,
en lugar de la amplitud y la informacién general,
volveran a ser los rasgos caracteristicos de estos
nuevos canales de curacion.

Su existencia hara que sea mucho mas facil
descubrir y apreciar montones de grandes
peliculas que de otro modo no tendrian ninguna
esperanza de ser encontradas.

Por ejemplo, echa un ojo a %, una
coleccidn curada de peliculas sobre activismo y
cambio social.

También es interesante el rapido crecimiento
del nimero de sitios web gratuitos que recogen
y organizan todos los grandes documentales y


http://www.movie-map.com/
http://www.isnottv.com/
http://suggestmovie.net/
https://www.criterion.com/
http://www.filmsforaction.org/
http://www.metmuseum.org/connections/
https://www.google.com/opengallery/u/0/
https://www.google.com/opengallery/u/0/
http://pictify.saatchigallery.com/
http://www.kapsul.org/
https://streetart.withgoogle.com/
http://www.omive.com/
https://www.tastekid.com/

que son accesibles libremente en linea. He aqui
algunos ejemplos importantes:

60
61
62
63
64

65

Los curadores de peliculas que estan tras

estos nuevos catalogos seran nuestros guias

de confianza en la busqueda y seleccidon de las
mejores peliculas que queramos ver, en lugar de
tener que revisar toneladas de trdilers o resefias
realizadas por criticos de cine de los que sabe-
mos poco o nada.

Fotografia

En el campo de la fotografia surgiran nuevas he-
rramientas y servicios que marcaran la aparicion
de escaparates visuales, catalogos y colecciones
que reunan las mejores imagenes, ideas y con-
ceptos emergentes.

Gracias a las plataformas curadas de imagenes
como 66 67, 68 o 69
sera cada vez mas facil obtener una inspiracion
visual infinita, multitud de ideas, o encontrar

a grandes fotdgrafos y artistas visuales para

cualquier tipo de proyecto.

)

Las nuevas y revolucionarias plataformas libres
curadas, como 7°, permitiran que ima-
genes visuales de primera categoria y fotégrafos
totalmente desconocidos puedan ser localizados
y apreciados como nunca antes fue posible.

™ seguira siendo una herramienta de
referencia tanto para el descubrimiento como
para la creacién de nuevas colecciones de image-
nes valiosas.

Incluso las agencias fotograficas de archivo en
linea comenzaran a profundizar en sus propias
bibliotecas de imagenes cuando la diferencia
clave entre ellas ya no sea solo el volumen, sino
la calidad y la originalidad de la imagen, asi como
su cada vez mas importante facilidad de ser
hallada en las busquedas.

Comercio electrénico

Cuando el inventario se convierte en casi infi-
nito, como es el caso de Amazon, eBay y otros
grandes minoristas del comercio electrénico, la
curacion se convierte en una necesidad.

A los compradores no les gusta que los abrumen
con multitud de opciones y alternativas. Mas
bien les gusta y aprecian el asesoramiento de
expertos independientes, los comentarios, las
opiniones, las estadisticas de compra, las valora-
ciones y las listas de productos seleccionados y
recomendados por otros usuarios.

Por lo tanto, los grandes minoristas tendran que
trabajar duro para organizar mejor sus productos
en categorias bien definidas, deberan recopilar

y agregar informacién y datos precisos, a la vez
que afiaden valor permitiendo que los comprado-
res compartan opiniones y comentarios de forma
abierta.

La consecuencia sera que, junto a las listas y
sugerencias basadas en algoritmos, nos encon-
traremos cada vez mas sugerencias, comentarios
y recomendaciones de otros usuarios.

Un conjunto creciente de herramientas y ser-
vicios dedicados a ello esta ya disponible para
cualquier persona que quiera tomar la delantera
en este frente.
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Por ejemplo, 72 facilita el descubrimiento
y la agrupacién de articulos de moda en peque-
fios y hermosos escaparates curados por los
usuarios.

Otros ejemplos interesantes de servicios que
aprovechan la curacién para ayudar a los consu-
midores a encontrar sus productos ideales son
los siguientes:

7: agrupa los productos de las
mejores marcas y permite guardar y recoger
productos favoritos. Permite encontrar al
instante elementos similares a los que nos
gustan.

74; reline colecciones de editores que
proporcionan ideas e inspiracién sobre
qué usar en diferentes ocasiones mientras

75 ayudan a
los compradores a encontrar facilmente lo
que quieren.

76: facilita a los compradores de
moda mostrar sus looks y los de otros que
son sus favoritos.

En general, es muy probable que las colecciones
curadas, las recomendaciones de los usuarios y la
curaduria compartida y abierta den un potente
impulso a las compras en linea, debido fundamen-
talmente a que los catalogos de productos crecen
hasta dimensiones enormes y los resultados de
busqueda no proporcionan un filtro lo suficien-
temente util para identificar material relevante.

Entretenimiento (musica,
peliculas, programas de
television, video, etc.)

Tanto si se trata de musica como de peliculas,
programas de televisién, radio o podcasts, las
ofertas son tan vastas y variadas que el verda-
dero desafio para cualquier persona, abrumada
por la gran cantidad de opciones disponibles,

es a qué contenido prestar atencion y dénde y
cémo encontrarlo sin perder demasiado tiempo.

Asi, al igual que Apple Music, Pandora y Spotify
han comenzado a invertir en curadores humanos
para crear listas de reproduccién y compilaciones
con los que su audiencia se pueda identificar,
otros proveedores de entretenimiento, como
Netflix, estan empezando a hacer lo mismo
publicando listas, categorias y recomendaciones
que faciliten la busqueda de contenidos.

Un niimero cada vez mayor de herramientas
ayudan a cualquier persona interesada a encon-
trar contenido en video para explorar temas y
topicos seleccionados a través de las mdltiples
plataformas de videos en linea.

Un buen ejemplo es 77, que reune y cura
mas de ochenta canales de televisidon en once
categorias, desde noticias hasta deporte, come-
dia o entretenimiento. También ofrece cincuenta
canales tematicos diferentes que rednen a la
carta lo mejor de lo que hay disponible.

En YouTube se ha vuelto cada vez mas dificil
encontrar videos destacables y de calidad, y es
ahi donde los curadores de video y las listas de
reproduccién publicas van a marcar la diferencia.

Como consecuencia de todo ello, las

7® también ganaran en
valor, tanto para aquellos a quienes se les incluya
como para aquellos que las curen.

Competencias digitales

La practica de la curacion de contenidos por
personas individuales o por editoriales formales
obliga a los curadores a prestar mas atencién

a este asunto en cuestién. Concretamente, les
obliga a doblar la apuesta, verificindola y compa-
randola con otras fuentes y opiniones.
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La curacién de contenidos y su uso obligan a los
que la hacen a ser «criticos». Es decir, obliga a
quienquiera que la haga a no aceptar ninguna
informacidn, sin importar cuél sea la fuente,

por si misma, sino a analizarla criticamente,
cuestionarla y verificarla con diferentes fuentes
alternativas.

Tomemos como ejemplo el fendmeno de las

79, del que todos los periddicos, re-
vistas, radios y televisiones han estado hablando
recientemente. La practica

S, pero solo ahora ha recibido
tanta atencién de los medios de comunicacion.

Las noticias falsas estan por todas partes y las
principales editoriales y marcas son frecuente-
mente las culpables de su difusion.

Desafortunadamente, la mejor manera de
contrarrestar este fendmeno puede que no

sea certificando y etiquetando oficialmente en
quién se puede confiar y en quién no (ya que
esto puede tener consecuencias muy arriesgadas
sobre nuestra capacidad para discernir la verdad
del fraude), sino aprendiendo, como individuos,
cdmo comprobar, revisar y verificar cualquier
historia, noticia, articulo o tuit.

La tarea en cuestidn no consiste en marcar
autores y sitios web poco fiables, sino en aprender
a reconocer cuando una noticia, un reportaje o

un articulo no es fiable. No importa quién lo haya
publicado. Eludir el asunto confiando en cualquier
noticia como fiable por defecto, simplemente
porque ha sido publicada por una marca de
«confianza» o «muy conocida», no es la solucién.

Nuestro cometido debe ser preservar, escoger,
organizar, resaltar, comentar y compartir todo

el contenido importante y valioso que encon-
tremos. No para excluir o censurar. La historia
ya nos ha ensefiado que lo que puede parecer
herético e imposible hoy en dia, puede conver-
tirse facilmente en una realidad compartida por
todos en muy poco tiempo.

Esto es lo que la curacién de contenidos nos
traera en un futuro préximo: un enfoque mucho
mas responsable para encontrar y leer informa-
cidn en linea, basado en la toma de conciencia
de que ToDO el contenido debe ser revisado,
cuestionado y verificado.

Busquedas en linea

Los motores de busqueda seran cada vez mas
las puertas de entrada para los curadores y las
colecciones de contenidos, en lugar de servir
Unicamente para acceder a paginas individuales.

Esto serd asi especialmente cuando se consulte
un tema, topico o interés, o, mejor aun, un
género musical.

En todas estas situaciones en las que queramos
bucear, descubrir y aprender mas sobre un tema,
serda mucho mejor que nos ofrezcan una selec-
cion de listas de reproduccion, recopilaciones,
colecciones o concentradores («hubs»), compi-
lados por expertos bien perfilados, que cubran
ese tema en lugar de tan solo una cancién, un
producto o un artista especifico.

La busqueda y el descubrimiento de contenidos
dependeran cada vez mas de los intermediarios,
que asumiran esta carga dandole sentido y orga-
nizandola de la mejor manera posible, como un
ambito especifico de informacién (un género mu-
sical o analizando un tema de biologia), en lugar
de —como ocurre actualmente— proporcionar
una lista lineal de paginas web individuales que
coincidan con los términos de la solicitud.

Aunque puede parecer imposible hoy en dia,
los usuarios y las organizaciones desafiaran el
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monopolio de Google en las bisquedas no con
mas servidores, lineas mas rapidas o menos
intrusiones publicitarias, sino proporcionando
resultados mejores, mas completos y revisados
por expertos en un nimero cada vez mayor de
areas de interés.

Los rasgos caracteristicos clave de estas nuevas

alternativas de busqueda seran tanto su enfoque
como su ADN humano y no Unicamente algorit-
mico.

Al centrar todos sus recursos y su atenciéon en un
area muy pequefa y bien definida, y aprovechar
el conocimiento y la experiencia de mdltiples
expertos en la materia, estos nuevos motores de
busqueda funcionaran mejor que Google para
encontrar informacidn relevante en areas de
conocimiento especifico.

Ejemplos tempranos de todo ello son

8 que recopila, revisa y cura las mejores
ciudades y lugares donde los némadas digitales
pueden vivir en todo el mundo, u 8
que no solo recoge y organiza sino que también
preserva fisicamente todas las versiones libe-
radas de herramientas de software libre (facili-
tando la busqueda y la vuelta a cualquier version

anterior de, por ejemplo, Skype o iTunes).

Ambos no son solo motores de busqueda
verticales con muchos filtros personalizados y
especializados, sino que también actiian como
directorios completos donde cada resultado
aporta o agrega una gran cantidad de informa-
ciéon complementaria relevante. Nada que ver
con lo que Google ofrece actualmente.

Este mismo enfoque de busqueda vertical es
también el que utilizan, por ejemplo, By

8 (moda, ropa, calzado y accesorios);
ambos facilitan el descubrimiento a través de las

marcas mediante la curaduria y presentan en un
mismo lugar las novedades y los productos de
moda mas interesantes disponibles en linea.

En un futuro préximo, también es posible que
las personas puedan ajustar y personalizar sus
algoritmos de busqueda, eligiendo y aplicando
sus filtros, fuentes y calificaciones preferidas,

a la vez que colaboran curando y anotando los
resultados de busquedas bien definidas, en lugar
de confiar exclusivamente en la marca Google,
con sus algoritmos secretos. 5 es
un ejemplo temprano en este sentido.

Patrimonio cultural digital
y su conservacion

Aunque hay un acuerdo generalizado en que la
pérdida de la 8 marcé un
momento muy oscuro para el patrimonio cultural
de nuestro planeta, hoy no nos parece dema-
siado preocupante el hecho (y no simplemente la
probabilidad) de que una parte muy significativa
de nuestro contenido digital se pierda para
siempre dentro de unos afios.

Consideremos este ejemplo: se estima que

el 44% de los sitios web que existian en 1998
desaparecieron sin dejar rastro en tan solo un
afio ( 87).

Teniendo en cuenta todas las cosas buenas que
se pueden extraer de nuestra cultura al curar
contenidos, la conciencia de la inconsistencia de
los contenidos digitales y la facilidad con la que
se pueden perder, ;qué se esta haciendo para
preservar el contenido curado para un futuro a
largo plazo?

Lamentablemente, en este frente se estd ha-
ciendo muy poco o nada. Aunque existen iniciati-
vas y organizaciones especificas dedicadas a ello,
algunas bibliotecas nacionales como la Biblioteca
Britanica, la Biblioteca del Congreso de los
Estados Unidos y el 8 todavia
estan muy lejos de contar con los recursos y la
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tecnologia para poder preservar todo lo que es
relevante.

Y una de las razones clave por las que todavia no
son capaces de hacerlo es que no hay nadie que
sugiera donde esta el mejor material para ello.

De hecho, aunque demos por sentado que cual-
quier cosa guardada o publicada en linea estara
alli para siempre, tenemos sobradas pruebas de
que no es asi y que gradualmente perderemos
una gran parte de los contenidos que creamos,
publicamos y compartimos en linea.

En un estudio reciente sobre referencias acadé-
micas, Zittrain et al. (2013) descubrieron que mas
del 70% de todos los enlaces a paginas web que
aparecian en las publicaciones académicas no
funcionaban. Lo mismo habia sucedido con el
50% de los dictamenes de la Corte Suprema de
los Estados Unidos. Después de seis afios, casi

el 50% de las URL citadas en esas publicaciones
daban error.

En otro estudio realizado en 2014 en la Facultad
de Derecho de Harvard se encontré que «mas
del 70% de las URL dentro de la Harvard Law
Review y otras revistas, y el 50% de las URL den-
tro de los dictdmenes de la Corte Suprema de
Estados Unidos no enlazaban con la informacién
citada en origen» (Fuente:

El contenido desaparece por muchas razones:
gran parte se traslada a otros sitios en linea y se
vuelve dificil de encontrar; otro se censura, se
elimina por razones de copyright u otras razones
legales, y otro desaparece porque el autor o

el editor no mantienen correctamente su sitio
web. Algunos contenidos se pierden por ataques
maliciosos y otros se desconectan porque no hay
recursos econémicos para mantenerlos.

Ademas, la evolucién y los cambios en los
formatos y estandares de archivo y hardware
hacen que sea ain mas dificil acceder a archivos

y documentos de tan solo veinte o treinta afios
de antigliedad (por ejemplo, los disquetes de

5% pulgadas o las toneladas de cintas de video
analdgico utilizadas por los estudios de televisidn
hasta los afios ochenta). ;Cémo podemos ver y
acceder a todo ello si no se digitaliza?

Aunque es posible que nunca hayamos oido
hablar de él, este fendmeno es tan grande y
profundo que se le ha dado un nombre oficial:

% Significa el deterioro de los enlaces
web que funcionan mal debido a una o mas de
las razones enumeradas anteriormente.

El impacto del Linkrot no es marginal: diferen-
tes estudios e informes de investigacion indican
que puede representar hasta un 30% o mas de
todos los documentos publicados en linea.

Ademas, nadie tiene ninguna certeza sobre el
futuro de las plataformas de intercambio de
contenido donde publicamos y compartimos
gran parte del nuestro. No sabemos si seguiran
vivas e independientes o si se restringiran o
cobraran por acceder al contenido, si seran
compradas, cerradas o controladas por entidades
mas grandes o incluso por Gobiernos.

Desde este punto de vista, nuestro patrimonio
cultural digital se basa en pilares muy precarios.
Hemos dejado en manos de las redes sociales y
de las grandes plataformas digitales el copiado
de seguridad y la infraestructura para alojar
nuestro contenido. Son ellas, por tanto, las que
dictaran la vida futura de gran parte de nuestro
patrimonio cultural.

Si bien las empresas que utilizamos para reco-
pilar, publicar y curar informacién hoy en dia
tienen interés en garantizar que ninguno de esos
datos se pierda, tampoco parecen conducirse
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por ideales humanistas, sino mas bien por lo que
dictan Wall Street y sus inversores.

Pero alin mas importante es que estas empresas
no son siquiera conscientes de la gran respon-
sabilidad cultural que tienen y por lo tanto,
obviamente, no se preocupan por ello.

En esta situacidn, jcuanta confianza podemos
depositar en ellos como guardianes de nuestro
patrimonio cultural?

Dada la posibilidad, no tan remota, de un

90
)

hay pocas esperanzas de que todo lo que pueda
sobrevivir sea accesible por las generaciones
futuras o por seres inteligentes de otras galaxias.

Por ello es aqui precisamente donde debemos
poner toda nuestra energia, investigacion y
atencién.

A continuacion proponemos varias vias de
accion alternativas que podrian ser tomadas en
cuenta para ayudar a preservar nuestro patrimo-
nio cultural:

Incrementar la conciencia publica sobre
la fragilidad de los contenidos digitales y
la necesidad de seguir mejorando la tecno
logia y las herramientas disefiadas especi-
ficamente para ayudarnos a conservarlos
durante mas tiempo.

Incrementar la apreciacion publica por
la preservacion de nuestro patrimonio
cultural, por su importancia, su valor y las
consecuencias de su pérdida.

Apoyar e incentivar las actividades tanto
gubernamentales como individuales que
se esfuercen por recopilar, organizar y
preservar informacién y contenido de valor
significativo para la sociedad. Capacitar a
muchas mas organizaciones e individuos
en el arte de encontrar, revisar, organizar y
agregar valor a estos contenidos.

Crear y mantener multiples indices redun-
dantes y actualizados para todas las colec-
ciones que hay disponibles. Un directorio
de directorios relevantes culturales bien
curado, por asi decirlo. Esta coleccion de
colecciones deberia estar completamente
distribuida y no asegurada en un solo lugar;
ademas deberia ser facilmente replicable
de un dispositivo a otro y continuamente
actualizada (pero con un registro completo
de todos los cambios realizados).

Las soluciones tecnolédgicas que ayudarian en
esta direccién serian aquellas que podrian permi-
tir:

La clonacidn y replicacidn de gran canti-
dad de datos a nivel local.

Acceso en linea a través de nuestros
propios recursos distribuidos, incluso
de cuando no habia Internet (utilizando
nuestra propia red de amigos).

Una forma de almacenar y preservar
fisicamente este valioso contenido du-
rante periodos de tiempo muy prolongados
y en condiciones climaticas extremas. (Los
cristales y la memoria holografica pueden
ser algunas de las soluciones que podre-
mos tener en consideracién muy pronto.)

Accesibilidad a esta informacién archivada
para las generaciones futuras de computa-
doras y maquinas inteligentes.

Ya estan surgiendo una serie de servicios y
herramientas para hacer frente a algunos de los
problemas basicos relacionados con Linkrot.
Entre estos podemos mencionar:

°: una version personal de Internet
Archive-Wayback Machine, que permite
a cualquier persona archivar permanente-
mente cualquier pagina web publica.

92y 9: dos servicios
comerciales especificamente dedicados a
crear una copia permanente de cualquier
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pagina o documento, de modo que pueda
referenciarse sin temor a que el original sea
movido, borrado, censurado o retirado.

La cuestidn clave de estos servicios es que la
mayoria no parecen estar exentos de la variable
que los hace a todos tan vulnerables como
cualquier otro servicio editorial en linea o las
redes sociales: la permanencia del negocio (su
capacidad de permanecer vivos como un negocio
en el futuro) y su capacidad para encontrar
formas de almacenar permanentemente tales
datos en soportes fisicos que se puedan acceder
y utilizar incluso sin Internet.

Conclusiones

La cultura es la expresidon acumulativa de lo que
vemos, hacemos y creemos y de lo que expresa-
mos a través de nuestras actividades cotidianas,
ya sean comerciales, creativas o espirituales.

La curacién de contenidos recoge, organiza y
preserva los mejores y mas interesantes artefac-
tos de nuestra cultura, ya se trate de noticias,
pinturas, videos digitales, panoramicas 3D o
historias y entrevistas a gente de la calle.

La curacién, como tal, es el mejor instrumento
para mantener, preservar y dejar que otros
descubran cémo es nuestra(s) cultura(s). Nos
permite transmitir el valor de nuestra cultura a
otros a través del tiempo.

Hoy en dia, los curadores de contenido estan

a nuestro alrededor y ayudan a la sociedad a
identificar y descubrir lo que es relevante, intere-
sante, innovador, raro, separando activamente el
trigo de la paja.

Y a medida que las marcas tradicionales y los
portavoces institucionales pierden su fiabilidad,
los curadores de contenidos los reemplazan
convirtiéndose en nuestros nuevos guias de
confianza.

Al seleccionar, archivar y presentar continua-
mente los mejores recursos e informacién
disponibles, los curadores de contenido definen
quiénes somos y el perimetro y la profundidad de
nuestros intereses.

La curacion es el museo vivo y actualizado de
nuestra cultura.

Para apoyarla debemos encontrar e idear ma-
neras mas efectivas de preservar las colecciones
digitales que publicamos y compartimos en linea.

Si Internet se censura alguna vez, se cae o

se bloquea por eventos imprevisibles que no
podemos anticipar ahora, no debemos dejar que
nuestra cultura desaparezca en pocos milise-
gundos. Necesitamos saber como preservar ese
contenido de forma segura y a largo plazo.

Este es nuestro desafio para el futuro.
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Cultura inteligente: Andlisis de tendencias digitales
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;{Podemos entender la musica hoy
en dia sin los cambios de modelo
desarrollados en el siglo xx?

El primer disco compacto fue creado en junio
de 1980. El sistema 6ptico fue desarrollado por
Philips, mientras que la lectura y codificacién
digital corrié a cargo de Sony. Los creadores del
CD, Philips y Sony, querian conseguir almacenar
60 minutos de audio con un didmetro de 11,5
centimetros. Pero el presidente de Sony, Norio
Ohga, quiso extender la capacidad a 74 minutos
para que cupiese entera y sin cortes la Novena
de Beethoven en un solo disco. Con lo que su ta-
mafio crecid hasta los 12,7 centimetros actuales.

Este formato permitié que el sonido no perdiese
calidad con el paso del tiempo. Asimismo,
proporciond una calidad de audicion superior a la
del vinilo. Los primeros discos compactos graba-
dos fueron la Sinfonia alpina de Richard Strauss

y los valses de Frédéric Chopin. Sin embargo, el
primero en ser comercializado fue 52nd Street, de
Billy Joel.

El 1 de octubre de 1982, Sony lanzé su primer
lector de discos compactos. Lo bautizaron con

el nombre de CDP-101 en homenaje al sistema
binario con el que funcionaba y se puso a la
venta a un precio de 168 0oo yenes, 1022 euros al
cambio actual.

Tres afios después, Dire Straits se convirtié en

el primer grupo capaz de vender un millén de
copias de un album en formato CD, con Brothers
in Arms. Tras cuatro afios en el mercado, el CD
se convirtid en el sistema de reproduccion mas
comercializado.

Hoy en dia, un 75% de los consumidores acceden
a la musica de forma online. El invento mas
revolucionario para el consumo de audio se
empez6 a gestar en 1988, cuando se formé el
Moving Picture Experts Group y se desarrolld

un estandar para el audio y el video digitales.

El Instituto Fraunhofer, en Alemania, codificd

por primera vez el formato MP3. Tom’s Diner, de
Suzanne Vega, se convirtié en la primera cancién
comprimida en este formato. Este se convirtié
en el estandar de audio de alta calidad gracias a
la posibilidad de ajustar el grado de compresion,
que podia llegar a ocupar 12 e incluso 15 veces
menos que el archivo original sin comprimir.

Los procesos judiciales contra empresas como
Napster, que utilizaba este tipo de archivos, se
debieron a la facilidad con que se compartian los
ficheros. Napster fue un servicio de distribucién
online de archivos de musica en formato MP3.
Fue la primera gran red P2P de intercambio,
creada por Sean Parker y Shawn Fanning. A
mediados del afio 2000, los accionistas de la
empresa y los representantes de Universal y
Sony organizaron una reunidén para negociar. Las
discograficas reclamaron un 9o% de los benefi-
cios, pero el acuerdo no prosperé.

Asi nacieron plataformas para el intercambio de
archivos online como eDonkey, Ares o Kazaa,
llegando a plantear un acalorado debate sobre
los derechos de autor y sus fronteras.

Por su parte, el gigante Apple se impuso en el
mercado digital con iTunes y su primer iPod,
comercializado en 2001 bajo el eslogan «1000
canciones en tu bolsillo». Para entonces, se
habian multiplicado las redes P2P, habituando

a millones de personas a descargar musica, y
habian hecho su aparicién los teléfonos moviles,
que podian reproducir tonos y canciones.

Los cambios de habitos de consumo, la extrema
devaluacion de la copia fisica y el trafico no
consentido de musica grabada golpearon con
dureza el seno de las empresas discograficas.



En la industria musical del siglo xxi la inversion
descendié notablemente. Las empresas tradicio-
nales siguieron apostando por los superventas,
dejando poco margen a nuevas carreras emer-
gentes. En consecuencia, el fendmeno de la
autogestion surgi6 con fuerza.

Mientras tanto, los expertos afirman que la copia
fisica tan solo sobrevivira como objeto en el
mercado del coleccionismo, donde se pronostica
que el vinilo jugara un papel fundamental. El
primer vinilo de la historia que se convirtié en
superventas fue Vesti la giubba, un aria de épera
interpretada por Enrico Caruso en 1902.

En 2005, Kim Schmitz lanza Megaupload, un
imperio que en pocos afios acumulé unas espec-
taculares cifras: 180 millones de usuarios en todo
el mundo y 400 millones de paginas visitadas al
mes. La Asociacién Cinematografica de Estados
Unidos y la Asociacién de la Industria Discogra-
fica presionaron al Gobierno hasta que cerré la
plataforma el 12 de enero de 2012.

Ese mismo afio de 2005 la industria musical
sufrié un importante cambio con la llegada de
YouTube. Actualmente, el 45% de los contenidos
que se consumen en YouTube son videos musi-
cales. Si se suma el total de sus reproducciones,
corresponderian a unos 400 afios de musica.

Sin embargo, fue en 2007 cuando Soundcloud
rompid todos los esquemas. Esta plataforma
permite distribuir audio y favorece la colabora-
cién entre sus usuarios, que pueden promocionar
y distribuir sus proyectos musicales. Una web
fundamental para entender la distribucién y
promocién de artistas amateurs y la aplicacion
real del home studio en una plataforma web.

En este mismo afio, Apple aprovechd las mejoras
en reproduccidn de podcasts, imagenes, video y
demas funciones en el iPod para sacar al mer-
cado el primer iPhone, lo que supuso la integra-
cion del smartphone en el mercado de venta e
intercambio de canciones.

Entre 2008 y 2009 naceria uno de los mayores
transgresores de la industria musical, Spotify. La
plataforma ofrece la transferencia de archivos de
audio a través de la combinacién de un servidor
basado en la difusién en flujo y en la transferen-
cia de red de pares (P2P) en la que participan los
usuarios.

En la actualidad, gracias a las plataformas en
streaming y la difusién a través de las redes socia-
les, la nueva industria casera intenta sobrevivir
ante el anquilosado modelo de la radioférmula y
la musica de masas.

La industria musical
necesita innovacion

La evolucién en la forma que tenemos de
experimentar la musica es una de las realidades
cruciales que han marcado el cambio de com-
portamiento del usuario propiciado por Internet
y, sobre todo, por la tecnologia. A pesar de las
noticias terribles sobre la mala situacién de la
industria musical, hay investigaciones que nos
demuestran cada dia que la musica esta mas viva
que nunca y que la realidad que vive actualmente
dista, y mucho, de la que nos quieren hacer creer
desde «la industria».

Sin embargo, es cierto que la crisis que viven
las discograficas por el descenso de la venta del
formato fisico se plasma en algo muy triste: la
falta de apuesta por nuevos talentos.

Esto se suma a otros factores coyunturales,
como la crisis que vivimos o la de los conciertos
en directo, y otros estructurales del sector, como
el modelo de negocio, la falta de innovacién, la
poca apuesta tecnoldgica, etc., que inciden de



manera critica en una industria acostumbrada a
vivir en la opulencia.

En este sentido os recomiendo leer «Un
articulo sobre la pirateria que no va a gustar
a nadie» (

), del
que me gustaria subrayar algunas ideas:

Lo cierto es que la pirateria afecta mas a las formas
de comercializacion de contenidos que a la moral.
Es decir, es un problema comercial y no ideoldgico.
Internet ha supuesto un revulsivo serio para las
industrias creativas, como se vio en la musica, en la
television y, mas despacio, en los libros, obligando
a una reconversién en el sector de contenidos. No
solo ha evolucionado la tecnologia, sino que esta
ha sido capaz de cambiar los habitos de los consu-
midores. Dado que es un problema comercial, las
soluciones deberian plantearse con este enfoque
por parte de la industria.

La pirateria no puede ser un problema moral
porque no hay consenso social para que asf sea.
Ademas, es inutil legislar mediante leyes que
dificilmente pueden ser aplicables. Se descarga y
se comparte musica, libros y peliculas simplemente
porque es posible hacerlo. [...]

Otra cosa es que la industria ofrezca una resisten-
cia al cambio, comprensible dentro del marco de

la necesidad de reajustes en las cadenas de valor y
la desaparicion, en algunas ocasiones, de algunos
intermediarios. Centrar la discusion de la industria
en la piraterfa distrae de los verdaderos problemas
a los que se enfrenta: la reconversién obligada por
los nuevos modelos de consumo de contenidos.

En otros paises, en los que se apuesta por la
reconversién hacia nuevos modelos de negocio,
la distribucidn digital supera ya a la fisica, tal
como sucede en Estados Unidos y Reino Unido.
Y para dar la razén al dicho «cuando las barbas
de tu vecino veas cortar, pon las tuyas a remo-
jar», basta el ejemplo del batacazo que sufrieron
recientemente las tiendas fisicas de distribucién
de musica HMV en Inglaterra y Virgin en Francia.

El futuro, presente, de la
industria musical: streaming

La musica esta experimentando una verdadera
revolucién desde la aparicion de Internet. Una
revolucién que afecta al modelo de negocio con-
vencional, a cémo los artistas se relacionan entre
si y producen sus canciones, al papel que el fan
comienza a jugar pasando de ser sujeto pasivo

a convertirse en parte del proceso creativo y,
sobre todo, al modo de acceso a la popularidad.
Podriamos resumirlo en tres ideas:

Como los artistas producen y colaboran
entre ellos.

Cémo los publicos consumen y participan.

Cémo ha cambiado la relaciéon entre el
artista y sus fans (contacto, recomendacio-
nes de musica, etc.).

Internet y la tecnologia han generado un entorno
negativo para los viejos modelos de negocio pero
lleno de oportunidades para nuevas ideas, para
nuevos actores y, sobre todo, para los artistas.
Siempre que se adectien al cambio de compor-
tamiento del consumidor a la hora de escuchar
musica y sepan qué es lo que tienen que hacer
para tener éxito.

Ahora los artistas disponen de cientos de herra-
mientas en la Red para crear a coste cero, los
consumidores ya no se conforman con darle al
play, quieren ser los protagonistas, y la frontera
entre ambos tiende a difuminarse. Por ello, la
musica debe centrarse cada vez mas en el fan, en
el contenido y, sobre todo, en la personalizacién
de la experiencia. La importancia radica en el
fan, que decide lo que quiere consumir y como
quiere hacerlo.

Después de una década de descenso, la industria
de la musica grabada esta caminando hacia la
recuperacion y la revitalizacién. Por primera vez
en trece afos, IFPI reportaba que los ingresos de
la musica grabada apuntaban un incremento po-
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sitivo de un 0,3% en 2012, gracias especialmente
al crecimiento del sector digital de la musica.

Los canales digitales se estan convirtiendo en
una importante fuente de ingresos en mercados
clave como el noruego, el sueco, India y Estados
Unidos. En Reino Unido los ingresos digitales
superaron por primera vez a los fisicos en 2012,
sumandose a Estados Unidos, donde lo digital
represento el 50,3% de los ingresos en 2011. La
industria musical a nivel mundial caia en cifras
aplastantes desde el afio 2001.

Este crecimiento se ha debido principalmente a
la continua innovacién en modelos de negocio
en los marketplaces de musica y a la expansion de
los servicios digitales relacionados con esta (crea-
cién, produccion, consumo...) a lo largo de todo
el mundo. Las plataformas lideres, como Spotify,
iTunes o Dezeer, ya ofrecen sus servicios en mas
de 185 paises, algo impensable al comienzo de la
década, en la que estaban presentes en unos 20.

Hoy tenemos mas de 500 servicios de musica
digital con licencias operando en todo el mundo
y, lo que es mas importante, ofreciendo mas de
30 millones de canciones a los consumidores.
Las plataformas digitales significan un verdadero
cambio positivo para la industria clasica: pueden
monetizar los mercados alrededor del mundo de
manera mucho mas eficiente.

Las plataformas de descarga contintian sumando
la mayor parte de las ventas dentro de los
ingresos digitales, alrededor del 70%; a pesar

de ello, el 40% del crecimiento se concentra

en el consumo de musica por streaming, lo que
convierte los servicios de esta forma de consumo
en el segmento de mayor crecimiento en la
industria musical y en una importante fuente

de ingresos digitales. Las tasas de suscripcién a
servicios de musica por streaming comienzan a
despegar lentamente, aunque en 2012 el nimero
de suscriptores de pago crecié a unos 20 millo-
nes en todo el mundo, un 44% si lo comparamos
con el afio anterior.

Después de mas de dos décadas de inestabilidad,
parece que el mercado musical por fin comienza
a recuperarse. Tras la gran alarma que supuso la
llegada de Internet, las habladurias sobre la
pirateria y la caida de ventas del CD, por fin en
2016 se han registrado beneficios gracias a las
plataformas de streaming.

The Rise of Music Streaming
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A dia de hoy, la inversion suele centrarse en

el ambito digital, sin que ya tenga sentido
resistirse a ello. Internet ofrece a millones de
personas acceso ilimitado a musica por un precio
mensual cada vez mas razonable, ademas de las
suscripciones gratuitas que se sostienen a base
de anuncios. A finales de 2015, los suscriptores de
pago a servicios de streaming musical de todo

el mundo alcanzaban la cifra de 68 millones.
Seguin Bloomberg Technology, los ingresos por
streaming en Estados Unidos ascendieron, en

la primera mitad de 2016, a 1600 millones de
ddlares (un crecimiento del 57%).

Estas cifras demuestran que la industria parece
haber encontrado su camino. La mayoria de las
compafiias discograficas, tanto grandes como

pequefas, estan registrando beneficios en este
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ejercicio. Aun asi, segtin un informe del RIAA,
las plataformas de streaming todavia no estan
haciendo lo suficiente para la captacién de mas
suscriptores, que son realmente quienes propor-
cionan estos beneficios.

Desde que Apple quiso empezar a recuperar
todo el dinero que se perdia por las descargas
ilegales mediante iTunes, ya han surgido numero-
sas alternativas. Sin duda, la reina es Spotify, que
ni con el nuevo impulso de la anterior con Apple
Music ha descendido en niimero de usuarios ni
en suscripciones de pago, que ya alcanzan los

40 millones. La llegada de otros competidores
se traduce en nuevas vias de ingresos para

el negocio de la musica online. Amazon esta
trabajando en una plataforma musical de la que
ya se habla desde junio. También Pandora, la
radio online mas importante del mundo, esta
desarrollando un servicio de pago que aspira a
haber convertido a un 10% de sus 18 millones de
usuarios en premium para 2020.

Pero ;son realmente Spotify y Apple Music los
mayores servicios de streaming? Si hablamos

de nimero de suscriptores de pago, induda-
blemente, pero en términos de usuarios no pode-
mos olvidar al gran YouTube. Segtn el estudio
Music Consumer Insight Report 2016 de Ipsos para
IFPI, el 82% de los usuarios de YouTube utilizan
la pagina para escuchar musica. Teniendo en
cuenta el volumen de visitas que recibe esta
plataforma, eso se traduce en unos 820 millones
de oyentes.

Sin duda todas estas novedades estan haciendo
resurgir una industria que permanecia temerosa
desde hacia varios afios. Con las suscripciones a
servicios online, la media de gasto por persona

al afio supera a la que se generaba a través de la
venta de soportes fisicos. Mientras estos mercados
estan creciendo, las ventas de musica tanto en for-
mato fisico como en descargas tienden a la baja,
con un -14% durante la primera mitad de 2016.

Todo esto se traduce en el esfuerzo de la
industria por buscar nuevas vias de financiacién

adaptadas al tiempo que vivimos. Cada vez

hay mas trabajo detras de las plataformas para
conectar con el usuario, generar contenidos de
calidad y personalizados, ofrecer servicios dife-
renciales... ;Hacia donde vamos? David Kirkpa-
trick (Techonomy) habla de una tendencia hacia
lo afectivo y lo social. Tal vez la respuesta esté en
la combinacién efectiva de las redes sociales con
el mundo de la musica, una nueva funcionalidad
en la creacion de networks.

El sistema de suscripcién ofrece a la industria
unos ingresos continuos frente a la estacionalidad
que caracteriza la venta de canciones o discos a
la carta. Exceptuando modelos como Rhapsody

o Spotify, el sistema de suscripcidon nunca habia
desarrollado ningtin tipo de ingresos similares a
los que tienen otros modelos a la carta.

En Suecia, lugar de origen de Pirate Bay y Spotify
y donde los servicios legales de streaming son
ampliamente utilizados, se ha detectado un
impacto positivo en las cifras totales de venta de
musica, asi como una caida notable de la pira-
teria. Esto demuestra la importancia de que la
industria de la musica cree modelos de negocio
en consonancia con el cambio de comporta-
miento de la gente a la hora de consumir mdsica,
en lugar de centrar sus esfuerzos en leyes de
copyright.

A pesar de esto, los servicios de consumo de
musica por streaming contintian soportando
pesadas cargas para poder funcionar como
negocios sostenibles y rentables. El cambio de
paradigma de estos negocios freemium vendria
por una reduccién de las tasas que pagan por el
contenido a la industria tradicional, que oscilan
entre el 50-60% estimado que paga Pandora
hasta un 70% segun Spotify. Ello, unido a otros
costes, deja poco margen para la rentabilidad.



Probablemente el mayor de los desarrollos
experimentados por la industria discografica en
la transicién de la distribucién y consumo fisicos
a digital haya sido el incremento en popularidad
de los smartphones, las tabletas y las tiendas de
aplicaciones (iOS de Apple y Android de Google,
a mucha distancia del primero). Con la compra
de terminales smartphone y tabletas los consumi-
dores no solo adquieren nuevas plataformas de
consumo de musica, sino también nuevos dispo-
sitivos capaces de realizar transacciones. Asi, es
posible completar desde un dispositivo portatil
todo el ciclo de experiencia: buscar, descubrir

y adquirir, consumir y compartir. Para las com-
pafiias de musica (o cualquier otra empresa de
contenidos), asi como para los desarrolladores,
estos modernos dispositivos de consumo crean
nuevas oportunidades y nuevos caminos para
distribuir y monetizar la musica.

El valor de la musica en un
entorno digital: del gratis a
la mejora de experiencias

Uno de los debates fundamentales hoy en dia en
la industria musical es el valor de la musica en la
era digital. El concepto de valor era tradicional-
mente percibido como la medida del beneficio
que un actor econémico puede obtener por

el cambio de un objeto o servicio. Desde una
perspectiva meramente econdmica, el valor de
la musica ha caido en picado: precio de CD vs.
modelos de suscripcidn por streaming y, sobre
todo, por la facilidad de acceso a la musica a
coste cero desde multiples canales, muchos de
ellos legales como la radio tradicional, YouTube,
Deezer, Spotify, y algunos ilegales como torrents,
redes P2P o plataformas de intercambio de
archivos.

El valor percibido es definido como el resultado
de la comparacidn por parte del consumidor de
los beneficios percibidos y los sacrificios reali-
zados («A Conceptual Model of Service Quality
and Its Implications for Future Researchy,
Zeithaml, 1988; «Customer satisfaction with
services: putting perceived value into the equa-
tion», McDougall y Levesque, 2000).

Existe una relacion directa entre el valor perci-
bido por el consumidor y lo que esta dispuesto
a pagar por ello. Por tanto, para la musica se
convierte en un eje fundamental el valorar
cuanto esta dispuesto a pagar el cliente.

Cada consumidor, especialmente en el caso de
la musica que se dirige a todo tipo de clientes,
tiene unas necesidades y unas actitudes pro-
pias frente a ese consumo y a cémo valora el
producto o servicio que la musica le ofrece. Sin
duda, la musica esta dejando de ser un producto
para convertirse en un servicio.

Hay factores clave que desde la industria musical
se han relegado a la hora de centrarse en un
producto concreto (CD) olvidando otros elemen-
tos que, por el impacto de Internet, comienzan a
valorar los consumidores de musica: experiencia
de consumo, cercania con el artista, contenidos
exclusivos, rapidez de consumo, consumo mul-
tiplataforma, precio reducido, experiencias de la
musica en vivo, etc.

El producto ya no solo se define por su precio,
sino por todos los beneficios que ofrece al
cliente que lo consume. La musica, al contrario
que otros productos o servicios, forma parte

de nuestras vidas y mejora la calidad de las
mismas; por tanto, para la musica comienza a
ser estratégico trabajar pensando en aquellos
comportamientos de los consumidores a los que
se dirige.

En este nuevo entorno definido por la tecnologia
en el que los fans demandan cercania con sus
artistas debemos avanzar hacia una construccién
de marca y de experiencia en torno al artista



como hasta ahora nunca se habia trabajado.

El objetivo no es otro que hacer que el cliente
perciba el valor del trabajo de aquel artista al
que siga. Fidelizar a su publico es clave para los
artistas del presente.

Un reciente estudio de Nielsen demuestra que
los portales que permiten el acceso a la musica
de manera gratuita son los mas utilizados para
descubrir esta: el 48% descubre mdusica a través
de la radio, mientras que el 64% de los millennials
emplea YouTube para escuchar musica con
preferencia a cualquier otra fuente.

Desde una perspectiva amplia y teniendo en
cuenta otros factores que van mas alla del
meramente econémico, en el consumo de
musica digital influyen el tiempo, la atencion,
los datos personales y la participacion social en
las experiencias relacionadas con la musica. Los
consumidores de musica escuchan e interactian
con ella mucho mas que nunca.

Considerando estos factores, el debate no debe
centrarse necesariamente en si los consumidores
no valoran la musica en la sociedad de hoy dia,
porque hay muchos otros tipos de «moneda» en
las transacciones de los consumidores a la hora
de obtener valor de los productos y servicios de
la musica. Como en todas las grandes industrias,
el valor percibido ya no es solamente una garan-
tia de ingresos. La cuestion para los players de

la industria musical es preguntarse a si mismos
cémo incrementar la disposicién a pagar por su
oferta, porque cuando las ofertas gratuitas son
percibidas con el mismo valor que las de pago, la
disposicion a pagar se reduce notablemente.

Un reciente estudio de Nielsen demuestra como
la disposicion a pagar se incrementa notablemente

cuando se dispone de una cantidad de productos
y servicios que completan la experiencia en torno
a la musica. Los fans quieren mas, ya no se confor-
man con darle al play, y esto es una necesidad no
cubierta. Existe un deseo latente de conectar en
un nivel diferente del que tienen hoy en dia.

El nuevo consumidor de musica demanda una
nueva forma de consumir porque valora ese
consumo de una manera distinta. Y los hechos
lo demuestran. Es revelador el caso de Suecia,
un pais donde el streaming es una fuente de
ingresos para su industria musical mayor que las
descargas y la venta de CDs, es decir, un pais
donde la musica se ha convertido en un servicio
en lugar de un producto. Es mas, el streaming
supone en Suecia un 91% de los ingresos digita-
les, mientras en el resto del mundo es solo un
13%. De hecho, en 2012, primer afio de repunte
en la industria musical desde 1999, el creci-
miento en Suecia fue del 13,8%, frente al 0,2%
del resto del mundo.

Luchar contra el cambio de comportamiento de
la gente a la hora de consumir musica no pasa,
en ningun caso, por llamar pirata al cliente, sino
por construir estratégicamente el valor que ellos
perciben de la musica que consumen. En esto, la
tecnologia le lleva afios luz a la industria musical
y esta tiene mucho que aprender de aquella al
trabajar por y para la gente que consume su
musica y generar experiencias Unicas a la hora de
sentirse parte fundamental dentro de la nueva
manera que tenemos de descubrir, acceder,
consumir y compartir la musica que nos gusta.

De la musica como producto
a la musica como servicio

Esta claro que la musica esta dejando de ser

un producto para convertirse en un servicio.
Antes era imposible comprar una cancién que te
gustase sin tener que adquirir todo el album o
poder escuchar a un pequefio musico local y poco
conocido si no vivias en el pais o formabas parte
del circulo del mismo. Gracias a la tecnologia, y



especialmente a Internet, escuchamos mas mu-
sica que nunca y los autores tienen mas facil hacer
llegar sus contenidos, sin intermediarios, a un
publico deseoso de consumir nuevas experiencias.

El acceso a la musica reemplaza cada dia

mucho mas a la propiedad de la misma: los
consumidores tendran acceso a su mdsica en
cualquier momento, en cualquier lugar y, sobre
todo, desde cualquier dispositivo. La distribucion
de musica solo en soporte fisico va camino de
convertirse en un handicap o en un elemento
mas para coleccionistas.

Hace un tiempo descubri a George Yudice y su
libro Nuevas tecnologias, musica y experiencia, sin
duda uno de los mejores que he leido a la hora
de comprender el impacto que ha causado la
tecnologia en el comportamiento de la gente
respecto a su consumo de mdusica:

Una de las consecuencias de las innovaciones
tecnoldgicas es la creciente ubicuidad de la misica:
pocos son los espacios donde no esta presente.
Hoy, mas que nunca, la musica nos acompafia en
todo momento y conforma nuestras experiencias.
MP3, iPod, teléfonos mdviles... son dispositivos
protéticos que proyectan y contornan el espacio
personal del sujeto, permitiéndole llevar su propia
«banda sonora» y haciendo del sujeto que los
porta un nuevo tipo de fldneur, que no solo mira
las mercancias en los escaparates de la ciudad,
sino que lleva su propio repertorio sonoro consigo
(servicios como Spotify).

El que los usuarios de iPod habiten una especie
de universo propio consigo mismos y su «banda
sonora» no quiere decir que no formen parte de

redes de socializacién vinculadas a la musica.

Para Yudice, las mismas tecnologias que posi-
bilitan este tipo de experiencia privada hacen
posibles nuevas formas de interactividad, de
fortalecer los lazos de afiliacién y sociabilidad, que
conforman un nuevo tipo de experiencia colectiva.

Fenédmenos como YouTube son las muestras mas
visibles de esa dimensién social en un momento,

el actual, en el que se produce, consume, co-
menta y comparte mas musica que nunca.

Las nuevas tecnologias han cambiado la manera
en que la musica incide en la organizacién social
y de la experiencia; desde los blogs hasta los
chats pasando por los portales y los sitios de
socializacién, esos nuevos espacios de «musica
paralela» son lugares de encuentro que conectan
y crean redes de individuos. Se sitian ademas
fuera del ambito de las majors, lo que augura un
cambio radical del modelo de negocio.

Hoy en dia, las claves del consumo de mdsica en
digital han cambiado para siempre:

Acceso vs. pertenencia: «De la musica como
producto a la musica como servicio».

Captura vs. coleccion: no queremos
recopilarlo todo, sino descubrir, y acceder,
a nuevas canciones de manera sencilla

en el momento en que las escuchamos,
como prueba el éxito de aplicaciones como
Shazam. La clave estd en poder disfrutar
de la maquina de discos infinita gracias al
crecimiento de modelos de suscripcién y
servicios de Cloud Computing.

Consolidacién del negocio digital y del
streaming.

Sharing: ademas de la facilidad de acceder a
la musica, la gente quiere poder compartirla
con sus amigos para potenciar la sociabi-
lidad que nos dan los servicios de redes
sociales. Asi lo demuestran cifras como que
mas del 60% de los videos que se consumen
en YouTube se descubren a través de reco-
mendaciones de contactos en diferentes
plataformas de servicios de redes sociales.

Cambio en el acceso a la popularidad

con servicios como YouTube (;os suenan

los #youtubers?) que han propiciado que
jovenes artistas como Pablo Alboran o Justin
Bieber, entre otros muchos, se conviertan
en grandes estrellas.



La cultura de la re-creaciény
su importancia en la musica

Hemos dejado a un lado la época en que la
creatividad era consumida, pero el consumidor
no era percibido como un creador, una cultura
controlada de arriba abajo. A pesar de ello,
nunca en la historia del hombre la cultura habia
estado tan profesionalizada ni nunca antes tan
concentrada en grandes industrias, Gobiernos y
monopolios a nivel internacional que persiguen a
las personas mediante legislaciones restrictivas y
leyes antipirateria. Un usuario avido de consumir
y re-crear, avido de aportar su creatividad.

Sin embargo, nunca en la historia de la huma-
nidad se habia vivido una época en la que la
gente participase en la creacién y la re-creacién
de la cultura como la que vivimos en la actua-
lidad, gracias a Internet y a las facilidades de

la tecnologia para potenciar la colaboracion
entre personas y la accesibilidad a innumerables
contenidos culturales. Como sefiala Larry

Lessig, profesor de la Universidad de Stanford y
fundador de Creative Commons, «una cultura
en la que las personas producen por el amor a lo
que estan haciendo y no por el dinero». Ello esta
facilitando el surgimiento de nuevos fenémenos
como la cultura del remix y el crowdsourcing, que
tienen un alto impacto tanto en la cultura, tal y
como sucede en la musica, como en el mundo
empresarial. Lessig subraya la importancia de «la
cultura que los jovenes estan produciendo todo
el tiempo; tomando las canciones actuales y los
temas antiguos y remezclandolos para convertir-
los en algo diferente. Es la forma en la que ellos
entienden el acceso a la culturax.

Segun una entrevista a Vito Campanelli en la
revista N:

Los individuos se ven obligados a pensar en
términos de post-produccién y remezcla, para
poder hacer frente a la sobrecarga de informacién
digital con la que se encuentran todos los dias. Si

la cultura siempre ha evolucionado a través de la

variacion, seleccidn y repeticién, habitamos la cul-
tura remix por excelencia, sobre todo si se tiene en
cuenta la simplicidad y la velocidad de las rutinas
computerizadas del cut & paste (cortar y pegar), lo
intuitivo del Photoshop o el After Effects. Como
sostiene Lev Manovich: el software moderno dio
vida a un escenario en el que las operaciones de
seleccidn, construccion, edicidén y publicacién de
datos se facilitaron a tal punto que se puede prever
una etapa de «remezcla total» en la que todo
puede mezclarse con todo el resto.

Asistimos al impacto de la creacidén colectiva con
fendmenos como el NetArt y ejemplos como
Jodi o el colectivo Santofile. Otro ejemplo es

lo que sucede con Anime Music Video. Segun
Wikipedia, un anime music video (cominmente
abreviado AMV) es un video musical que consiste
en varias escenas de una o mas series o peliculas
de anime ambientadas para una cancién en
particular. En su mayoria son videos de mdusica
que no han sido lanzados oficialmente por los
musicos, sino que son composiciones creadas por
fans, tomando escenas de las series y sincroni-
zandolas con la cancién. La mayoria de los AMV
son distribuidos a través de Internet. Muchas
convenciones de anime realizan frecuentemente
concursos o exhibiciones de AMV. Este tipo de
manifestaciones artisticas digitales esta pasando
de ser marginal a convertirse en habitual.

A lo largo de todo el mundo vemos cada dia
mas muestras de la importancia de la apertura

y la colaboracién entre las personas. Internet ha
significado un nuevo paradigma en la manera en
que nos unimos para colaborar, crear y re-crear,
ya sea entre nosotros, usuarios, o a través de
iniciativas de artistas que abren sus creaciones a
la participacién de otros, empresas que deciden
apostar por las ideas de sus clientes o Gobiernos



que colaboran de forma real con el pueblo. El es-
piritu de compartir y las iniciativas reales en linea
estan cobrando cada vez una mayor relevancia y
dando resultados realmente positivos.

El potencial de Internet como herramienta de
colaboracién esta impulsando una nueva era en
el desarrollo, el crecimiento y la productividad de
las personas. Una nueva era en la que la colabo-
racién esta modificando las reglas de juego entre
las empresas, las instituciones, los Gobiernos, los
artistas, los musicos y la gente. En este terreno
surgen iniciativas que estan impactando sobre-
manera en la forma de crear y consumir musica.
De hecho, ocho de los diez videos mas vistos en
YouTube tienen relacién con la musica y muchos
de ellos han nacido de creaciones de usuarios
desconocidos que remezclan, cortan y pegan,
crean y co-crean nuevos productos basandose
en los materiales existentes y creados por los
artistas. La cultura del remix tiene un peso cada
vez mayor en la industria musical, como siempre
ha ocurrido entre los musicos, pero por primera
vez estd abierta a la creacidn y la creatividad de
la gente y de los usuarios de la Red.

Como sefiala Alejandro Piscitelli, «el contenido
no solo ha de basarse en la originalidad, también
en la transformacidn de lo existente. En la idea
del remix: tomo, mezclo y subo, contenidos que,
por otro lado, también pueden tener un alto
grado de innovacioén y talento». Recordando a
Manuel Castells: «mucho de lo que nos sorprende
de Internet deriva de las cuatro culturas que
ayudaron a su creacién: la tecnocientifica, que da
transparencia a Internet; la hacker, que se funda
en el valor de la creatividad, la generosidad de
sus miembros y el respeto a los pioneros; los
emprendedores, y las comunidades virtuales,
que son las encargadas de dar voz a cualquier
persona, sean cuales sean sus intereses. Estos
elementos dan a Internet una transparencia que
choca con las estructuras basicas de la sociedad
y que deben adaptarse a esta nueva realidad
como, por ejemplo, la propiedad intelectual
(remix y free culture)».

En todo del mundo miles de personas estan
creando cosas nuevas a partir de lo que ya existe.
Para favorecer esta cultura del remix surgen
iniciativas interesantes a lo largo de todo el pla-
neta. Una de las de mayor éxito, sin duda, son las
licencias Creative Commons, que apoyan a los
creadores en la difusidén de sus trabajos cediendo
algunos derechos a quienes los consumen y les
permiten defender, al mismo tiempo, una cultura
libre dentro de las amenazas del copyright
abusivo. Por tanto, crece la demanda de licencias
alternativas que se presten a la cultura del remix,
como la ya citada Creative Commons o Colabo-
ratorio Platoniq, una organizacién donde interac-
tuan profesionales de la cultura y desarrolladores
de software.

La apertura es algo mas que herramientas y
contenidos, es la cultura de lo digital y la cultura
de compartir. En otras palabras, la cultura de las
almas libres, en términos de Joi Ito. Aunque an-
tiguo, es recomendable la descarga del libro The
power of open, que conmemora los diez afios de
libre intercambio a través de licencias Creative
Commons. Algunos de los proyectos musicales
que vemos en el libro son los siguientes:

Caso de D) Vadim

En la busqueda de inspiracidn y nuevos talentos,
Vadim utiliza ccMixter, una comunidad dedicada
a la remezcla musical, para permitir que otros
productores descarguen sus pistas bajo licencia
Creative Commons y las reediten a su gusto.
Tres mil personas han descargado las propuestas
de Vadim en ccMixter y han creado mas de
quinientas nuevas mezclas. Segtin Ben Dawson,
que trabaja para la compafiia discografica de D)
Vadim denominada Organically Grown Sounds



(OGS), «las personas subian sus mezclas y luego
las compartian con sus amigos, lo cual hizo que
la musica recibiera mas atencidn. Esta es una
forma excelente de involucrar a la gente en la
musica y de agregarle emocién, corazén y alma
en lugar de limitarse a escucharla en la radio».

Indaba Music

En febrero de 2007, cinco mdsicos lanzaron In-
daba Music, una plataforma de colaboracién para
establecer redes de contacto a nivel mundial. Los
miembros pueden subir sus propios temas bajo
licencias Creative Commons o utilizar archivos
de audio de otros usuarios para crear nuevas
remezclas o colaborar en proyectos conjuntos.
Una seccién de «Oportunidades» enumera
encargos gratuitos y de pago a los artistas para
que aporten pistas a trabajos en curso.

Ademas, Indaba organiza concursos que promue-
ven la experimentacion con temas musicales de
artistas reconocidos como Peter Gabriel, Weezer,
Snoop Dogg y Yo-Yo Ma. Las mezclas resultantes
de estos proyectos se encuentran disponibles

al publico bajo una licencia de reconocimiento,
no comercial y sin obras derivadas de Creative
Commons (CC BY-NC-ND), lo cual permite que
los trabajos de cooperacién entre artistas princi-
piantes y consolidados se difundan ampliamente.

Los 540 000 usuarios de Indaba provenientes

de 200 paises han demostrado que la libertad
puede contribuir a aumentar la creatividad si se
cuenta con las herramientas adecuadas. A finales
de 2010, la banda de rock alternativo Marcy
Playground cedié todos los componentes de
cada pista de su ultimo album, Leaving Wonder-
land... In a Fit of Rage, bajo una licencia Creative
Commons, una maniobra que produjo suficiente
contenido para crear un segundo album —deno-
minado Indaba Remixes from Wonderland— con
las mismas pistas mezcladas por los usuarios de
Indaba. Para mantener el espiritu de compartir
y colaborar, todos los que han contribuido al
album percibiran ingresos por los royalties.

Jamendo

En el afio 2004, el musico luxemburgués Sylvain
Zimmer y dos socios fundaron Jamendo, un sitio
Unico en Internet que permite a los musicos
poner su obra a disposicion de cualquier persona
que desee escucharla bajo licencias Creative
Commons. La compafia usa un modelo de
negocio freemium, que brinda todo el contenido
de manera gratuita al publico y cobra el acceso
a los derechos que no estan permitidos por las
licencias CC. Jamendo reparte las ganancias a
medias con los musicos.

Tiago Serra y RadioHead

En julio de 2008, Radiohead, la banda de rock
alternativo ganadora de un premio Grammy, pre-
sentd un video musical para la cancién «House
of Cards». Su produccién se realizé sin camaras.
En lugar de un video tradicional, le pidieron al
artista digital Aaron Koblin que produjera un
conjunto de datos de imagenes 3D que simularan
provenir de un viejo televisor. La banda liberé la
fuente de los datos visuales en Google Code bajo
una licencia BY-NC-SA de Creative Commons.

El acceso al cédigo fuente en abierto arrojé re-
sultados inesperados. Tiago Serra, un disefiador
de interaccion portugués, tomé el cédigo, cred
un conjunto de coordenadas mediante Blender
y las utilizé para imprimir una escultura de la
cabeza de Thom Yorke en plastico ABS en una
impresora 3D.

Serra, cofundador de un hackerspace en la ciudad
de Coimbra y admirador de Radiohead y Koblin,
subid las fotos y un video del proceso de fabrica-
cién a Flickr y Vimeo. Ademas, publicé el disefio
3D en Thingiverse, un sitio en Internet donde los
usuarios comparten disefios digitales de objetos
fisicos reales. De igual forma que el cédigo de

la informacidn visual original tenia licencia CC
BY-NC-SA, asi ocurrié también con el producto
derivado de Serra.



La batalla por el streaming: la
musica no solo se escucha,
también se ve

Los modelos de suscripcién en musica, como
tantas otras cosas que creemos que ha venido
a traer la revolucién digital, no son algo nuevo.
Transforman el sector por la velocidad de adap-
tacién y la disrupcién tecnoldgica, sin duda, y,
sobre todo, por la velocidad a la que cambian

el comportamiento de la gente a la hora de
descubrir, acceder y consumir los contenidos
que deseany a la hora de experimentarlos
como un servicio y no como un producto. La
primera biblioteca musical que se conoce data
del siglo xvii y fue creada en Paris por el pintor
belga Antoine de Peters y el violinista italiano
Jean-Baptiste Miroglio. Su proyecto, llamado
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«Bureau d’'abonnement musical», aparecié en
L’Avant-coureur el 22 de julio de 1765 (Music
Circulating Libraries in France: An Overview and

Mas alla del apunte histérico, hoy existen en

el mundo unos 60 millones de suscriptores de
servicios de musica en streaming. 2015 fue el afio
del colapso de las descargas de canciones en
plataformas como iTunes y de la consolidacién
del streaming, que alcanzé crecimientos del 93%
y del 85% en Reino Unido y Estados Unidos,
respectivamente, dos de los principales mer-
cados de la musica que generan un 40% de los
beneficios de la industria musical.

2015 fue también el afio en el que, en Espafia, la
venta de mdsica digital superd a la fisica, como ya
sucediese en 2011 en Estados Unidos o Reino
Unido. Para la musica, streaming significa espe-
ranza. Y, desde ayer, mas aun. Por primera vez en
Espafia, como ya ocurri6 a escala mundial, en el
primer semestre de 2015 las ventas de musica
digital superaron a las del formato fisico —38
millones de euros frente a 32,5— segtn un in-
forme de Promusicae, la patronal de las discogra-
ficas. El cambio se debe sobre todo al streaming,
ya que sus ingresos aumentaron en un 40%
respecto al mismo periodo de 2014 y suponen
mas del 80% de las ganancias del mercado digital.

FISICO FRENTE A DIGITAL
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E igualmente fue 2015 el afio en el que los dos
gigantes tecnoldgicos, Apple y Google, lanzaron
Apple Music y YouTube Music Key, respectiva-
mente. Y no solo en consumo por streaming, sino
también en radio con nuevas funcionalidades en
Google Play Music o la radio Beats 1 de Apple.
Amazon lanzé en Reino Unido su servicio de
streaming Prime Music.

EL MERCADO DE LA MUSICA EN DIGITAL - ROBERTO CARRERAS
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Y es que ahi esta la clave del futuro del strea-
ming: cada vez mas la musica no solo se escucha,
sino que también se ve.

Los grandes players ya no son solo aquellos que
nos vienen a la cabeza como plataformas nativas
de escucha ya consolidadas, como Spotify, Pan-
dora, Napster, Deezer o Apple Music... El gran
player de la musica hoy en dia, especialmente
para el publico millennial, es YouTube.

Sin duda, el mercado de la musica en entornos
digitales es uno de los lideres y guias en los
procesos de transformacién digital, de modo que
seguira aportando lecciones para muchos otros
sectores e industrias de entretenimiento, asi
como para cualquier otro proceso de transforma-
cién en la propia empresa. Un sector, la musica,
en el que la gente y la tecnologia van por delante
de la propia industria debido a que el comporta-
miento de la gente a la hora de consumir mdsica
va en paralelo a cualquier disrupcidn tecnoldgica,
ya que la musica forma parte de nuestra vida
como pocas cosas. De manera que siempre

nos adaptaremos a aquello que nos permita
consumirla, descubrirla y compartirla de forma
mas eficiente para nuestro disfrute y con nuestro
entorno social.

La tecnologia de la nueva
industria musical: realidad virtual
para acercar la experiencia
digital al mundo fisico

La disruptiva metamorfosis de los sistemas de
negocio ha llevado a las grandes empresas a re-
plantear su modus operandi con el asentamiento
del consumidor de este nuevo siglo. Comprar
discos o musica a través de mercados digitales

ya no funciona; las empresas publicitarias y las
discograficas se adaptan a un mundo donde

la pantalla se ha aduefiado de todo y controla

el mundo que nos rodea. La mdusica ya no solo
busca ser consumida en entornos digitales;
busca, gracias a la tecnologia, formar parte de la
vida real de las personas y conformar una expe-
riencia de consumo en la que convivan entornos
digitales y reales. El imparable motor del desarro-
llo tecnoldgico, y su cada vez mayor adaptacién
a las jovenes generaciones, incita a una comer-
cializacién y, por tanto, a un imponente proceso
de adaptacién a los medios establecidos.

Una gran referencia de nuestro pais es el trabajo
del centro tecnoldgico Eurecat, que lidera desde
Espafia un equipo de investigadores de todo el
mundo. Este grupo de expertos desarrolla las
primeras herramientas de produccién profesional
para crear canciones y también sesiones de
musica 3D en directo.

Pero es imposible hablar de tecnologia puntera
hoy en dia sin dar un repaso a las tecnologias de
realidad virtual. Bjork fue la primera en lanzar un
album de musica en VR. La islandesa presentd

la semana pasada su ultimo album, Vulnicura,
aplicando esta tecnologia como parte de la gira
Bjork Digital.

Como Bjork, diversos grupos utilizan una
experiencia inmersiva que se visualiza en HTC
Vive. Gracias a su escalado de una habitacién
se ha logrado crear un espacio virtual donde los
usuarios puedan explorar en un entorno fisico
para vivir una experiencia sensorial.

Pero hay sin duda aplicaciones musicales en VR
realmente interesantes. Por ejemplo, SoundStage
te transporta a un estudio virtual, donde se
pueden encontrar teclados, cajas de ritmos, sin-
tetizadores modulares y hasta un Theremin para
empezar a crear tus producciones virtualmente.
Esta nueva aplicacion esta disponible para los
auriculares HTC Vive y la puedes descargar
desde la plataforma de videojuegos Steam.
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Por su parte, grupos como Love of Lesbian se
han servido de la tecnologia VR para trasladar

a sus fans a la mente de la banda, al origen de
sus canciones y a los mecanismos que utilizan a
la hora de buscar inspiracién en «Efimera». Esta
inigualable experiencia permitié a los seguidores
del conjunto disfrutar de un tema inédito cuyo
videoclip se grabé en 360° y fue dirigido por
Carlos Zorrilla.

El mundo de la tecnologia y la musica también
esta muy ligado al de la moda. Converse Chuck
Taylor All Wah lanzé un wearable muy rockero,
una edicion especial de sus zapatillas mas
famosas en las que se incluia un sistema eléc-
trico que proporcionaba al usuario un pedal para
su guitarra.

Por su parte, El Guincho nos proporciona, gracias
a su disco Hiperasia, un universo futurista de
realidad aumentada donde descubrir sus nuevos
temas. Su lema «Internet of Things» le condujo
a elaborar sudaderas y pulseras para distribuir

su trabajo al publico, alejandose del formato
costumbrista del disco compacto.

Todas ellas son iniciativas que acercan el mundo
digital al mundo fisico, en la constante y cre-
ciente necesidad de que los usuarios vivan la
experiencia complementaria en el mundo fisico
de la musica que consumen en digital.

Novedades musicales en la
industria de la realidad virtual

El pasado 4 de junio, en el FACYL Festival,
pudimos disfrutar una innovadora sesién de
Carlos Jean apoyada en un espectaculo visual de
realidad virtual, en la que un reconocido artista,
Antonyo Marest, interpretaba las canciones

mediante trazos, colores y formas ante mas de
20 000 personas gracias a HTC VIVE y Mountain.

Existen prototipos y apps adaptables a la inmer-
sién que propone la VR. Lyra explora el concepto
de sinestesia y navega sobre las diferentes
perspectivas de creacion musical. Los usuarios
son capaces de manipular notas tal y como lo
harian con un programa de produccién tradicio-
nal, con la notable diferencia de que se convierte
en una acciéon mas hipnética y dinamica dentro
de un ambiente en 3D.

En Intone la aventura comienza con un grupo

de bloques delante ti. Puedes seleccionar los
bloques y, en funcién del ruido, estos se moveran
y cambiaran de color. En general, Intone parece
un experimento de realidad virtual donde inter-
vienen audio-visualizadores interactivos.

Imagina que vuelves a ser un nifio y te regalan
por Navidad un xilé6fono. Pero eso no es todo;
con Playthings VR puedes sumergirte en un
mundo muy similar al candy crush donde tus
instrumentos seran osos gummy, perritos calien-
tes o hamburguesas... Todo en un espacio lleno
de color y fantasia donde podras aprender a
manejarte con las baquetas.

El productor Squarepusher ha compuesto una
pieza de VR para una de sus canciones. Ha sido
disefiada para sumergir al espectador en un viaje
fantastico y psicoactivo. La narrativa incluye una
alegérica travesia por reinos de color.

Amplify VR es una plataforma virtual que
permite a las bandas, artistas y musicos generar
performances en entornos espectaculares e
impresionantes en donde el publico participe
activamente.

Y tenemos también la elaboracién de videoclips
en 360° como los de The Weeknd o U2, entre
otros, quienes apuestan por esta nueva forma de
crear historias.



{Como la musica puede
acercar el hecho cultural?:
el papel de las marcas

Esta claro que los patrocinios en general, y el

de la musica en particular, estan evolucionando
cada vez mas a un modelo de valor en el que el
patrocinio de pegatina no tiene sentido alguno
y en el que lo realmente importante es que las
marcas cuenten historias, apoyen proyectos rea-
les y se conviertan en los verdaderos mecenas de
proyectos de personas con nombre y apellidos.
La masa sin sentido deja a un lado el espacio en
el que la personalizacion gana cada vez mas la
conexion con las personas que tanto buscamos
desde la estrategia de construccién de marca.

Durante muchos afios la musica ha sido un te-
rritorio de patrocinio. Esto significa que muchas
marcas la empleaban para llegar al publico de un
artista en concreto o de un festival de musica o
de muy pocas mas opciones. No obstante, las
carencias de este territorio frente a otros con-
solidados, como el deporte, han sido enormes,
desde el punto de vista de la estrategia de marca
y de construccién de valor para la audiencia, la
propia marca o la propiedad (artista, festival...)
en cuestion. Las limitaciones eran notables de-
bido a una diversidad de factores como (citamos
solamente algunos):

El apoyo a un artista X o a un festival Z
basado puramente en criterios de gustos
personales de los profesionales que gestio-
naban las marcas.

Para la compafiia discografica la marca en
cuestion no aportaba nada al artista, craso
error, y para lo Unico que servia era para
sufragar unas cuentas que se acercaban en
picado a nimeros criticos debido al des-
censo imparable de la venta de discos.

Nunca trabajaron juntos para CONSTRUIR,
cuando no hay ningtin medio de comu-
nicaciéon hoy en dia mejor para un artista
que una marca, ni ningin mejor creativo

para una marca que un artista. Este es el
problema del negocio de intermediarios
en el que se ha basado siempre la relacién
marcas-musica.

La marca X elige al artista Y porque tiene
muchos, no, jjmiles!! de seguidores en redes
sociales y desde la marca X se sabe que DI-
GITAL es un canal cada vez mas importante.
iERROR! Digital es una filosofia de trabajo,
un proceso de transformacién (con el que a
muchos se les llena la boca hablando sobre
«transformacion digital», pero que pocos
saben gestionar o han conocido en su expe-
riencia profesional, que no pasa, en ningun
caso, por ser el que mejor usa Twitter o
Facebook en la empresa). No importa tanto
el hacer, sino el comprender y construir
desde la honestidad basada en el comporta-
miento del FAN.

La musica no es un territorio (tampoco lo son
otras industrias culturales y creativas: no son
deporte) sino que se ha convertido en un exce-
lente lenguaje para contar historias de marca.

Y un lenguaje especialmente efectivo a la hora
de conectar de forma emocional con aquella
audiencia a la que todas las marcas anhelan: «los
millennials». A los que pocas cosas les mueven
salvo aquellas que son capaces de emocionarles
y aquellas que empatizan con ellos: no un coche,
sino un pedazo de mdvil; no un viaje en tren, sino
una experiencia en Uber o en Blablacar...

Porque no hay mejor forma de llegar al corazén
de las personas que hacerlo a través de sus
oidos. Y porque la musica es genuinamente
TRANSMEDIA: se escucha en el smartphone, se ve
en YouTube, se sincroniza en mi PC o en mi Mac,
se vive en un directo, se llora, se rie, se comparte
en las redes sociales... Si hablamos de digital,



de conexion, de experiencias o de emociones, la
musica es el lenguaje (UNIVERSAL).

Las grandes marcas no crean o hacen publicidad
o contenidos, generan ADMIRACION. Y la admi-
racién es una poderosa EMOCION, porque inde-
pendientemente de lo que dure (un segundo, un
minuto, una hora, un dia...) permanece siempre
con nosotros.

Creo que debemos tratar de hacer cada dia las
cosas de una forma diferente. La clave esta en
COMPRENDER y EMPATIZAR con la audiencia a la
que nos dirigimos. Asi, desde las grandes marcas
o instituciones surgen proyectos que tratan de
hacer llegar su mensaje a la audiencia a través de
la musica, y muchas empresas lo consiguen.

«Tu historia, tu cancién», de Renfe

La musica siempre ha formado parte de la vida
del hombre. Hoy mas que nunca nos acomparia
en todo momento y forma parte de nuestras
experiencias. Esta presente en nuestro dia a dia,
especialmente en los trayectos que realizamos.
De igual manera, el tren ha estado siempre muy
unido a la musica.

Por todo ello, Renfe ha decidido utilizar la mu-
sica como punto de encuentro con sus viajeros
a través de la iniciativa «Tu historia, tu cancion».
Un proyecto que ha tenido como resultado la
primera canciéon compuesta con las historias y
experiencias de los viajeros de tren. Un proyecto
que vincula directamente experiencias vividas
en el mundo real para que, a través del medio
digital, vuelvan a convertirse en cancion real.
Esta iniciativa ha sido durante 2016 la primera
de otras que mantendran la apuesta de Renfe
por la musica como vehiculo para hacer que sus
viajeros vivan experiencias.

A través de la web

los usuarios de Renfe enviaron las historias que
han vivido a lo largo de su vida en el tren. De
entre todas las recibidas se seleccionaron las
cinco mas emocionantes como inspiracién para
crear una cancion por parte de los cantantes y
compositores Bebe y Juan Zelada.

La presentacion oficial de la cancién tuvo lugar el
pasado 10 de noviembre en el Museo del Ferro-
carril, donde Renfe, junto a Muwom y los artistas
Bebe y Juan Zelada, presentaron en directo el
resultado de su innovadora iniciativa «Tu historia,
tu cancién», «A carcajadas». En la presentacién
se encontraban, por supuesto, los protagonistas
de la historia, Eduardo y Rocio, quienes reci-
bieron muy emocionados un galardén como
reconocimiento y recuerdo de la accién.

El nuevo tema de Bebe y Juan Zelada, «A carca-
jadas», se encuentra disponible en plataformas
digitales desde el 11 de noviembre. El beneficio
sera destinado integramente a la Fundacién
Apascovi.

Proyectos como el de Renfe demuestran que la
musica es esencial para las compafiias, y tanto o
mas deberia serlo para cada uno de los actores
que forman parte del resto de las industrias
culturales y creativas. Hoy en dia vivimos en un
entorno de cambio, lo que significa, al mismo
tiempo, un entorno de oportunidades constan-
tes. Debemos rodearnos de comparieros que
nos permitan seguir haciendo de nuestra pasion
nuestro trabajo. Sin duda, cualquier suefio que
puedas alcanzar sin la ayuda de otros es un
suefio muy pequefio. Porque la oportunidad de
establecer sinergias es enorme ante el nuevo
entorno en el que las personas buscan, cada vez
mas, hacer real aquello que disfrutan, consumen
y comparten cada dia en Internet.


http://www.tuhistoriatucancion.com/
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STORYTELLING Y
DIFUSION CULTURAL

Coach. Storyteller. Change agent.

Eva Snijders es una experta en storytelling de renombre internacional. Es Master Practitioner
y Trainer en PNL y coach especializada en cambio cultural y comunicaciéon multicultural.

+20 afios de experiencia en RRPP & Comunicacién.
+15 afios de experiencia en Formacién.
+10 afios de experiencia en Coaching & Gestiéon de Cambio.

De origen neerlandés, Eva lleva veinticuatro afios viviendo en Espafia, donde estudié Disefio. Se
formé en las areas del coaching, la PNL y el storytelling en Europa, Brasil e Israel. Trabajé como
editora de libros de arquitectura, fotografia y disefio y como relaciones publicas en el sector
deportivo. En 2007 decidié combinar su experiencia profesional con su pasion por las historias para
fundar la primera empresa en el mundo hispanoparlante dedicada exclusivamente al storytelling.

En la actualidad es consultora en comunicacién, conferenciante internacional, profesora
asociada en varias universidades europeas, mentora de Wayra, Startup Bootcamp loT

y Fundacién Everis, embajadora del Storytelling Centre de Amsterdam y miembro

del Comité Ejecutivo del World Communication Forum en Davos (Suiza).
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https://twitter.com/evasnijders

Premisa: ;Cémo puede el storytelling ayudar a la
difusién cultural?

Qué es storytelling

Definicion de storytelling para este articulo:

Una
* define el storytelling como un arte anti-
guo y una valiosa forma de expresion humana.

Se afirma en ella que «contar historias es el arte
interactivo de usar palabras y acciones para
revelar los elementos e imagenes de una histo-
ria al tiempo que alienta la imaginacion del
oyente».

“If a story is not about the hearer, e will not listen.

And here | make a rule -

a great and interesting story is about everyone

orit will not fast ”

- John Steinbeck

Segun este texto:
1. La narracién de historias es interactiva

La narracién de historias implica una interac-
cién bidireccional entre un narrador y uno o
mas oyentes. Las respuestas de los oyentes
influyen en la narracién de la historia. De
hecho, la narracién surge de la interaccién y
la cooperacidn, los esfuerzos coordinados del
narrador y la audiencia.

En particular, la narracién no crea una barrera
imaginaria entre el orador y los oyentes. Esto
es parte de lo que distingue la narrativa de las
formas de teatro que utilizan una imaginaria
«cuarta pared».

Diferentes culturas y situaciones crean dife-
rentes expectativas para los papeles exactos
del narrador y del oyente —quién habla, con
qué frecuencia y cuando, por ejemplo— y por
lo tanto crea distintas formas de interaccidn.

La naturaleza interactiva de la narracion
explica en parte su inmediatez y su impacto.

2. La narracion de historias utiliza palabras

La narracién de historias utiliza el lenguaje, ya
sea un idioma hablado o un lenguaje manual
como la lengua de signos. El uso del lenguaje
distingue la narracién de la mayoria de las
formas de danza y mimica.

3. La narracidn de historias utiliza acciones
tales como la vocalizacion, el movimiento
fisico y/o los gestos

Estas acciones son las partes del lenguaje
hablado o manual que no son palabras. Su uso
distingue la narrativa de la escritura y de las
interacciones basadas en un texto escrito. No
todos los comportamientos de lenguaje no
verbal necesitan estar presentes en la narra-
cién de historias. Algunos narradores utilizan
ampliamente el movimiento del cuerpo,
mientras que otros lo usan poco o nada.

4. El storytelling presenta historias

El storytelling siempre implica la presentacién
de una historia, una narracién. Muchas otras
formas de arte también presentan historias,
pero la narracién las presenta con los otros
cuatro componentes. Cada cultura tiene su
propia definicién de lo que es una historia.

Lo que se reconoce como una historia en una
situacion puede no ser aceptado como tal

en otra. Algunas situaciones exigen esponta-
neidad y digresion lddica, por ejemplo; otras
exigen una repeticion casi exacta de un texto
reverenciado. Las formas artisticas como la
recitacion de poesia y la comedia en vivo a ve-
ces presentan historias y otras no. Puesto que
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generalmente involucran a los otros cuatro
componentes, pueden ser considerados como
formas de storytelling siempre que también
presenten historias.

5. La narracion de historias anima la imagina-
cion activa de los oyentes

En la narracidn, el oyente imagina la historia.
En la mayoria de los teatros tradicionales o en
una pelicula, por otra parte, el oyente goza de
la ilusidon de que esta presenciando al perso-
naje y los eventos descritos en la historia.

El papel del oyente es crear imagenes, accio-
nes, personajes y eventos vividos de la historia
en su mente, basados en el desemperio del
narrador y en sus propias experiencias y
creencias y en su comprension. La historia
completa sucede en la mente del oyente, un
individuo Unico. El oyente se convierte, por

lo tanto, en un co-creador de la historia tal
como él o ella la experimenta.

El storytelling puede combinarse con otras for-
mas de arte. El movimiento contemporaneo de
la narracién oral incluye el desarrollo de maneras
de combinar la narracién con teatro, musica,
danza, comedia, titeres y muchas otras formas
de expresion. Sin embargo, aunque se mezcle
imperceptiblemente con otras artes, la esencia
del storytelling sigue siendo reconocible como la
interseccién de los cinco componentes incluidos
en la definicién anterior.

Contamos historias en muchos contextos, que
van desde la conversacién en la mesa de la cocina
hasta el ritual religioso, de contar algo mientras
hacemos otra cosa a actuaciones delante de
audiencias multitudinarias. Algunas situaciones
requieren informalidad; otras son muy formales.

Algunas exigen ciertos temas, actitudes y enfo-
ques artisticos. Como se sefialé anteriormente, las
expectativas sobre la interaccién del oyente y la
naturaleza de la historia en si varian ampliamente.

Hay muchas culturas en la tierra, cada una con
ricas tradiciones, costumbres y oportunidades
para contar historias. Todas estas formas de
contar historias son valiosas. Todos son ciudada-
nos iguales en el diverso mundo de la narracién.

En la lengua inglesa, la palabra storytelling se
refiere tanto al concepto de narracién como

al acto de compartir una historia (en vivo y en
directo, se entiende). Es por este motivo que
podemos leer tanto que tal o cual pelicula «tiene
un magnifico storytelling», aunque en espafiol
tenga poco sentido una frase de este tipo, como
que «en el storytelling (en este caso traducido
como “cuentacuentos”) siempre se da una
interaccidn entre narrador y oyente».

Con el auge de las nuevas tecnologias han apare-
cido multiples y novedosas maneras de divulgar
historias. En los circulos del National Storytelling
Network existe un vivo debate sobre la validez
de cada nueva plataforma, técnica o formato.
Las voces mas conservadoras opinan que solo

se puede llamar storytelling a |la narracién oral

(y solo cuando esta se lleva a cabo en vivo y en
directo, nunca en diferido). Los profesionales
mas progresistas abogan por incluir las nuevas
formas de su disciplina, aunque todos coinciden
en mantener las cinco caracteristicas antes
mencionadas como guia distintiva.

{Qué es cultura?

cultura

Del lat. cultira.

f. cultivo.

f. Conjunto de conocimientos que permite a
alguien desarrollar su juicio critico.
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f. Conjunto de modos de vida y costumbres, cono-
cimientos y grado de desarrollo artistico, cientifico,
industrial, en una época, grupo social, etc.

f. desus. Culto religioso.

Como parte de las acciones que realiza la
Unesco en el mundo, en el afio 1982 tuvo lugar
en México la Conferencia Mundial sobre las
Politicas Culturales, a la que la comunidad
internacional contribuyé de manera efectiva con

... la cultura puede considerarse actualmente como
el conjunto de los rasgos distintivos, espirituales y
materiales, intelectuales y afectivos que caracte-
rizan a una sociedad o un grupo social. Engloba,
ademas de las artes y las letras, los modos de vida,
los derechos fundamentales del ser humano, los
sistemas de valores, las tradiciones y las creencias y
la cultura da al hombre la capacidad de reflexionar
sobre si mismo. Es ella la que hace de nosotros
seres especificamente humanos, racionales, criticos
y éticamente comprometidos. A través de ella
discernimos los valores y efectuamos opciones. A
través de ella el hombre se expresa, toma concien-
cia de si mismo, se reconoce como un proyecto
inacabado, pone en cuestién sus propias realizacio-
nes, busca incansablemente nuevas significaciones
y crea obras que lo trascienden.

{Qué es el patrimonio
cultural? ;Y el patrimonio
cultural immaterial?
Patrimonio Inmaterial

aquel patrimonio que debe salvaguardarse y
consiste en «los usos, representaciones, expre-
siones, conocimientos y técnicas transmitidos
de generacién en generacién y que infunden a
las comunidades y a los grupos un sentimiento
de identidad y continuidad, contribuyendo asi a
promover el respeto a la diversidad cultural y la
creatividad humana».

Tal como se define en la Convencion, el patri-
monio cultural inmaterial se manifiesta particu-
larmente en los siguientes ambitos:

« Las tradiciones y expresiones orales,
incluido el idioma como vehiculo del patri-
monio cultural inmaterial.

 Las artes del espectaculo.
« Los usos sociales, rituales y actos festivos.

» Los conocimientos y usos relacionados con
la naturaleza y el universo.

» Las técnicas ancestrales tradicionales.

Storytelling como patrimonio
cultural intangible

Aunque el objetivo del presente articulo es
explicar como el storytelling puede ayudar a la
difusidn cultural, la autora estima oportuno men-
cionar que la disciplina esta considerada un bien
cultural en si misma. Tanto es asi que la Unesco
incluye cuatro manifestaciones de este arte en

La forma predominante de expresién cultural de

los némadas kirguises es la narracién de epopeyas.
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El arte de los akyn, narradores kirguises de relatos
épicos, combina el canto, el arte dramatico, la
improvisacién y la composicién musical. Estas re-
presentaciones tienen lugar con motivo de fiestas
religiosas o privadas, en ceremonias que se cele-
bran en ciertas temporadas o en las fiestas nacio-
nales. Las epopeyas han sobrevivido a lo largo de
los siglos gracias a la transmision oral. El caracter
excepcional de los relatos épicos kirguises radica
en sus intrigas dramdticas y en su fundamento
filoséfico. Ademas, son una verdadera enciclopedia
oral de los valores sociales, de los conocimientos
culturales y de la historia del pueblo kirguis. El re-
lato épico mas famoso es la trilogia de Manas, que
data de unos mil afios y que es digna de mencidén
no solo por su extensién (16 veces mas larga que
la lliada y la Odisea de Homero), sino también por
la riqueza de su contenido. Esta epopeya, mezcla
de hechos histéricos y de leyendas, inmortaliza

los acontecimientos que marcaron la historia del
pais desde el siglo 1x. También se han preservado
otras cuarenta aventuras, mas cortas. A diferencia
de la epopeya de Manas, en la que el relato ocupa
el lugar principal, esas obras suelen interpretarse
con un acompafiamiento de komuz, el laid kirguis
de tres cuerdas. Cada epopeya posee su propio
tema distintivo, su melodia y su estilo. Antafio, los
akyn eran personajes muy respetados, que iban

de regidn en region y participaban a menudo en
certdmenes de narracién. Se apreciaba en ellos su
talento narrativo, sus gestos expresivos, entona-
ciones e imitaciones de gran viveza, acordes con el
contenido emocional de las epopeyas. En los afios
1920 se transcribid la primera parte de la trilogia
de Manas a partir de la interpretacién oral del gran
cantante épico Sagynbay. Las epopeyas siguen
siendo un componente esencial de la identidad
kirguis, ademds de una fuente de inspiracién para

escritores, poetas y compositores contemporaneos.

Las interpretaciones tradicionales estan asociadas,
aun hoy, a espacios culturales sagrados. Aunque el
numero de akyn esta disminuyendo, los maestros
contintian formando a los jévenes. Para ello, el
Gobierno kirguis ha lanzado iniciativas de revitali-
zacion.

With a small scale of population

© 2010 by Center for Safeguarding ICH
of Heilongjiang Province, China

El arte narrativo Yimakan es un elemento esencial
de la cosmogonia y la memoria histérica de la
minoria étnica hezhen, que vive en el nordeste de
China. Las narraciones del Yimakan, recitadas en
verso y prosa en la lengua de esta etnia, versan so-
bre un gran nimero de episodios, independientes
entre si, en los que se describen alianzas y batallas
tribales, incluidas las victorias de los héroes hezhen
contra monstruos e invasores. Este patrimonio oral
pone de relieve la defensa de la identidad e inte-
gridad territorial de esta etnia y permite también
conservar conocimientos tradicionales sobre los
rituales chamanicos, la pesca y la caza. Los narra-
dores improvisan historias sin acompafiamiento

de instrumentos musicales y alternan los pasajes
hablados con los cantados, utilizando melodias
diferentes para representar los distintos personajes
y temas. En general, el arte narrativo se transmite
de maestros a aprendices dentro de los clanes

y grupos familiares, pero hoy en dia se acepta

cada vez mas la iniciacion a este arte de personas
que no forman parte de ellos. Como los hezhen
carecen de un sistema de escritura, el Yimakan
desempefia un papel fundamental en la conser-
vacion de su lengua materna, religion, creencias,
folclore y costumbres. Sin embargo, la moderniza-
cién acelerada de la sociedad y la estandarizacién
de la educacién hacen que la lengua de los hezhen
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corra peligro. Hoy en dia, solo la hablan las per-
sonas mas ancianas de esta etnia. Esta pérdida ha
llegado a representar un obstaculo importante para
la promocidén y perdurabilidad de la tradicién del
Yimakan. Solamente cinco narradores experimen-
tados son actualmente capaces de interpretar los
episodios, y esta situacion se ve agravada por la
muerte de algunos narradores veteranos y por

la emigracidn a la ciudad de las generaciones mas
jovenes en busca de trabajo.

El Nagqali es la forma mas antigua de represen-
tacion teatral en la Republica Islamica del Iran

y durante mucho tiempo desempefié un papel
importante, tanto en las cortes reales y principes-
cas como en las aldeas. El narrador, denominado

naqqal, recita historias en verso o en prosa con

© 2010 & 2011 by Iranian Cultural Heritage, Handicrafts
and Tourism Organization (ICHHTO)

gestos y movimientos. A veces, los relatos se
acompafian con musica instrumental y se ilustran
con rollos de tela pintados. La funcién del nagqal
es divertir al publico y transmitir |a literatura y la
cultura persas. Debe conocer las expresiones cultu-
rales, lenguas, dialectos y musicas tradicionales de
su region. Este arte narrativo requiere un talento
considerable, una excelente memoria y buenas
dotes de improvisacién para conquistar al publico.
Sus ejecutantes van vestidos sencillamente, pero

a veces durante las representaciones se tocan
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la cabeza con un yelmo antiguo o se revisten de
un peto para representar mas vividamente las
escenas de batallas. Las mujeres nagqal actian
ante publicos de ambos sexos. Hasta hace poco
tiempo se consideraba que estos artistas eran

los depositarios mas importantes de los cuentos
tradicionales, las epopeyas étnicas y las musicas
tradicionales del Iran. El Nagqali se representaba
antafio en los cafés, en las tiendas de los ndmadas,
en los hogares y en algunos sitios histéricos como
los antiguos caravasares. Sin embargo, la pérdida
de popularidad de los cafés y la aparicién de
nuevas formas de diversidén han entrafiado una
disminucién del interés por las representaciones
del Nagqali. El envejecimiento de los maestros de
este arte narrativo (los morsheds) y el creciente
desinterés de las generaciones mas jévenes han
provocado una brusca disminucién del nimero
de narradores de talento, haciendo peligrar asi la
supervivencia de este arte dramatico.

El meddahlik es una forma de arte dramatico

turco interpretado por un actor Unico, el meddah.
Este género narrativo se practica en Turquia y

en los paises de lengua turca. A lo largo de los
siglos, otros géneros narrativos semejantes han
aparecido en ese vasto espacio geografico por
interaccion entre los pueblos de Asia, del Caucaso
y de Oriente Medio. Histéricamente, los meddah
se destinaban no solo a distraer, sino también
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a instruir y educar al pdblico. Estos narradores
actuaban en los caravasares, mercados, cafés,
mezquitas o iglesias, propagando valores e ideas

a una poblacién a menudo analfabeta. Sus criticas
sociales y politicas solian provocar discusiones
animadas sobre temas de actualidad. La palabra
«meddah», que proviene del drabe maddah (elogiar
a una persona), puede traducirse por «narrador». El
meddah elige los cantos y los relatos cdmicos entre
un repertorio de historias, leyendas y epopeyas
populares, adaptandolos al lugar y al piblico. Pero
la calidad de su espectaculo depende de la relacion
que se crea entre el narrador y los espectadores,
asi como de su talento para combinar imitaciones,
chistes e improvisaciones, a menudo sobre temas
de actualidad. Este arte, que concede gran im-
portancia al dominio de la retdrica, goza de gran
estima en Turquia. Aunque se ven regularmente
actuaciones de meddah en las fiestas religiosas o
en la televisidn, el género ha perdido en gran parte
su funcién social original por el auge de los medios
de comunicacidn, y en particular por la aparicion
de televisores en los cafés.

Estos cuatro ejemplos forman una buena mues-
tra de la tradicién oral en distintos contextos
culturales. Todos ellos presentan las cinco
caracteristicas que el National Storytelling
Network establece como necesarias para poder
llamar storytelling a una expresion artistica:

son interactivos, utilizan palabras, vocalizacion,
movimiento fisico y gestos, presentan historias
y animan la imaginacién activa de los oyentes. Y
lo mas importante: demuestran cdmo los relatos
son portadores de los valores, la historia y el
conocimiento tacito de una comunidad.

El historiador Shannon Ryan* anota que la tradi-
cion oral juega un papel importante en la creacion
y el mantenimiento de la perspectiva necesaria
que impide la pérdida de la unidad y estructura de
una sociedad. Ryan argumenta que en la mayoria
de las culturas, y en especial en las rurales, su
historia se ha transmitido en gran parte de

forma oral mediante el recuento de experiencias
personales. Este tipo de storytelling muchas veces
se lleva a cabo en el ambito privado.

Y es ahi, en los circulos intimos, donde debemos
iniciar nuestro entendimiento del concepto
storytelling. Desde la era de las cavernas hasta
nuestros dias, los seres humanos hemos sentido
la necesidad de compartir nuestro pasado,
presente y futuro con nuestros seres queridos en
forma de historias.

A lo largo de nuestra evolucién, nos hemos espe-
cializado en distintos oficios, estableciéndonos
algunos como trovadores o contadores profe-
sionales. Asimismo, las artes y las profesiones
progresaron y sus técnicas se sofisticaron. Pero
nunca hemos dejado de reunirnos alrededor de
una mesa para compartir nuestras experiencias y
suefios. Para entender tanto la funcién como el
poder de las historias compartidas es relevante
recordar que corresponden a la necesidad
profundamente humana de entender el mundo,
reconocernos en otra persona y construir un
sentido de pertenencia.

El actual auge del storytelling
(mas alla de la cultura)

Aunque en el mundo hispanoparlante se ha
empezado a hablar (mucho) de storytelling en los
ultimos cinco afios, en el dmbito anglosajon el
revival de este arte se inicié hace ya unos veinti-
cinco. Curiosamente, la recuperacion de las his-
torias como vehiculos de valores y conocimiento
no se dio en el entorno de las artes, sino en una
compafiia tecnolégica, IBM. En los afios noventa
del siglo pasado, un grupo de personas com-
puesto entre otros por Dave Snowden y Shawn
Callahan inicié un proyecto que se podria definir
como «de antropologia organizacional» llamado
el

1, Los miembros de esta iniciativa empezaron
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a recolectar historias en toda la organizacion
(que por entonces contaba con nada menos que
300 000 empleados), que usaban para entender
su cultura y promover proyectos de cambio.

Otras compafiias (principalmente estadouniden-
ses, como World Bank) se inspiraron en el ejem-
plo de IBM y cada miembro inicial del Cynefin
Centre, al salir de la empresa, monté su propia
consultoria de cambio basado en el storytelling
organizacional y se convirtié en evangelizador de
un movimiento.

Es esta la corriente que renové el interés en el
storytelling; |las consultorias necesitaban trabajar
con contadores de historias profesionales

en sus proyectos. Y asi, un nutrido grupo de
«cuentacuentos» gano visibilidad, también para
sus actividades mas o menos ludicas, como

los circulos de historias, las performances y las
noches de musica y poesia.

Y asi, hace veinticinco afios, entendieron que los
seres humanos siempre habiamos contado histo-
rias, pero necesitabamos recordar lo importantes
que eran para la salud de nuestra sociedad.

Porque, como dice Annette Simmons, tras la era
de la informacién «ya tenemos todos los datos,
ahora necesitamos saber qué significan».

Storytelling y cultura

Las historias son en su esencia vehiculos de
cultura. Por tanto, forman una parte esencial del
entramado cultural de toda comunidad. A todos
los lugares, momentos y objetos significativos
de un grupo de personas les corresponden
historias de origen y muchos otros relatos que

les aportan capas de sentido. Estas narraciones
existen, aunque no les prestemos atencién ni las
divulguemos.

Al trabajar el storytelling en el ambito cultural,

la primera tarea sera, pues, la de recopilar los
relatos existentes, tanto en la tradicién oral como
en la escrita. Luego hay que catalogarlas y guar-
darlas para que estén a disposicidon de quienes los
necesiten. Y usarlas para enriquecer programas
educativos, turisticos y culturales en general.

Este es el trabajo que realizan organizaciones
como la
2 en Canad4, a través de su «

»B,

Es esta, pues, la primera forma de abarcar el
storytelling en el ambito cultural: recopilar
historias existentes vinculadas a los elementos
fisicos del patrimonio y compartirlas para dotar
estos de (mas) sentido.

n Lva Srijdern

“La tecnologia entorpeca el dialogo
da las personas con k| obra de arte”
El maestro Antonio Lopez an

1S ySSer

Sin embargo, cuando nos enfrentamos al trabajo
con nuevas tecnologias y decidimos construir,
por ejemplo, un nuevo museo, hay otra manera
de abordar los proyectos: la de pensar en la
comunidad que deseamos crear y disefiar el
universo narrativo que le corresponda. A partir
de este disefio, plantearemos toda la relacion
con el publico en términos narrativos, creando
experiencias dignas de ser contadas. Como
entidad dejaremos de ser un mero emisor para
convertirnos en anfitrion que dispone la mesa e
inicia una conversacién que continuaran nuestros
invitados.
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Ejemplos de storytelling
en el ambito cultural

Storytelling en lugares histéricos

Tanto el turismo experiencial como el cultural
forman un mercado en crecimiento. Hay innu-
merables museos, plazas, parques y centros de
interpretacién en el mundo donde se cuentan
cuentos, leyendas y otros relatos que ilustren el
pasado del lugar.

Si la historia se puede definir como un com-
pendio de fechas, nombres, batallas, tratados,
nombramientos, casamientos, leyes, informacién
censal, etc., el patrimonio contiene todos los
elementos de la historia que nos parecen im-
portantes para compartir con las generaciones
presentes y futuras. El patrimonio es menos
tangible que los hechos histéricos, porque afiade
una valoracioén. Es, sobre todo, una cosa viva.

Nuestros relatos, en lugar de transmitir toda
la historia de un lugar, hablan de su valor pa-
trimonial. Si bien debemos decir la verdad, no
tenemos que revelar todas las verdades de un
sitio, sino aquellas que nos resultan relevantes.
Es decir, todas las que respondan a la pregunta
«gy qué?».

Las historias aptas para este contexto deben
reunir las siguientes caracteristicas:

1. Son historias ubicadas en un momento
especifico y que tratan de una(s) persona(s)
concreta(s).

2. Pueden estar basadas en hechos reales o
ser memorias personales de alguien.

3. No pretenden ser una leccién de historia,
sino mas bien una interpretacién de un
hecho aislado.

The Tale of a Town
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The Tale of a Town es un proyecto multimedia
con un fuerte componente teatral. Su objetivo
es capturar la memoria colectiva de los pueblos
de Canada a través de las historias personales de
sus habitantes.

Un equipo viaja por el pais en su storymobile

(ver imagen), que es un auténtico estudio de
grabacién sobre ruedas. En cada pueblo y ciudad
donde para, organizan entrevistas con la gente
del lugar. Las historias resultantes forman la base
para obras de teatro que se interpretan in situ. El
proyecto concluira con una celebracién multipla-
taforma en la conmemoracién del 150 aniversario
de la independencia de Canada (2017).
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http://thetaleofatown.com/
http://www.nlunexplained.ca/2013/10/historical-storytelling-storytelling.html
http://www.nlunexplained.ca/2013/10/historical-storytelling-storytelling.html

Globe Theatre

El famoso teatro de Shakespeare en Londres
cuenta con un tour guiado que consigue que
el lugar cobre vida a través de historias teatra-
lizadas de su época de esplendor (siglo xvi), el
proceso de reconstruccion (afios noventa del
siglo xx) y contemporaneas.

A History of the World
in 100 Objects

(Colaboracién entre la BBC y el British Museum)

The British el Bkt i vt P
Museum Eewn rave

Espiors + A My of T g

A History of the World
in 100 objects

A 100 part sees by Neil MacGsegor,
Dinecicr of ihe Brigh Museum,
EHPRHING Wirkd PESIory oM. thi
million years ago ic Fw presant

Esta es una serie en cien partes comisariada por
el director del British Museum, Neil MacGregor.
En ella explora dos millones de afios de la histo-
ria del mundo.

Los objetos protagonistas de la misma se pueden
ver online, en las galerias del museo, en el libro
del mismo titulo o en la serie de television
realizada por la BBC.

Los cien objetos presentados llevan al especta-
dor a través de un viaje en el tiempo y por todo
el globo para descubrir cémo los seres humanos
hemos dado forma a nuestro mundo y cémo este
nos ha dado forma a nosotros.

La seleccién incluye solo piezas de la coleccidon
del British Museum y presenta objetos tan
dispares como una herramienta de la Edad de
Piedra o una tarjeta de crédito.

Backstories del museo: la cuenta

Twitter del Museo Thyssen-
Bornemisza y la de su director,
Guillermo Solana

Troy Library: Book Burning Party

A raiz de la recesidn, la ciudad de Troy (Michi-
gan), como tantos otros municipios, realizé
recortes en su gasto publico que se tradujeron

en el cierre de su biblioteca publica. Fijaron una
fecha de cierre, aunque someterian el tema a una
votacién popular que se programé para el 2 de
agosto de 2011. La propuesta incluia un aumento
del 0,7 por ciento de impuestos, suficiente para
financiar la biblioteca durante cinco afios mas.

STORYTELLING Y DIFUSION CULTURAL - EVA SNIJDERS



https://twitter.com/search?q=montaje from:museothyssen&src=typd&mode=photos
https://twitter.com/search?q=montaje from:museothyssen&src=typd&mode=photos
https://twitter.com/search?q=caravaggio from:guillermosolana&src=typd
https://twitter.com/search?q=caravaggio from:guillermosolana&src=typd
http://www.shakespearesglobe.com/
https://youtu.be/fhWhyUD7Jp0
http://www.britishmuseum.org/explore/a_history_of_the_world.aspx
http://www.troylibrary.info/
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=AoT13m8-Kxo

El Unico grupo politico que parecia estar satisfe-
cho por el inminente cierre de la biblioteca era
Safeguarding American Families, que anuncié
que lo celebraria con una fiesta de quema de
libros.

DY LIBRARY
AUG. 2nd
BOOK BURNING

PARTY
AUG. 5th
facebook.com/BookBurningParty

La organizacién imprimié carteles que decian:
«Vota para cerrar la biblioteca de Troy el 2

de agosto. Fiesta de quema de libros el 5 de
agosto». Los distribuyeron por la ciudad. Cuando
los carteles se rompieron, los reemplazaron por
otros nuevos. Publicaron una oferta de trabajo
en el diario local solicitando un payaso y un
vendedor de helados para amenizar el acto.
Abrieron una pagina de Facebook y una cuenta
de Twitter («Hay 200 000 razones para cerrar la
biblioteca de Troy. Se llaman libros»). Instituye-
ron el hashtag #BookBurningParty.

Algunas personas se enfurecieron. Dejaron en
las redes sociales del comité comentarios como
«Estais enfermos», «Esto es horrible», «Imbéci-
les» y similares. Los lideres locales y los medios
se hicieron eco de la historia.

Pero, justo antes de las elecciones, Safeguarding
American Families reveld su verdadero mensaje:
«Un voto en contra de la biblioteca es un voto
para quemar libros». Se trataba de una campafia
realizada por la agencia Leo Burnett cuyo obje-
tivo era trasladar el debate de los impuestos a las
bibliotecas. Y tuvo éxito: el 2 de agosto la parti-
cipacion electoral alcanzé el 38% y la propuesta

para mantener la biblioteca gané con el 58% de
los votos.

Streetmuseum (Museum of London)

Streetmuseum es una aplicacién de iPhone de
realidad aumentada (AR) creada por el Museo de
Londres en 2010 que permite navegar por foto-
grafias histéricas de varias partes de la ciudad.

La aplicacidn te lleva a varios sitios de Londres
utilizando la geolocalizacién. Una vez alli, la
aplicacién reconoce la ubicacién y superpone la
fotografia histérica sobre la imagen de la camara
del teléfono, dando una impresion de cémo se
veia el mismo sitio en el pasado.

Museum of the Phantom City

El Museum of the Phantom City es un proyecto
de arte publico que usa dispositivos mdviles para
transformar la ciudad en un museo vivo.

La aplicacion propone propuestas de disefio para
varios puntos de la ciudad de Nueva York (la
cupula de Buckminster Fuller sobre Midtown, el
helipuerto de Raymond Loewy sobre Bryant Park
o el trazado de Michael Sorkin para una colonia
de personas sin hogar en West Side Railyards,
por mencionar algunos).
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https://twitter.com/search?q=montaje from:museothyssen&src=typd&mode=photos
https://twitter.com/search?q=montaje from:museothyssen&src=typd&mode=photos
https://twitter.com/search?q=caravaggio from:guillermosolana&src=typd
https://twitter.com/search?q=caravaggio from:guillermosolana&src=typd
http://petapixel.com/2010/05/24/museum-of-london-releases-augmented-reality-app-for-historical-photo
http://petapixel.com/2010/05/24/museum-of-london-releases-augmented-reality-app-for-historical-photo
http://www.troylibrary.info/
https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=AoT13m8-Kxo

El proyecto explora cémo la tecnologia movil
puede ir mas alla de las funciones tradicionales
de navegacién para transformar la manera en
que experimentamos la ciudad. Inspirado por
los situacionistas, que transformaban paisajes
ordinarios en lugares extrafios, este «museo
sin muros» amplifica la experiencia del entorno
urbano.

Find the Future: The Game
(The New York Public Library)

Find the Future: The Game fue una experiencia
pionera e interactiva creada especialmente para
el centenario de la NYPL por la famosa disefa-

dora de juegos Jane McGonigal.

Comenzé el 20 de mayo de 2011 con el evento
Write All Night («Escribe toda la noche»).

Los jugadores exploraron los 70 kilémetros de
estanterias del edificio y, usando ordenadores
portatiles y smartphones, siguieron pistas reales
y virtuales sobre tesoros como la copia de la
Declaracién de Independencia de la biblioteca.
Después de encontrar cada objeto, cada uno de
los quinientos participantes escribié un breve
ensayo inspirado en su busqueda. Todos los
textos se editaron para realizar un libro colectivo
sobre el futuro, que ahora forma parte del fondo
de la biblioteca.

App del San Francisco
Museum of Modern Art (SFMOMA)

Chuck Close, "A
1998

El SFMOMA vuelve a abrir sus puertas tras una
importante remodelacion durante la cual, por
cierto, protagonizé un interesantisimo expe-
rimento de «museo fuera del museo», organi-
zando eventos en el espacio publico de la ciudad
y colaborando con otros espacios de arte.

La nueva app para visitantes ofrece acceso

a las audioguias del museo. Estas proponen
varios paseos de inmersidn de 15-45 minutos de
duracién y cuentan con una variopinta gama de
anfitriones como Philippe Petit, Avery Trufelman,



https://itunes.apple.com/us/app/sfmoma/id1109182982?mt=8
http://www.nypl.org/
https://www.nypl.org/audiovideo/find-future-nypl-game?nref=90301
https://www.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/using-the-pen/
https://www.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/using-the-pen/
https://youtu.be/ejIvvwmtX8M
http://www.phantomcity.org/

miembros de la organizacién de los SF Giants y Acceso secreto (y virtual) a la Casa
actores de la serie de HBO Silicon Valley. El audio de Ana Frank

se puede sincronizar para que, en un grupo,

todos escuchen exactamente lo mismo. re Abostmencuse Wroiswno? Theoucome nisns

Movable boékcase
The Pen : -
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Flash), la posibilidad de visitar la Casa de Ana
Cooper Hewitt lanzé un concurso de disefio para Frank de forma remota (y clandestina) es muy
encontrar una solucién tecnoldgica que enfati- atractiva. La Casa se puede explorar en 360°
zara el aspecto ludico de la visita a un museo. mientras el audio acomparfia con anécdotas y

fragmentos del diario.
The Pen invita a los visitantes a aprender sobre
disefio usando ellos mismos una herramienta de
disefio. Es, por tanto, una invitacion a interactuar
con las piezas del museo, que se parece a los
lapices épticos habituales para usar con tabletas.
Ademas, interactla con los objetos por medio de
etiquetas NFC.

Red Star Line Museum (Amberes)

Este artefacto va mas alla de la experiencia
tradicional que ofrece una «app de museo»,
haciendo al visitante participe activo.

Utilizando tabletas de alta definicién, los visitan-
tes pueden explorar y manipular los objetos que
han recolectado con su Pen, descubrir objetos
relacionados en la coleccion de Cooper Hewitt,

recuperar informacién contextual, aprender mas Este museo estd situado en los dos edificios que
sobre disefiadores, procesos de disefio y materia- hasta 1934 fueron utilizados como centro de

les, ver y compartir videos e incluso dibujar sus control médico y administrativo para los pasaje-
propios disefios. ros de la Red Star Line.
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https://itunes.apple.com/us/app/sfmoma/id1109182982?mt=8
http://www.annefrank.org/en/Subsites/Home/Enter-the-3D-house/#/house/20/hotspot/4102/audio/
http://www.annefrank.org/en/Subsites/Home/Enter-the-3D-house/#/house/20/hotspot/4102/audio/
http://redstarline.be/
https://www.youtube.com/watch?v=d7zgjKcZEFg
https://www.youtube.com/watch?v=7Vbb7E2uFx8
https://www.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/using-the-pen/
https://www.cooperhewitt.org/events/current-exhibitions/using-the-pen/
https://youtu.be/ejIvvwmtX8M

El museo esta disefiado de tal forma que el
visitante hace el mismo recorrido que realizaron
los dos millones de emigrantes que viajaron
desde Amberes (el principal puerto europeo de
la Red Star Line) a Norteamérica entre 1873 y
1934, afio en el que la compafiia naviera cerré su
actividad. El itinerario pasa por la sala de espera,
la de desinfeccién de equipajes y la del control
médico sanitario, entre otras.

El espacio se centra en las historias personales
de los pasajeros, la ciudad y el puerto desde el
que se embarcaron.

Mas alla de su conexién con la compafiia a la
que debe su nombre, el museo esta dedicado

a la migracién humana a lo largo de la historia.
Por ello, invita a los visitantes a compartir fotos
e historias familiares relacionadas con los viajes
que seran incluidas en su archivo de patrimonio
intangible y compartidas on y offline: http://
www.redstarline.be/en/page/help-write-story-
red-star-line-museum

National Leprechaun Museum
(Dublin)

Este museo esta dedicado al leprechaun, un
duende masculino muy caracteristico del folclore
y la mitologia irlandeses.

Los espacios del museo estan estructurados
como una historia en doce capitulos que
recorren la identidad cultural irlandesa. Cada
capitulo refleja la mitologia del lugar o recrea
experiencias tipicamente asociadas con lepre-
chauns. El resultado es una serie de experiencias
interactivas que narran la historia de Irlanda
desde el primer avistamiento en el siglo viil hasta
las representaciones modernas del leprechaun en
el cine y la cultura popular, pasando por muchas
otras aventuras.

The Bayview Project. MoAD
(Museum of the African Diaspora)

MoAD

A principios de los afios cuarenta del siglo xx,
miles de afroamericanos emigraron al histérico
barrio de Bayview-Hunters Point de San Fran-
cisco. Procedian de todos los Estados Unidos

y sus vidas cambiaron cuando llegaron a los
muelles de la bahia. Durante la segunda gran
migracion (1940-1970) de afroamericanos del
sur, mas gente eligié Bayview como su hogar. El
barrio ofrecia un clima soleado y empleos atrac-
tivos en la industria de la construccién naval para
personas que sofiaban con un futuro mejor para
ellos y sus familias.

Esta coleccidn de historias orales (en audio y
texto) explora un legado de relatos poco fre-
cuentes para la proxima generacion, ofreciendo
asi una visién unica de la vida de los pioneros
residentes afroamericanos que se establecieron
en Bayview-Hunters Point, San Francisco.


http://www.leprechaunmuseum.ie/
http:/www.tchevalier.com/gwape/index.html
http:/www.tchevalier.com/gwape/index.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Johannes_Vermeer
http://www.tchevalier.com/gwape/index.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Girl_with_a_Pearl_Earring

La joven de la perla (cuadro,
novela y pelicula)

También la ficcidn puede ser util para afiadir
capas de sentido a la cultura. Es el caso de la

por Peter Webber en 2003* y al teatro por David
Joss Buckley en 2008 y que estd inspirada en el

La autora comenta que un dia contemplaba una
reproduccion del cuadro de Vermeer que colgaba
en su habitacién y se pregunté: «;Qué llevé a
Vermeer a pintarla asi? Ahi hay una historia que
vale la pena escribir».

Una de las pinturas mas apreciadas del mundo
es un misterio. ;Quién es la modelo y por qué
la pinté Vermeer? ;Qué esta pensando mientras
mira al espectador? ;Son sus grandes ojos y su
enigmatica media sonrisa inocentes o seducto-
res? ;Y por qué lleva un pendiente de perla?

La accidn tiene lugar en Delft, Holanda, lugar de
nacimiento y residencia del pintor. Mediante la
ficcidn, la autora imagina y relata las circunstan-
cias en las que fue pintado el cuadro.

Aunque sea una obra de ficcidn, la historia
aporta un posible contexto, aparte de datos y
matices sobre la vida de la época en general y

la de Vermeer en particular, que ayudan a ver el
cuadro con nuevos 0jos.

Loving Vincent

wxgQ

« Aqui puedes ver como los artistas pintan

Loving Vincent (2017) es una pelicula de anima-
cién dirigida por Dorota Kobiela y Hugh Welch-
manv.

La peculiaridad de este film es que esta realizado
integramente con pinturas al éleo. En total son
65 0oo encuadres pintados a mano.

Tyovaenasuntomuseo

En Alppila (Finlandia) se encuentra el Museo de
la Vivienda de los Trabajadores, formado por pe-
quefas estancias que muestran la vida cotidiana
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http://join.lovingvincent.com
https://www.youtube.com/watch?v=47h6pQ6StCk
https://www.youtube.com/watch?v=47h6pQ6StCk
https://youtu.be/1Vie6j_wxgQ
https://youtu.be/1Vie6j_wxgQ
https://youtu.be/iw9KqtYCsZQ
https://youtu.be/iw9KqtYCsZQ
http://bentoboxmanila.com/movies/trailers/loving-vincent-will-full-length-feature-film-made-van-gogh
http://bentoboxmanila.com/movies/trailers/loving-vincent-will-full-length-feature-film-made-van-gogh
http:/www.tchevalier.com/gwape/index.html
http:/www.tchevalier.com/gwape/index.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Johannes_Vermeer
http://www.tchevalier.com/gwape/index.html
https://en.wikipedia.org/wiki/Girl_with_a_Pearl_Earring

Cultura inteligente: Analisis de tendencias digitales

de la clase trabajadora de Helsinki a principios
del siglo xx.

El museo esta ubicado en una de las casas de
madera mas antiguas construidas por la ciudad
de Helsinki para los trabajadores. Nueve habita-
ciones con estufa han sido decoradas para
representar hogares de varias épocas. Estufas de
mamposteria, lavabos, camas plegables, gramoé-
fonos y luces eléctricas describen la evolucién de
la vida de las familias trabajadoras finlandesas.

Tenement Museum

El Museo Tenement, ubicado en la calle g7
Orchard de Nueva York, solo se puede recorrer
mediante visita guiada y teatralizada. Sus aparta-
mentos recrean la vida de los inmigrantes en los
siglos xix y xx. Este viaje al pasado abre la puerta
a debates sobre la inmigracion y la salud publica,
incluso en la actualidad.

El museo mantiene una estricta prohibicion de
hacer fotografias, ya que sus directivos estan
convencidos de que los spoilers empobrecerian la
experiencia del visitante.

Sin embargo, el 6 de diciembre de 2014 se
levanto la prohibicién y el museo permitié la
entrada de camaras. Durante una sola noche se

dejo que los participantes documentaran grafica-
mente los apartamentos y el histdrico salén
aleman de cerveza del museo.

Foto: Tod Seelie/Gothamist

Esta estrategia, la de ofrecer solo tours guiados
y no permitir realizar fotos, aumenta el nivel
de misterio y las expectativas de los visitantes.
Por otro lado, la organizacién de eventos que
rompan con esa prohibicidn crea un halo de
exclusividad.

Taiill 1123

Imagen: 1955-2013 - Estado en 2013 - Fragmentos

originales - Reconstruccién del estado en 1123

Las pinturas romanicas de la iglesia de Sant
Climent de Tadll (Lleida) son una de las obras
mas importantes del romanico catalan. Sus
frescos originales del siglo xi1 se conservan en el
Museo Nacional de Arte de Catalufia (MNAC),
en Barcelona.
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http://gothamist.com/2014/12/07/photos_inside_the_tenement_museum.php#photo-1
http://gothamist.com/2014/12/07/photos_inside_the_tenement_museum.php#photo-1
http://www.tenement.org/
http://pantocrator.cat/es/projectes/
https://vimeo.com/87114296
http://www.museo-opas.fi/en/museum/työväenasuntomuseo
http://www.mac.cat/

En la iglesia habia una copia de los originales
pintada sobre yeso que se estaba degradando.
Tras retirarla, se realizé un minucioso proceso de
restauracion que puso al descubierto restos de la
pintura original que se habian conservado en las
capas profundas de las paredes del abside.

Se decidié realizar un innovador video mapping
que no solo restituye virtualmente las pinturas
en su estado 6ptimo, sino que reproduce
también el proceso de su creacion. La imagen
proyectada ha sido disefiada de forma que encaja
perfectamente con los restos originales presen-
tes en la iglesia y la banda sonora transporta
emocionalmente a la época de la pintura.

Ullastret 3D

El yacimiento ibérico del Puig de Sant Andreu
en Ullastret (Baix Emporda, Girona) esta consi-
derado como la ciudad ibérica mas grande de
Catalufia.

En los ultimos afos se habian realizado multiples
intervenciones arqueoldgicas en el sitio. Se lleva-
ron a cabo una serie de prospecciones geofisicas
que permitieron conocer el entramado urbano
de la ciudad, asi como la forma de sus murallas y
de su foso.

La visidn de la ciudad ibérica resultante era muy
diferente de la conocida hasta entonces. Para
difundir esta nueva imagen se optd por construir
una proyeccién inmersiva en 3D de todo el
conjunto.

Gracias a una sala de tipo magic box, el visitante
puede vivir la experiencia de recorrer las calles y
las casas de una ciudad ibérica de hace mas de
dos mil afios.

Un audiovisual de seis minutos de duracién
ofrece un viaje onirico a través de la ciudad
ibérica. La historia esta narrada por un miembro
de la élite ibera que recuerda momentos drama-
ticos de su vida. Para potenciar la experiencia,
se ha cuidado tanto el espacio fisico, utilizando
materiales que simulan los de la época, como la
banda sonora, que incluye sonidos del entorno
natural del yacimiento.

Museum of Broken Relationships

A giegeitie wail conkia

- -

El Museum of Broken Relationships (Museo de
las Relaciones Rotas) es un espacio publico fisico
y virtual creado con el Unico propésito de ateso-
rar y compartir historias de angustia y posesiones
simbdlicas. Es un museo sobre las maneras en
que amamos y perdemos el amor. Es brillante en
su sencillez y toda una oda a las historias perso-
nales e intimas.
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Museum of the Bible El Bosco. Una historia en imagenes.
Museo del Prado
El Museum of the Bible en Washington DC se

encuentra en construccién y no abrira sus puer- La web del Museo del Prado ofrece un recurso
tas hasta noviembre de 2017. interactivo que acompafia la exposicién del
Bosco. A través del mal llamado scrollytelling
Cabe destacar la articulacién en tres plantas: la combina una linea de tiempo que recoge la vida
narrativa, la historica y la de impacto. del pintor (en cuadros de texto) ilustrandola con
fragmentos de la obra pictérica objeto de la
The Narrative Floor promete una experiencia exposicion. Es un delicioso recopilatorio de
inmersiva que involucra todos los sentidos. «sabias que», que hacen mas interesante la

(preparacion de la) visita.
The History Floor mostrara los descubrimientos
arqueoldgicos a través de la narracién cinemato-
grafica moderna para que la Biblia cobre vida.

MUSED DEL PRADG TR

MUSEQ DEL PRADD ACTUALIDAD

The Impact Floor explorara el impacto de la
Biblia en las culturas, la civilizacién y la vida
cotidiana a lo largo de los siglos, incluyendo su
profunda influencia en las bellas artes, la ciencia -5/ RO A EE, Cr 0 AT A L P

y la politica. Esta planta sera tecnoldgicamente
avanzada e interactiva; invitara a los visitantes a
compartir sus propias historias. Tendencias futuras

Este orden se corresponde casi a la perfeccion
con las capas que recorremos cuando escucha-
mos (o leemos) una historia: sentimos, enten-
demos la trama o la estructura, reflexionamos
sobre los mensajes (el impacto) y los vinculamos
con nuestra propia experiencia.

Las tendencias para el storytelling en el contexto
cultural por supuesto tienen todo que ver con los
avances de la tecnologia, aunque también con

la creacién de experiencias y la personalizacién
de las mismas. El publico deseara tener cada

vez mayor autonomia y poder de decisién sobre
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ddénde, cémo y cuando conectar con los distintos Experiencias personalizadas y cada vez mas
niveles de los relatos. interactivas.

Experiencias inmersivas que involucren
todos los sentidos.

Un creciente uso de realidad aumentada
(AR), mévil (MR) y virtual (VR).

Gamificacion.
Anoto las mas significativas tendencias: Personalizacién de la experiencia.

Por ultimo, es posible y hasta probable que
aparezcan formas de disfrutar de la cultura
sin intervencién de pantallas, audios y
otros contenidos extra. Algo asi como una
vuelta al silencio.

La proliferacién de experiencias mas

0 menos transmedia (que transcurren a tra-
vés de distintas plataformas) relacionadas
con la necesidad de traspasar los lugares
fisicos donde tomar contacto con distintas
realidades culturales (sitios arqueoldgicos,
museos, edificios histéricos) y el deseo de
crear franquicias.

A modo de conclusién

Las historias como portadoras de significado
cultural, emocional y espiritual nos han acompa-
fiado a lo largo de la historia de la humanidad y
seguiran haciéndolo por los siglos de los siglos.

La creacion de universos narrativos que
definen temas, género, reglas inherentes,
personajes y escenarios®.

Las organizaciones culturales como plata-
formas y nodos en un entramado multipla- En el ambito cultural, como en otros ambitos,
taforma / multicanal de contenidos. han evolucionado desde la tradicion oral hasta la

o, incorporacién de las tecnologias mas disruptivas.
El retorno a un modelo de comunicacién

basado en el didlogo, la vuelta al «no-
sotros» y el compartir. Contenidos que
requieran de la intervencion del publico.

Las historias en si no cambian, se transmutan.
Como nosotros.
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Notas

El National Storytelling Network es una asociacién
estadounidense que aglutina a los profesionales
del &mbito de la narracién. Fue fundada en 1975

y se dedica a la divulgacién, la promocién y la
educacion del storytelling en Estados Unidos.
Aunque no se trata de un gremio profesional

con competencias legales ni abarca la geografia
mundial, esta considerado, tanto por la cantidad
de miembros como por su trayectoria, como un

Representativa del Patrimonio Cultural Inmaterial
de la Humanidad (originalmente proclamado en

Inscrito en 2011 (6.COM) en la Lista del Patri-
monio Cultural Inmaterial que requiere medidas

crito en 2011 (6.COM) en la Lista del Patrimonio
Cultural Inmaterial que requiere medidas urgentes

Inscrito en 2008 (3.COM) en la Lista Represen-
tativa del Patrimonio Cultural Inmaterial de la
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Introduccion

Navidades de 2016. Un momento perfecto para
recapitular, resumir y publicar listas con los
principales acontecimientos ocurridos durante el
afio. Google Trends publica cuales han sido las
busquedas mas frecuentes, ordenadas por
categorias como «Noticias», «Personas», «Tec-
nologia», «Peliculas», «Musica», «Deportes» o
«Fallecimientos». Pocos dias antes, la empresa
sueca Spotify, que da acceso en linea a millones
de canciones, lanza una campafa publicitaria
basada en los datos producidos por los usuarios.
Asi, algunos de los gigantescos carteles que
invaden las calles de Londres contienen mensajes
como: «Querida persona que se puso Sorry 42
veces en San Valentin..., ;qué has hecho?»; o
bien: «Queridas 3749 personas que se pusieron
It’s the End of the World As We Know It el dia de
la votacidn por el Brexit..., seguid asi».

La camparia de Spotify sorprende y resulta eficaz
porque juega con la complicidad del receptor.
Ahora bien, ;qué tiene que ver todo esto con

las disciplinas humanisticas dedicadas al estudio
de documentos, textos e imagenes del pasado?
O, mejor dicho, jen qué medida la gestion de
grandes datos amasados por las empresas puede
ayudarnos a comprender mejor los limites de
nuestro pensamiento, la lengua, los aconteci-
mientos histéricos, en fin, todas las expresiones
de nuestra mente humana?

Si admitimos que las disciplinas humanisticas,
como la filosofia, la filologia o la historia, no solo

se caracterizan por un objeto de estudio con-
creto sino por un método que persigue compren-
der casos particulares, singulares, incluso tnicos,
a través del comentario de texto, la respuesta
sera, sin duda, negativa: «nada, o muy poco».
Ahora bien, como ha defendido recientemente el
profesor Rens Bod (2013), desde la Antigiliedad,
los humanistas también han buscado principios
generales, leyes y patrones para explicar nuestra
cultura, y han cambiado en numerosas ocasiones
(para bien o para mal) nuestra forma de percibir
el mundo.

Las disciplinas humanisticas, como la
filosofia, la filologia o la historia, no solo
se caracterizan por un objeto de estudio
concreto sino por un método que persigue
comprender principios generales, leyes y
patrones para explicar nuestra cultura.

Debemos empezar por rechazar ciertos clichés
en torno a las humanidades e interrogarnos
sobre los objetos clasicos de las letras humanas
teniendo en cuenta los métodos disponibles
actualmente. Este requisito tampoco es ajeno al
trabajo de los humanistas, pues siempre han es-
tado en contacto con otras disciplinas limitrofes
como la antropologia, el marxismo o los estudios
de género. Asi, los humanistas han establecido
en los ultimos afios un didlogo fructifero con la
informatica y las ciencias sociales —lo que se ha
llamado «giro computacional» (Berry, 2011)—.

En este contexto académico, la expresion «Big
Data» se ha infiltrado de manera directa en los
debates sobre la «escala» —;cémo estudiar
todas las novelas de los siglos xviil y xix escritas
en Inglaterra, Francia, Alemania, Estados Unidos,
Espafia o Japon?—; o bien, mas a menudo, de
manera oblicua mediante conceptos mas familia-
res para los humanistas, como «lectura distante»
(Moretti, 2007) o «macroanalisis» (Jockers, 2013).

Estos cambios han sido posibles gracias a que
los métodos estadisticos e informaticos, y otros
métodos de las ciencias sociales, se han transfor-
mado y han sabido adaptar sus modelos concep-
tuales a la complejidad de los textos (English y
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Underwood, 2016). En otras palabras, estamos
ante una verdadera conversacién en la que los
distintos interlocutores dialogan y se escuchan.

De lo particular en lo universal

Desde el afio 2011 la expresion «Big Data» se ha
extendido en las ciencias experimentales y los
medios de comunicacién como si el incremento
de los datos disponibles fuera la préxima revolu-
cion cientifica. Se trata de una expresién utili-
zada en la academia, la industria y los medios de
comunicacion..., pero ;qué es exactamente? ;Es
un objeto de estudio, un método, un conjunto de
tecnologias o una disciplina?

Uno de los pocos articulos que han arrojado algo
de luz al respecto lleva por titulo «Undefined

By Data: A Survey of Big Data Definitions».

Los autores (Ward y Barker, 2013) se dedican a
rastrear las distintas definiciones de «Big Data»
proporcionadas por grandes empresas tecnolé-
gicas como Oracle, Intel y Microsoft, y algunos
informes previos. En términos generales, las
definiciones atinan dos ideas importantes: por un
lado, el almacenaje de un gran volumen de datos
(algunos autores hablan de 500 Terabytes sema-
nales); por el otro, el analisis cuantitativo y visual
de estos datos con el fin de encontrar patrones,
establecer leyes y predecir conductas.

La definicién clasica de «Big Data» consta de
una férmula facil de entender y memorizar —las
tres V—: el Volumen (Terabytes, Petabytes,
Exabytes), la Velocidad (datos en continua gene-
racion) y la Variedad (textos, imagenes, sonidos)
(Ward y Barker, 2013). Posteriormente, algunos
informes han afiadido a la definicién una cuarta
V correspondiente al término Veracidad. En cual-
quier caso, esta definicién del Big Data, anclada

en el volumen, solo tiene sentido si tenemos en
cuenta como principal fuente de datos los blogs,
las redes sociales y los sensores.

Por el contrario, el objeto clasico de las humanida-
des suelen ser textos e imagenes analdgicas que,
con fortuna, han sido digitalizadas y publicadas
en un formato legible por el ordenador. En otras
palabras, si atendemos a las tres V, debemos
admitir que en las humanidades no podemos
hablar de Big Data en sentido estricto. Por un
lado, los clasicos de la poesia espafiola del Siglo
de Oro caben en un pendrive de 4GB; por el otro,
los archivos y bibliotecas no producen de manera
continua nuevos datos y a gran velocidad sobre
nuestros poetas, literatos o artistas (o, mejor di-
cho, estos no son accesibles para el investigador).
En cuanto a la variedad, estariamos ante archivos
de imagenes en TIFF, JPEG o algin formato
similar, y de texto semiestructurado en formato
XML o sin marcado alguno, en formato TXT.

Antes del advenimiento de Google Books en
2004, los humanistas digitales han estado traba-
jando para digitalizar corpus de textos e image-
nes en forma de ediciones, bibliotecas y archivos
digitales. La Asociacién Europea de Humanida-
des Digitales (EADH) nos ofrece una buena
muestra del tipo de proyectos desarrollados.
Desde el afio 2015, la asociacién ha dedicado un
espacio en su pagina web para documentar y
promover el acceso a proyectos europeos de
humanidades digitales realizados durante los
ultimos cinco afos. La iniciativa tiene naturaleza
participativa porque cualquier investigador (sea
miembro de la asociacién o no) puede rellenar el
formulario accesible en la web y enviar una
descripcién de su proyecto con informacién
sobre el nombre del mismo, un resumen descrip-
tivo, las instituciones colaboradoras o el equipo
responsable, entre otros campos. En el momento
en que escribo este articulo, la asociacion ha
recibido 175 envios. Si se analizan los titulos y los
resumenes con Voyant, una herramienta que
cuenta las palabras mas frecuentes, se puede
percibir sin dificultad que abundan palabras
relacionadas con el tema analizado en este



articulo, como «data», «information» o «data-
base», y otras que denotan la escala o tamafio
del proyecto, como «archive», «collection»,
«platform» o «library».
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Se puede resumir el estado actual de las huma-
nidades digitales en Europa teniendo en cuenta
tres objetos: proyectos, herramientas y grupos
de investigacién. Entre los proyectos que ponen
en linea textos digitales destacan Oxford Text
Archive, Deutsche TextArchive, Eighteenth-Cen-
tury Poetry Archive o DigilLibt. En cuanto a las
herramientas de analisis textual, se pueden
mencionar Alcide, CATMA y Stylo R. Por ultimo,
también son importantes las infraestructuras y
grupos de investigacion, como CLARIN, CLiGS y
Electronic Text Reuse Acquisition Project. Estas
iniciativas utilizan algoritmos para atribuir la
autoria de textos (Burrows, 2002), para descubrir
temas latentes en un gran conjunto de textos
(Blei, 2012), o bien para detectar casos de inter-
textualidad en la produccién literaria de varios
autores (Ganascia, Glaudes y Del Lungo, 2015).
No hace falta decir que muchos de estos proce-
dimientos tienen su parangdn en el tratamiento
automatico de imagenes (Rosado, 201s).

El objetivo final suele ser encontrar patrones
para comprender mejor las creaciones literarias o
artisticas. Pero el comentario de texto, la lectura
atenta, sigue ocupando un papel importante
incluso cuando se utilizan métodos estadisticos
para analizar textos porque el investigador
desplaza su atencién desde el conjunto al detalle
y del detalle al conjunto para corroborar que sus
ideas en torno a la obra son correctas y, asi, com-
prender mejor las distintas capas semanticas, los
temas centrales, los eventos y el estilo. En otras

palabras, la lectura distante y la lectura atenta
no se excluyen porque el investigador suele
combinar ambas estrategias: primero adquiere
un panorama general y luego filtra y se acerca a
los detalles para comprender mejor. Ademas, el
analisis suele complementarse con visualizacio-
nes de la informacién en forma de anotaciones al
margen, textos paralelos que estan conectados
de alguna manera (colores, densidad, contraste
forma-fondo, flechas) o bien estructuras mas
abstractas como mapas, arboles y grafos (Janicke,
Franzini, Cheema y Scheuermann, 2015).

Para resumir, si bien el volumen de datos no es
equiparable al generado en la actualidad por las
redes sociales, blogs y grandes empresas, en

las humanidades (y en concreto en los estudios
literarios) solo se puede hablar de Big Data si

se consideran las tecnologias asociadas a dicho
fenémeno, como la mineria de datos, la estilo-
metria o el procesamiento de lenguaje natural.

Los datos como
construccion humana

La conversacién entre las humanidades y el Big
Data no se reduce a la adopcidn de algoritmos
para estudiar de manera cuantitativa grandes co-
lecciones de textos e imagenes. Los humanistas
digitales, de hecho, han participado de manera
activa en los debates en torno a la naturaleza de
los datos.

En un contexto en que los datos se equiparan a
pruebas objetivas, irrefutables, no se ha cesado
de repetir que los datos son, en realidad, una
construccion humana; es decir, que estan condi-
cionados por el momento, el lugar, la lengua y la
ideologia de los actores que intervienen durante



el proceso de recoleccion. Asi, por ejemplo, la
investigadora Johanna Drucker (2011) rechaza el
término «data» —que en latin significa «lo que
nos es dado»— y utiliza en su lugar el término
«capta», es decir, «lo que ha sido capturado o
recogido»; como es obvio, esta intervencion
critica pone de relieve la naturaleza imparcial e
incompleta de los datos.

Los humanistas digitales también han insistido
en la temporalidad de los datos —pues todos
tienen fecha de creacién y caducidad— y en la
falacia consistente en separar los datos de los
metadatos (esto es, datos como titulo, creador,
tema, descripcidn, fecha, formato, identificador,
fuente, lengua, etc.). En realidad, no existe el
segundo grado de los datos, que se cristaliza en
la raiz meta-; los metadatos son tan importantes,
selectivos e imparciales como los datos porque
son producidos por seres humanos (o bien por
algoritmos disefiados por seres humanos). Tam-
poco es valida la distincién, que se remonta al
triangulo culinario de Lévi-Strauss, entre «datos
en crudo» y «datos cocinados», o entre «datos»,
«materia prima» e «informacién».

De hecho, para investigadores como Tom Boells-
torff (2013), los datos tienen una naturaleza densa,
interpretativa y contextual, y por eso es preferible
hablar de «thick data». Parafraseando al antro-
pologo Clifford Geertz, los datos deben tomarse
como «construcciones propias basadas en las
construcciones de otras personas sobre objetos
imaginados por una comunidad determinada».

Por ejemplo, la Text Encoding Initiative es una
organizacidn sin animo de lucro que tiene por
objetivo publicar unas Recomendaciones sobre
cémo codificar textos humanisticos con lenguaje
de marcado XML para que sean intercambiables
y, mas o menos, estandares. Se trata de una
organizacidn participativa en la que cualquier
investigador puede proponer cambios o mejoras
basados en su experiencia sobre el conjunto de
etiquetas definidas por el consorcio. Hasta el
afo 2012, sin embargo, ninguno de sus miembros
habia puesto en cuestion que la etiqueta <sex>,

utilizada para describir el género de una persona
mencionada en un texto, siguiera la norma ISO/
IEC 5218:2004 y, por tanto, tuviera como valor
del atributo @value las cifras 1 (hombre), 2
(mujer), 9 (no aplicable) y o (desconocido).

La situacion fue reformulada cuando una
investigadora denuncié que esta tipologia era
sexista, porque situaba a la mujer en segundo
lugar respecto al hombre y codificaba con
lenguaje de marcado las estructuras patriarcales
(Terras, 2013). Con esto no quiero restar valor

a la importancia de la TEI, sobre todo en la
configuracién de las humanidades digitales, sino
poner de relieve que la tecnologia, los datos,

los algoritmos y los estandares son producto de
una interpretacién del mundo y llevan marcas
culturales. En conclusion, los datos no deben
verse como verdades absolutas sino interrogarse
de manera critica.

En defensa de la teoria

En la bibliografia sobre el Big Data también

es frecuente encontrarse un descrédito de la
teoria. La argumentacion, a grandes rasgos,

es la siguiente: si disponemos de grandes
cantidades de datos y de métodos estadisticos
eficaces, no necesitamos teorias, modelos e
hipétesis, que deban demostrarse o refutarse
con experimentos. Dicho en otras palabras, en

la era del Petabyte, el método cientifico resulta
obsoleto (Anderson, 2008). El rechazo a las
teorias y modelos no solo ha recibido crédito en
el mundo empresarial; también ha sido aceptado
en algunos trabajos de naturaleza humanistica.
Asi, por ejemplo, Jean-Gabriel Ganascia (2015:
632-633) afirma que ya no es necesaria una teoria
o hipétesis previa si se analizan todos los datos



existentes y no una muestra o un grupo redu-
cido, como se solia hacer hasta ahora.

Frente a esta perspectiva no han sido pocos los
trabajos que han tenido por objetivo revalidar la
importancia de las teorias, los modelos y las
hipdtesis para investigar. Por un lado, hay que
recordar que nuestro patrimonio cultural (docu-
mentos, textos, pinturas, imagenes, sonidos) no
esta digitalizado por completo pese a los esfuer-
zos colectivos de iniciativas como Europeana.
Segun el Ultimo informe realizado por el pro-
yecto de la Comisién Europea llamado ENUME-
RATE (Nauta y Wietske, 2015), en la actualidad
solo un 23% de las colecciones europeas ha sido
digitalizado. La encuesta fue respondida por
unas mil instituciones europeas como bibliote-
cas, museos, archivos, etc. Estas instituciones
aun tienen pendiente digitalizar un 50% de sus
colecciones y admiten que un 27% de los objetos
que preservan no seran digitalizados. Las cifras
ponen de relieve que gran parte de nuestro
patrimonio no es accesible en Internet.

Por un lado, el proceso de digitalizacién siempre
implica una seleccién basada en los recursos
disponibles por la institucién o el grupo de
trabajo encargado de digitalizar los documentos;
pero también responde a razones ideoldgicas e
identitarias. No hay que olvidar que los museos,
bibliotecas y archivos son instituciones financia-
das con dinero publico y que tienen por funcién
preservar y difundir el patrimonio cultural de
una comunidad (por ejemplo, una nacién). Por
el otro, los formatos, lenguajes de marcado y al-
goritmos también estan inscritos en una cultura
y una ideologia determinadas, y llevan consigo
adheridos muchos presupuestos que varian en
funcidn del contexto.

Desde un punto de vista humanistico, pues,
cuesta creer que el analisis de grandes cantidades
de datos vuelva indtil el método cientifico, ya sea
porque jamas disponemos de todos los datos
existentes —una de las premisas del Big Data es la
Velocidad con que se generan nuevos datos—, ya
sea porque los datos son erréneos o ambiguos,
ya sea porque el procesamiento (automatico o
no) de los datos esta determinado por nuestra
cultura y, por tanto, contiene sesgos ideoldgicos.
Por ejemplo, tomemos el caso de CollateX; esta
herramienta esta disefiada para cotejar textos
que presentan ligeras variaciones y alinear las
partes de los textos que difieren. Entre otros
presupuestos del algoritmo, hay que destacar
que para CollateX no es relevante distinguir entre
una transposicién o cambio de lugar de una
porcion de texto (por ejemplo, en un poema, una
estrofa que aparece desplazada o en distinto
lugar) y una sustitucién (es decir, la eliminacion
de una estrofa en un sitio y la adicién de los
mismos versos en otro lugar) (Van Zundert, en
prensa); la cuestién aqui no es determinar si el
algoritmo de CollateX es correcto. Los investiga-
dores pueden estar de acuerdo o no, pero la
clave estriba en conocer esta eleccidn, esta
preferencia, y ser consciente de que condiciona
los resultados y la interpretacion.
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Algunos autores, de hecho, defienden que, en la
era del Big Data, las teorias y los modelos cobran
aun mayor importancia porque es necesario
explicar y entender los fenémenos analizados
mediante abstracciones. En las humanidades
digitales el concepto de «modelo» esta muy
extendido porque ayuda a explicar el ndcleo del
trabajo de digitalizacion. Los modelos se entien-
den como herramientas, esquemas o disefios
utilizados en un contexto especifico con unos
fines determinados, a veces practicos (poner en
linea un conjunto de textos), pero, a menudo,



sobre todo en el ambito académico, especulati-
vos (entender la estructura de los textos). Mas
que un producto acabado, lo que importa en las
humanidades digitales es el proceso creativo que
tiene lugar cuando se «modela» un fenémeno
porque la finalidad es obtener nuevo conoci-
miento, nuevos significados, a través de la
generacion de un objeto externo que lo repre-
senta.

La relacién entre el objeto externo (por ejemplo,
una inscripcidn epigrafica) y la representacion
(una reconstruccion 3D que permite ver la lapida
desde distintas perspectivas y aumentando el
detalle) se basa en la similitud; de ahi que sea
importante situar la reflexién sobre el «mode-
lado» en la tradicién de semidtica y de la ciencia
de los signos (Ciula y Eder, 2016). Por supuesto,
existen distintos grados de similitud; la relacion

de similitud puede ir desde la identidad completa
hasta la metafora pasando por cierta analogia
entre las cualidades del objeto representado y la
representacion digital.

Los modelos digitales son, pues, iconos que nos
ayudan a pensar y conocer mejor el original, el
objeto analdgico. Este tipo de pensamiento ha
sido identificado como «abduccién» porque se
encuentra a medio camino de la induccién y

de la deduccidn, y descansa en la intuicién y la
experiencia de la persona que «modela» (Bryant
y Raja, 2014). En otras palabras, el proceso de
modelado estd influenciado por elementos
contextuales como las hipotesis de partida, los
presupuestos tedricos, los métodos cientificos,
los formatos y las tecnologias.

1. Dedicatoria a Juno
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La produccién de grandes cantidades de datos
en tiempo real y de manera continua a través de
las redes sociales también tiene su contrapartida
oscura. No son raras las comparaciones del Big
Data con el Big Brother o, mejor incluso, con el
Panéptico —un tipo de arquitectura carcelaria
ideada por Jeremy Bentham en el siglo xviin que
crea la sensacidn de estar en constante vigilan-
cia—, sobre todo a raiz del caso Edward Snow-
den. Los Gobiernos controlan a los ciudadanos
para garantizar su seguridad; esto no es ninguna
novedad, sino que forma parte de la historia de
las estructuras de poder estudiadas por Michel
Foucault, entre otros. En el Estado moderno el
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Disefo del pandptico de Bentham.

Como ya se ha visto, el objeto de las hu-
manidades suele ser externo, auténomo y
terminado —un documento histérico, un texto
literario, una representacién visual—, por lo

que la investigacion no suele plantear dilemas
éticos sobre la privacidad de los creadores y los
receptores. Ahora bien, como consumidores de
cultura, nuestros actos son registrados cada vez
que buscamos en Internet un libro, una pelicula,
una cancién, clicamos sobre el producto y lo
compramos; lo mismo ocurre cuando visitamos
un museo —la camara de vigilancia esta ahi para
proteger nuestro patrimonio de delitos y robos,
pero también para controlar al visitante—; por
ultimo, cuando cogemos en préstamo un libro
de una biblioteca publica queda un registro en la
base de datos.

El caso de las bibliotecas publicas es espe-
cialmente interesante porque son infraestructu-
ras de proximidad a las que cualquier persona,
con independencia de su clase econémica, puede
acceder. Los bibliotecarios registran en sus bases
de datos cada uno de los préstamos realizados,
en qué momento y por quién. Este tipo de datos,

sin embargo, no son accesibles porque las biblio-
tecas municipales tienen una larga tradicién
relacionada con la proteccién de datos (Starr,
2004). En cambio, si que es publica una lista de
libros mas prestados, que funciona como indica-
dor del gusto contemporaneo. Para que fueran
objeto de investigacidn estos datos deberian
publicarse en un formato abierto como XML o
CSV, e incluir una serie de metadatos, como el
lugar y el momento en que se produjo el prés-
tamo, algo que pondria en peligro la privacidad
de los usuarios.

Como consumidores de cultura, nuestros
actos son registrados cada vez que
buscamos en Internet un libro, una pelicula,
una cancion y clicamos sobre un producto y
lo compramos.

Para los investigadores interesados en los habi-
tos de lectura, sin duda, resultaria una revolucién
disponer de tantos datos. Por ejemplo, seria
posible determinar cémo el cine, la television y
la publicidad condicionan los gustos y los habitos
lectores de la poblacién. Los fabricantes de libros
electrdnicos, por ejemplo, ya estan utilizando
estadisticas de lectura para descubrir qué

libros pueden ser considerados buenos, porque
los lectores los han terminado, pero no han
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cosechado grandes ventas; o bien para identificar
al préximo Dan Brown teniendo en cuenta el
grado de satisfaccidn de los lectores con libros
escritos por autores desconocidos (Kobo, 2014).
En fin, todos los datos generados con nuestro
libro electrénico son amasados por las empresas
editoriales para conocer mejor la relacién entre
ventas/satisfaccion; de esta manera, es mas facil
justificar decisiones econémicas sobre el futuro
editorial de un determinado autor, saga literaria
o género.

Con esto no quiero decir que las bibliotecas
publicas y los museos deban actuar como las
empresas, sino sefialar que el estado de vigilancia
—al igual que los espacios de resistencia— es
previo a las redes sociales. Del mismo modo que
empresas como Twitter han sido acusadas de
ejercer un poder coercitivo sobre la investigacién
en ciencias sociales (Reichert, 2015), debemos
preguntarnos cémo los humanistas pueden estu-
diar los habitos culturales de los ciudadanos, en
didlogo siempre con las bibliotecas y los museos,
y utilizando métodos para anonimizar los datos.
El objetivo, desde mi punto de vista, es que
empresas como Spotify o Amazon no sepan mas
sobre una determinada sociedad —sobre nues-
tros gustos, inquietudes, estados de animo— que
los integrantes de la misma.

Conclusiones

Desde el afio 2011 la expresion «Big Data» se ha
extendido en las ciencias experimentales y los
medios de comunicacién como si el incremento

de los datos disponibles fuera la préxima revo-
lucién cientifica. Aunque hay mucho «hype» al
respecto, las humanidades no han sido ajenas a
este fendmeno; de manera mas especifica y pese
a que la digitalizacién de nuestro patrimonio
cultural es incompleta, en las humanidades
digitales se pueden encontrar varias publicacio-
nes que conversan con el Big Data y las ciencias
sociales. En el ambito académico europeo, son
destacables numerosos proyectos que procesan
grandes cantidades de datos para estudiar la
lengua, la literatura o el arte gracias a técnicas
como el procesamiento del lenguaje natural, la
visién automatica por ordenador, el modelado de
topicos y la estilometria.

Tras analizar el significado de la expresidn

«Big Data», con este articulo se ha puesto el
acento en la naturaleza cultural de los datos y
se ha defendido la vigencia de las teorias, los
modelos y las hipdtesis para llevar a cabo una
investigacion cientifica. Por ultimo, se ha tratado
la dialéctica privacidad-control. Este asunto
escapa, en cierto modo, al ambito tradicional de
las humanidades, pero también merece nuestra
atencién como ciudadanos del siglo xxI interesa-
dos en las practicas culturales del presente. Los
humanistas, sin duda, tienen mucho que aportar
a los debates éticos y epistemoldgicos sobre el
uso de los datos generados por la ciudadania,
recordando la condicién «capturada» y cultural
de los mismos y proporcionando su experiencia
para analizar casos particulares teniendo en
cuenta el contexto general.
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Introduccion

Internet of Things (loT o Internet de las Cosas)
engloba un concepto que pretende reflejar la
profunda transformacién y el radical cambio de
paradigma que estd experimentando nuestra
forma de vivir en hogares, ciudades y entornos
de trabajo. Nos encontramos ante un salto
tecnoldgico que afecta directamente a cémo la
humanidad se enfrenta a los retos. En definitiva,
Internet of Things revolucionara la concepcién
que posee el ser humano acerca de su mundo y
la forma de interaccionar con él.

El término «Internet of Things» no es nuevo

y, de manera simple, podria definirse como un
conjunto de dispositivos inteligentes (coches,
pulseras fitness, televisores, etc.) que disponen de
sensores, software, electrénica para conectarse

a una red y almacenar e intercambiar datos.
Internet of Things es ya una realidad, pero es
solo el principio de una transformacién social,
econdmica y cultural, que toca profundamente
en los pilares del ser humano. En este analisis
vamos a sumergirnos en los nuevos conceptos y
tendencias para cambiar la manera de entender
el arte, el ocio y la cultura: Smart Cities, Realidad
Mixta, Chatbots, Augmented Human, Internet of
Body, Accelerated Learning, etc.

Estos avances nos permitiran desarrollar nuestras
capacidades mas alla de lo que nunca hubiéra-
mos sofiado. Pero estos cambios también repre-
sentan nuevos retos para nuestra sociedad y para
la manera de relacionarnos. Esta metamorfosis
es tan profunda que ya se habla de la nueva
«Revolucién Tecnoldgica», que también afectara
a la cultura, el ocio y el arte. Nuevas maneras de
expresar nuestra creatividad e ingenio se desa-
rrollan cada dia.

Cada vez oimos hablar mas sobre nuevas tecno-
logias y gadgets que son lanzados al mercado,
dispositivos y aplicaciones que cada vez nos
facilitan mas la vida, el trabajo y cualquiera de
las tareas a las que nos enfrentamos a diario. El
siguiente paso de la evolucidn tecnolégica es
adaptar todas las herramientas que ya se utilizan
(como smartphones y tabletas, entre otros) a
maneras mas intuitivas de comunicacién entre
nosotros y el entorno tecnoldgico que nos rodea.

Lo que si esta claro es que transformara indus-
trias existentes, pero también generara nuevos
modelos de negocio, y no solo cambiaran el
sector industrial o sanitario, sino también las
industrias que se centran en el disefio, la moda y,
en especial, el arte.

Arte y el Internet de las Cosas

Desde los origenes de la humanidad, el arte

es lo que nos ha distinguido de otras especies.
Por ejemplo, las pinturas rupestres, que datan
de hace cuarenta mil afios, todavia nos siguen
sorprendiendo por su fuerza y expresién. Desde
entonces, los artistas han buscado diferentes
maneras de expresar tanto su mundo interior
como el entorno que les rodea y han mostrado
especial interés en aquellas personas que impac-
taban en la vida de otras.

Con la llegada de Internet y las nuevas tecnolo-
gias se produce un doble efecto. Por un lado, los
artistas pueden llegar a mas publico, reduciendo
los costes de promocién y pudiendo acceder

a cualquier lugar del mundo con facilidad. Por
ejemplo, un artista local que cree una gran obra
o genere un estilo impactante puede conseguir
rapidamente un reconocimiento internacional si
comparte sus obras en redes sociales, pudiendo
venderlas en todos los rincones del planeta.

La capacidad de transformar cualquier objeto
fisico en digital permite ademas construir cone-
xiones emocionales entre usuarios. La incorpora-
cion de conexiones digitales en las obras lleva a



explorar nuevas maneras de interactuar entre ellas
y las personas que se aproximan a contemplarlas o
experimentarlas. Es aqui donde radica la diferen-
cia: vamos a poder sentir, compartir o aportar a
una obra que esté influenciada por el loT.

La puesta en marcha del proyecto «Bemoir»

( ) es el producto de la
revolucion del Internet de las Cosas que esta por
venir. Su tecnologia permite a cada pieza de arte
«contar su propia historia». El artista puede crear
una identidad digital tnica o avatar, subir sus
trabajos y plasmar en cada articulo un elemento
multimedia. La capacidad de asociar informacién
adicional a los objetos permite a los artistas
contar la historia detras de cada obra y se esta-
blece una asociacién directa entre su trabajo y
los visitantes.

Situacidén actual

Los dispositivos loT conectados a Internet se tri-
plicaran en 2020, aumentando de 10 ooo millones
a 34 ooo millones. De esos dispositivos, 24 000
millones representaran dispositivos loT, mientras
que el resto seran dispositivos informaticos tradi-
cionales (teléfonos inteligentes, tabletas, etc.). Si
lo traducimos en potencial econdmico, casi seis
billones de ddlares se gastaran en soluciones loT
durante los préximos cinco afos.

Esto es una evidencia: todo estara, o esta ya

en muchos casos, conectado. Las personas con
wearables, las casas, los coches, las ciudades, las
fabricas..., nada va a escapar de la hiperconec-
tividad. Es aparentemente sencillo convertir un
objeto cotidiano en uno inteligente: tomemos,
por ejemplo, un paraguas al cual incorporamos
un chip de Intel Curie. Este chip permite conec-
tarse a la wifi y procesar la informacién de los
sensores que podemos incorporar. Ya lo tenemos
conectado a Internet para conocer la prediccion
meteoroldgica en tiempo real y en el caso de que
el prondstico sea lluvia, cuando detecte movi-
miento cerca de él encendera una luz roja indi-
cando al usuario que tiene que llevarlo consigo

si no quiere mojarse. Acabamos de convertir un
paraguas en un smart umbrella.

Hasta aqui es aparentemente facil, pero para
considerar un objeto como parte del universo
«Internet of Things» tienen que darse una serie
de condicionantes:

El dispositivo tiene que poseer sensores
para recopilar informacién de su entorno:
pueden ser un boton de presidn, un girds-
copo, un termdémetro, un detector de gases
o de proximidad, etc.

Disponer de conectividad con la red: los da-
tos recogidos tienen que enviarse a alguna
plataforma digital para su procesamiento

y para ello puede servirse de cualquiera de
las tecnologias de comunicacién existentes:
NFC, 4G, 5G, wifi, Bluetooth, etc.

Toda esta informacidn tiene que ser utili-
zada para un propésito: puede llegar a la
app de un mévil para que un usuario reciba
una informacion que le sirva para tomar

una decisién o a un sistema de Machine
Learning para incrementar o reducir la
produccidn de una planta industrial, o enviar
una alerta a la planta de un hospital en el
caso de ser un sistema de monitorizacién de
pacientes.

Resumiendo, el dispositivo debe tener sensores,
comunicacién y decisién sobre un proceso. Los
sistemas actuales permiten que multitud de
fabricantes se hayan lanzado a convertir objetos
cotidianos en inteligentes: desde tenedores que
miden las calorias que ingerimos o espejos que nos
reflejan el trafico y sugieren una ruta a primera
hora mientras nos analizan nuestro estado de
animo hasta coches inteligentes que nos permi-


http://bemoir.com/

ten llegar a nuestro destino sin tener que fijarnos
en la carretera y mientras continuamos leyendo
nuestra revista favorita.

Pero loT va mas alla de este tipo de objetos y
podemos empezar a construir soluciones mayo-
res, ampliando el area de influencia y generando
sinergias entre dispositivos y la informacién

que intercambian. Aqui tenemos ya los hogares
inteligentes, que empiezan a ser gestionados por
dispositivos con inteligencia artificial (IA) como
Google Home o Amazon Echo.

Si hablamos de escalas mayores, llegamos a
ciudades inteligentes o smart cities, capaces de
gestionar la polucién y la calidad del agua o el
trafico, regulando en tiempo real los semaforos o
los espacios de aparcamiento. De aqui surgen
algunos proyectos tan curiosos como «Pigeon Air
Patrol», donde unos genios (o locos, segun se
mire) han colocado a las palomas de ciudades
como Londres o Los Angeles unas pequefias
mochilas con sensores que miden la calidad del
aire en tiempo real. Esta informacién es proce-
sada y enviada a la app de usuarios que cada
mafana reciben el parte de la contaminacion del
aire en su barrio. Otro ejemplo, un poco mas
lejos de las ciudades, es el de los campos de
cultivo donde hay drones que revisan el estado
de la cosecha, sensores que miden la sequedad
del suelo y robots que analizan las hojas bus-
cando algun tipo de plaga.

Nuestras vidas han comenzado a transformarse
con toda esta informacién y estos dispositivos vy,
como toda revolucién que se precie, comienza

siendo casi invisible. Mas alla del impacto que
puede suponer en la manera de trabajar o comu-
nicarnos con familiares o amigos, el ocio también
se vera afectado.

Se estan explorando nuevas vias para hacer
llegar a los consumidores contenidos artisticos
por parte de espacios y promotores. Los propios
artistas, que, en su afan creativo, buscan nuevas
maneras de expresar sus emociones en sus
obras, han encontrado por fin una tecnologia
que les permite llegar a mas usuarios y, lo mas
importante, sorprenderles. No nos engafiemos,
estamos en un mundo donde la hiperconectivi-
dad y la sobreinformacién hacen que cada vez
nos cueste mas quedarnos sorprendidos.

loT construye soluciones ampliando el
drea de influencia y generando sinergias
entre dispositivos y la informacion que
intercambian, como los hogares y las
ciudades inteligentes gestionados por
dispositivos con inteligencia artificial (IA).

Lo que loT puede aportar
al arte y la cultura

Los artistas se estan encontrando constantes
obstaculos para dar a conocer sus obras tradi-
cionales y obtener el reconocimiento adecuado.
Si se mantienen las condiciones actuales, el
mercado del arte se reducira. ;Quizas Internet de
las Cosas sea la solucion?

No podemos perder de vista que uno de los
mayores riesgos que tiene el uso de las nuevas
tecnologias es que podrian hacer desaparecer los
derechos de propiedad intelectual y se incre-
mentaria el riesgo de plagio. Algunos artistas se
estan quedando atras al no saber adaptarse a un
entorno tan cambiante, pero la incorporacién de
la tecnologia Internet of Things, lejos de ser una
desventaja, se convierte en una oportunidad, ya
que permitira crear obras Unicas e interactivas
con los usuarios que las visiten y con impacto a
nivel mundial.
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Lo que loT trae a los
artistas: oportunidades

Internet of Things puede proporcionar nuevas
oportunidades a los artistas. Por un lado, la crea-
cion de obras de arte evolucionadas e hiperconec-
tadas puede hacer subir el precio de las mismas.
Por otro lado, cada artista puede crear una obra
Unica incorporando nuevas maneras de interactuar,
elevando la calidad de su trabajo y reduciendo las
posibilidades de practicas fraudulentas.

He aqui algunos ejemplos del denominado
«Network Art» o arte interactivo, que permite
compartir emociones o estados en obras de arte,
accediendo a informacién desde cualquier lugar
del mundo:

1) Proyecto eCLOUD

Instalado en el Aeropuerto Internacional de San
José, eCLOUD es una obra de arte permanente
de Aaron Koblin, Nik Hafermaas y Dan Goods.
Esta construido a partir de 3000 baldosas de
policarbonato denominadas LTI SmartGlass. Cada
una de las placas es capaz de cambiar de color a
partir de los datos meteoroldgicos de mas de cien
ciudades. La informacién es recibida desde la
NOAA (National Oceanic and Atmospheric
Administration) y se utiliza para crear una simula-
cién que representa el clima de cualquier ciudad
del mundo, activando y desactivando las baldosas
individuales a partir de un determinado patrén.

b

2) Living Light

Disefiado por Soo-in Yang y David Benjamin,
Living Light es un proyecto que representa un
enorme mapa donde se visualizan los barrios

de Seul. Cada quince minutos, los paneles se
iluminan en orden de la mejor calidad de aire a la
peor, basandose en veintisiete sensores que en
tiempo real envian informacién desde el Minis-
terio del Medio Ambiente coreano. Ademas, los
transeulntes pueden enviar mensajes a la «obra»
para comprobar los datos de contaminacién de
su barrio.

3) Waves

Matt Roberts es un artista que ha disefiado una
pieza denominada «Waves» que responde a las
condiciones cambiantes del mar. Cada media
hora se descargan los datos de una boya ocea-
nica cercana a la instalacién de la obra y estos
datos se transforman en una onda sonora de
baja frecuencia. Como el tamafio y el momento
de las olas en el océano cambian continuamente,
también lo hace la frecuencia de las ondas
sonoras que producen. El sistema envia las ondas
a un altavoz y luego proyecta en una pared la
imagen de la onda recibida.

Para entender las nuevas posibilidades culturales
que esta tecnologia ofrece a teatros, cines y
museos, comencemos el viaje entendiendo su
impacto en las ciudades que dan cobijo a todos
estos espacios.

Smart cities y su oferta cultural

Una smart city es un nuevo concepto donde el
gobierno local o municipal enfatiza el uso de
sistemas de informacion y tecnoldgicos para
crear una infraestructura que ayude a aumentar
la eficiencia operacional y difundir informacién
a los residentes y visitantes, mejorando a su vez
la calidad de los servicios publicos. Esto incluye
transporte, administracion de trafico, energia,
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salud, agua y también la gestion de ocio, turismo Smart homes
y cultura.

La vision de ciencia ficcién de una casa conec-
tada e inteligente se esta convirtiendo rapi-
damente en una realidad: Amazon y Google han
lanzado ya asistentes inteligentes y se rumorea
que Apple esta en camino de lanzar su propio
sistema basado en el Framework HomeKit.

Los gestores de las grandes ciudades estan
comenzando a utilizar cada vez mas tecnologias
como sensores, sistemas de gestién y herramien-
tas avanzadas de analisis de datos para moni-
torizar y analizar aspectos como los patrones

de trafico, el consumo de energia y el uso del

transporte publico. .
P P Amazon Echo es un altavoz equipado con un

asistente personal denominado Alexa. Sirve
como centro de control para todos los dispositi-
vos que tengamos instalados en nuestra casa
inteligente: bombillas, termostato, sensores,
alarmas, hilo musical, electrodomésticos, etc. Por
su parte, Google presentd un dispositivo pare-
cido a Echo llamado Google Home.

El concepto smart city invita a la gente, los
turistas, los académicos, las autoridades locales,
los arquitectos y los urbanistas a crear nuevas
maneras de transformar la ciudad. Las aplica-
ciones efectivas de estas tecnologias implican la
modificacién de las zonas urbanas y los servicios
que las rodean, estableciendo distritos artisticos
y culturales con una masa critica de galerias de
arte, cines y salas de mdusica, plazas publicas para
espectaculos, restaurantes, cafés y tiendas.

A su vez, son un reclamo para atraer a artistas
con talento y empresas innovadoras, que
convierten las ciudades en lugares présperos y
altamente creativos. Promoviendo la interactua-
cioén y la «participacién ciudadana», una ciudad
inteligente no es nada sin sus ciudadanos.

El concepto smart city invita a la gente,

los turistas, los académicos, las autoridades

, . los usuarios hacer preguntas y realizar tareas
locales, los arquitectos y los urbanistas a i Y

de control de sus dispositivos loT con tan solo
crear nuevas maneras de transformar la , , . .
ciudad 6rdenes de voz. Detras de todos estos disposi-

tivos tenemos chatbots, un software que simula
la conversacién humana (o la escritura) a través
de la inteligencia artificial. Este servicio sirve
para dar apoyo a las necesidades de las personas
y es fundamentalmente utilizado para usos
especificos como centros de atencidn al cliente,
servicios de salud o propésitos ludicos.

Los sistemas de activacién por voz permiten a

En Emiratos Arabes han creado un «medidor
de felicidad» que recoge entradas digitales de
ciudadanos y turistas sobre sus reacciones e
interacciones con los diferentes elementos de
la ciudad. Lo estan utilizando, por ejemplo, para
evaluar la limpieza de las calles y la eficacia de

los servicios publicos. . . .
Utilizan la voz o el lenguaje natural para mejorar

la interactuacion con usuarios. En lugar de pre-
sionar los botones de un sitio web o una aplica-
ciéon movil, puedes hacer las cosas simplemente
charlando y preguntando cosas como «;Qué

Un paso previo de los ciudadanos antes de llegar
a los espacios culturales comienza en sus propios
hogares. ;Cémo gestionan en ellos el consumo
de ocio y cultura?

Cultura inteligente: Analisis de tendencias digitales

INTERNET OF THINGS: LA REVOLUCION DEFINITIVA DEL ARTE, EL OCIO Y LA CULTURA... - PEDRO DIEZMA



peliculas puedo ver esta noche?», «;Puedes
reservarme dos entradas para la épera de este
sabado?» o «;Cual es la tltima puntuacidn en las
finales de la liga de futbol?».

Aqui podemos ver algunos ejemplos en el uso del
entretenimiento:

Disney cred en Facebook un bot oficial de Judy
Hopps, una de sus protagonistas digitales,

para promocionar el lanzamiento de la pelicula
Zootrdpolis. Los usuarios ayudaron a Judy Hopps
a resolver casos, pudiendo conversar con ella 'y
hacerle preguntas sobre la pelicula.

Domino’s Pizza ha lanzado un servicio para
asegurarse de que el usuario pueda obtener una
pizza en cualquier lugar y momento. Para ello
ha habilitado la posibilidad de solicitar pizzas
desde el chatbot de Amazon Echo, Facebook
Messenger, Twitter, smartwatch y los coches
inteligentes.

Una vez que ya tenemos nuestra entrada para el
cine o teatro, gestionada en nuestro hogar desde
el dispositivo inteligente, nos disponemos a vivir
la experiencia.

Smart cinemas & smart theaters

Aunque se estan comenzando a realizar grandes
avances en el mundo del entretenimiento, es
cierto que con la llegada de Internet of Things las
limitaciones y barreras comienzan a caer. Cada
vez es mas factible mirar el futuro del cine y del
teatro desde la perspectiva de la innovacion. Esto
incluira danzas de drones, actores que transmitan
datos en forma de emociones, interacciones
one-to-one, flash mobs, espectaculos de realidad
virtual, etc. Todo es posible a partir de ahora.

Una de las tendencias para el futuro es la
inmersién dentro de la pelicula, incluso el poder
vivir determinadas partes de esta. Por ejemplo,
la mochila Subpac permite que sientas las
ondas de sonido directamente, las amplificay te

envuelven. Al estar en la espalda (espina dorsal),
sientes la musica en todo tu cuerpo.

Los avances nos permiten llegar a otro tipo de
sensaciones. El concepto 4D movies implica la
incorporacién de lluvia, viento o determinados
olores. Podremos incluso sentir en los asientos
los golpes que recibe en una pelea nuestro actor
favorito. Apareceran nuevas figuras dentro de
las artes escénicas, como el «Theatremaker» o el
«Cinema experience maker».

Uno de los grandes retos es la incorporacion
del 3D en los cines, ya que no esta teniendo la
acogida que se esperaba. A los cinéfilos no les
gusta demasiado ponerse gafas mientras ven la
pelicula. Uno de sus mas acérrimos defensores,
James Cameron, esta experimentando visualizar
en 3D sin el uso de las gafas en sus proximas
peliculas; jconseguiremos verlo?

Quizas comencemos a ver la posibilidad del

uso del mévil en algunos cines, pero dentro del
concepto «Second Screenx». Su utilidad es la

de permitir interactuar con nuestro movil en
determinados momentos de la pelicula: desde
una decision a tomar por el protagonista hasta
qué planeta tiene que visitar. Podremos también
conocer el pasado de un personaje misterioso o
ayudar a superar un reto légico. Una alternativa
que ofrece muchas posibilidades, siempre que
todos en la sala estén conformes con tener el
movil brillando en la oscuridad.

Nuevas tecnologias loT
aplicadas al cine o al teatro

Algunos ejemplos de espectdculos interactivos
podemos verlos en la obra de Shakespeare La
tempestad, que se ha estado representando en
teatros de todo el mundo durante los ultimos



cuatrocientos anos. Ariel, el duende, se ha
digitalizado totalmente para ofrecer una expe-
riencia digital unica. Durante la obra, los movi-
mientos de un actor se capturan digitalmente y
el personaje se renderiza, cobrando vida en

tiempo real frente a la audiencia. Intel ha partici-

pado aportando dos servidores con procesador
Xeon y Core i7. Una vez recuperada la informa-
cion, los técnicos utilizan veintisiete proyectores
para que el personaje sea visible al publico. La
tempestad es solo un ejemplo de cdmo la tecno-
logia y la ciencia permiten aportar una nueva
dimension a las artes y el teatro.

Inteligencia artificial para traer
a la vida las obras de artistas

En la actualidad, ya existen algoritmos de IA
(inteligencia artificial) que permiten aprender de
las obras existentes de artistas y crear otras
nuevas. Por ejemplo, Microsoft entrend un
sistema de «Deep Learning» con mas de tres-
cientas obras de Rembrandt. Durante dieciocho
meses las obras fueron escaneadas desde dife-
rentes perspectivas y visiones: iluminacion,
estilo, vestimenta..., captando los angulos, la
geometria, etc. A partir de toda esta informa-
cion, el algoritmo calculd probabilidades, carac-
teristicas faciales, etc., consiguiendo crear un
nuevo Rembrandt jamas antes visto.

Otras tecnologias que revolucionaran el futuro

de las artes escénicas seran los drones y la impre-

sién 3D. En el caso de los drones proporcionan

una oportunidad Unica de crear coreografias
aéreas. Su capacidad de sincronizaciény la
posibilidad de llevar leds o proyectar imagenes
han permitido crear espectaculos de luces y
sonido como los realizados por el Circo del Sol
en el monte Fuji de Japdn. Sin embargo, esto no
es todo, ya que también estamos empezando a
ver obras de arte pintadas por drones que llevan
aerdgrafos incorporados.

La impresidn 3D esta permitiendo crear trajes
futuristas y altamente sofisticados para obras de
teatro. Tomasz Dabert cre6 una armadura y
trajes en 3D para la puesta en escena de la 6pera
de Wolfgang Rihm La conquista de México en el
Teatro Real de Madrid.
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Una de las tecnologias que se espera transfor-
men los espacios culturales en los proximos
afos son los beacons. Veamos qué son y como se
utilizan.

Beacons: potenciacion de
espacios culturales

{Qué son los beacons?

Los beacons son pequefios sensores inalambri-
cos que se comunican con dispositivos inteligen-
tes que poseen tecnologia Bluetooth, tales como
smartphones, tabletas, gafas inteligentes, smart-
watches, etc. Los beacons envian continuamente
su ubicacion al dispositivo a través de un trans-
misor de baja energia. A su vez, los dispositivos
determinan su proximidad al beacon para que,
cuando el usuario esté en el rango de proximidad
que desee, el contenido de la aplicacidén corres-
pondiente se active y se muestre.

En el caso de los museos, se esta comenzando a
utilizar el potencial de la tecnologia beacon, ya
que, debido a su bajo coste y a su facilidad de
implementacidn, permite implementar localiza-
cidén en interiores y aportar informacién de las
obras expuestas.

Si un museo pone algunos beacons en sus
galerias, cualquier dispositivo (ya sea teléfono
movil, tableta o incluso gafas inteligentes) puede
encontrarlos y, al tener instaladas aplicaciones,
podria utilizar esos beacons para generar con-
tenido. Las gafas inteligentes (smart glasses)
pueden utilizarse para visualizar contenido
aumentado sobre obras de arte que estamos
visitando o incluso seguir unas partituras si
vamos a un concierto o una épera.

Los beacons ya han sido probados en diversas
industrias, por ejemplo en museos (Victoria &
Albert de Londres, Neon Museum en Las Vegas,
etc.), supermercados (Shopkick, Carrefour, etc.),
industria del entretenimiento (Tulipland, Coa-
chella, festival de cine de Tribeca, etc.) o en aero-
puertos (aeropuerto internacional de Heathrow).

Los beacons pueden ser una herramienta valiosa
para informar a los visitantes acerca de las
ubicaciones de exposiciones, bibliotecas, restau-
rantes y otros servicios, asi como para notificar a
los visitantes sobre alertas y eventos que tienen
lugar cerca de su ubicacion actual.

En espacios cerrados con paredes gruesas como
las de los museos es complicado utilizar el GPS
para posicionamiento. El receptor GPS se basa
en la transmision de la sefial continua desde
varios satélites, por lo que las barreras fisicas
pueden causar una interferencia significativa de
la sefal. Los beacons han demostrado ser una
solucion transparente y robusta para grandes
espacios interiores.

El mallado de un espacio consiste en crear una
malla virtual e inaldambrica que permite capturar
y monitorizar la mayor cantidad de area posible.
Por ese motivo, un analisis previo de las inten-
sidades, posibles interferencias y obstaculos es
altamente recomendable. El mallado del espacio
es uno de los puntos a tener en cuenta, ya que
la tecnologia Bluetooth se ve afectada por
diferentes factores: la arquitectura, el flujo de
personas, las interferencias con objetos metali-
cos, los cambios de temperatura, la duracién de
la bateria, etc.

Una de las principales ventajas de los beacons
es la duracidn de las baterias, que puede llegar
hasta los dos afios, dependiendo del modelo y
la configuracién. Sin embargo, los cambios de
temperatura parecen tener un efecto notable
en la vida de la bateria, por lo que mantenerlos
en exteriores puede reducir notablemente la
duracién de la misma.
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Entender como las posibles interferencias,
como el metal y el flujo de gente, afectan a la
comunicacién beacon/dispositivo va a ser muy
importante para crear la experiencia de usuario
mas eficaz.

{Cuales son sus posibilidades?

Esta tecnologia presenta grandes posibilidades,
con el objetivo de aumentar y contextualizar la
experiencia tradicional del visitante. Estas son
solo algunas de las ideas:

1. Las guias interactivas

Quizas la aplicacién mas obvia de los beacons
en museos sean las guias. Por ejemplo, el
visitante puede descargarse en el moévil una
app que sirva de guia virtual y le muestre el
camino a la obra que esta buscando o la salida
mas préxima.

Otra posibilidad es ofrecer guias auditivas

y visuales en funcién del idioma o incluso
realidad aumentada sobre la obra. Podemos
extender esta funcionalidad y adaptarnos a
targets o audiencias especificos, como nifios o
personas con limitaciones visuales.

2. Plasmar comentarios y experiencias

¢{Alguna vez una exposicién te impacté hasta
el punto que querias compartirlo inmedia-
tamente con alguien? Ahora los beacons
permiten comentar tus impresiones, dejar tus
sensaciones sobre una determinada obra y
asociar todo ello a un determinado punto o
area del museo.

3. Busqueda del tesoro

Las busquedas de tesoros tradicionalmente se
han hecho utilizando cédigos QR o entrada
manual para confirmar el descubrimiento

de elementos o tokens. Ahora tenemos la
posibilidad de incorporar experiencias por

INTERNET OF THINGS: LA REVOLUCION DEFINITIVA DEL ARTE, EL OCIO Y LA CULTURA... -

geoposicionamiento y con mayor dinamismo
gracias a los beacons.

4. Un «me gusta» digital a un objeto fisico

¢{Alguna vez quisiste darle un «me gusta» a
una pintura en una galeria o tuitear sobre
un elemento especifico del museo? Como
los beacons pueden determinar qué articulo
especifico tenemos frente a nosotros, sim-
plemente con referenciarlo a nuestras redes
sociales podemos darle un «me gusta» o
tuitear nuestra experiencia en el museo.

5. Analiticas avanzadas

Podemos recolectar informacion significativa
acerca de cdmo interactuan los visitantes y
cdmo se mueven en el espacio cultural
creando un mapa de calor sobre la circulacion
de visitantes y conocer las interacciones
dentro del edificio, tiempos de espera, lugares
mas visitados, etc. con el objetivo de ayudar a
disefiar futuras exposiciones.

({Como pueden llevar la
experiencia cinematografica al
siguiente nivel los beacons?

Los grandes estudios cinematograficos han
estado buscando nuevas maneras de publicitar
grandes estrenos y lanzar premiers de nuevos
lanzamientos con un trdiler impactante y even-
tos sorprendentes.

Dentro de su estrategia, se han fijado en que los
beacons pueden suponer una nueva alternativa
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para establecer una mejor comunicacién con los
cinéfilos y por consiguiente mejorar las ventas. El
reto es importante, ya que la app que gestionara
la conexidn con los beacons tiene un recorrido
limitado, ligado a la duracién de la pelicula en
cartelera. Sin embargo, esto puede resolverse
con apps generalistas asociadas a estudios
especificos, por ejemplo Sony o Warner Bros, o

a centros comerciales. ;Qué usos podemos dar?
He aqui algunos ejemplos:

1. Construir programas de fidelizacién

Estos mensajes podrian variar desde ofertas
especiales a notificaciones personalizadas,
basadas en la localizacién del usuario en el
cine. Por ejemplo, si es la primera vez de un
visitante, podriamos ofrecerle un descuento
en las entradas para una pelicula por estrenar,
mientras que un visitante frecuente podria
ser premiado por su lealtad con un refresco o
palomitas.

2. Localizacién de asiento

El tamafio de los cines se ha ido incre-
mentando, lo que incluye también grandes
pantallas de IMAX, por ejemplo la de Londres,
de veinte metros de alto, que cuenta con 498
asientos.

El gran tamario de los cines hace que sea
bastante comun que los usuarios se pierdan
al buscar sus salas y asientos. El nivel de
dificultad se incrementa si un cinéfilo llega
tarde y entra en la sala en completa oscu-
ridad. Aunque el wifi ha ayudado a resolver
el problema de la localizacién en algunas
ocasiones, no garantiza que esta tecnologia
de localizacién interna funcione bien en
espacios donde la disponibilidad de Internet

no esta asegurada. Aqui es donde los beacons
se presentan como una buena alternativa. Al
instalarlos en ubicaciones estratégicas dentro
de un teatro o un cine, los usuarios pueden
ser guiados facilmente hasta sus asientos.

3. Incrementar la venta de entradas

Segulin un estudio reciente, los compradores
en centros comerciales tienen cinco veces mas
posibilidades de ir al cine que una persona
promedio. Ademas, las personas que ven el
trailer de una pelicula tienen tres veces mas
posibilidades de ir a verla. Con estos datos en
la mano, NBC Universal aproveché los beacons
y el wifi para dirigirse a compradores en cen-
tros comerciales con una camparia para atraer
su atencion y enviar ofertas para los préximos
estrenos. La campafia permiti6 que los com-
pradores pudieran recibir contenidos digitales
exclusivos de la pelicula, trailers antes de que
lleguen a todos los publicos, y calendarios con
reservas exclusivas y asientos «Premiumy».

Pero ;qué tecnologias van a hacer posible que
Internet of Things consiga crear espacios y
experiencias Unicas? Veamos algunas de ellas.

Internet of Reality

Mucho se ha hablado sobre la realidad aumen-
tada (RA), que incorpora fragmentos de informa-
cion virtual en nuestro campo de vision. Y son
muchas las posibilidades con la realidad virtual
(RV), mediante la cual podemos trasladarnos a
otros mundos disefiados desde ordenadores o
grabados desde camaras 360°. Ahora, gracias

a nuevos dispositivos conectados, podemos
incrementar las sensaciones que nos permiten
vivir. Por ejemplo, contamos con trajes de RV
con sensores de presion (Teslasuit: )o
guantes que nos permiten tocar objetos virtuales
(Manus: ) e incluso se estan desa-
rrollando lenguas y narices electrénicas que nos
permitiran saborear nuestros platos favoritos en
el mundo virtual.
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Con todo lo mencionado, podriamos estar
hablando de teletransportacién, no entendida
como el envio de materia de un punto a otro de
manera inmediata, sino de la mente. Compafiias
como Facebook, Google o Samsung estan apos-
tando claramente por ello. En breve, podremos
caminar por la Gran Muralla China desde nuestro
salén, pero no solamente viendo desde nuestras
gafas un video descargado. Si instalamos en

la muralla varias camaras 360° de alta calidad
ubicadas en diferentes puntos podran retrans-
mitir en directo, y desde nuestras gafas de RV
podremos ver a las personas que en ese mismo
momento estén paseando junto a nosotros. Si
esto auin no es suficiente, gracias a los trajes,
guantes y dispositivos sensoriales podremos
tocar la muralla e incluso sentir el aroma a piedra
mojada si esta lloviendo.

Gracias a los trajes, guantes y dispositivos
sensoriales podremos viajar virtualmente,
tocar la muralla e incluso sentir el aroma a
piedra mojada si estd lloviendo.

Ademas, ya estamos incorporando otro tipo de
realidad con la llegada de nuevas gafas y tecno-
logias como Hololens, de la empresa Microsoft,
Meta Soft o el proyecto Magic Leap, en el que
Google ha invertido 542 millones de délares y
que comenzara siendo unas gafas, pero, segin
indican algunas filtraciones, terminara contando
con dispositivos estratégicamente ubicados que
proyecten directamente objetos virtuales en
nuestra retina sin necesidad de contar con una
gafa inteligente como intermediario.
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La realidad mixta u holografica permite una
interaccién perfecta entre nuestra realidad y los
objetos virtuales que coloquemos sobre ella, ya
que posee camaras de profundidad que detectan
los objetos que tenemos a nuestro alrededor:
mesas, sillas, paredes, techos, etc. Sobre estos
objetos coloca los objetos virtuales, de tal
manera que quedan perfectamente integrados

y casi indistinguibles con los reales. Ahora si
podemos ver a un jugador de rugby rompiendo
nuestra pared y lanzandonos una pelota, o a un
maestro de yoga sentado en el suelo de nuestro
salén guiandonos en una sesion e incluso tener
un dragén como mascota descansando tranquila-
mente en nuestro sillén favorito.

Nanotecnologia y nuevos
materiales en el mundo del arte

Los préximos avances en nanotecnologia nos
permitiran acceder a tecnologia cada vez mas
invisible y que pase totalmente desapercibida por
los usuarios. Alcanzar este grado de minuaturi-
zacion solo sera posible gracias a nuevos mate-
riales. Uno de ellos es la denominada «materia
de Dios», por sus extraordinarias capacidades.
Se trata del grafeno, doscientas veces mas duro
que el acero, superflexible, con una alta conduc-
tividad, transparente y ligero. Estas cualidades
lo hacen idéneo para incrementar la duracién
de baterias y disefiar pantallas ultraplanas, por
ejemplo.

Otro caso es el Aerogel, con un 98% de aire, lo
que hace que su peso sea casi inexistente, pero
con una dureza y resistencia al fuego que le
permiten aguantar hasta 1000 °C sin inmutarse.
Es un perfecto candidato para ser utilizado por
la NASA en sus transbordadores, pero también
ofrece una nueva dimension a artistas para
desarrollar grandes estructuras en exteriores
resistentes a los elementos y con poco peso.

Ademas, Intel esta reduciendo cada vez mas el
tamano de sus procesadores para adaptar su
estrategia a loT, pues la compafiia no quiere dejar
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pasar el tren de esta prometedora tecnologia.
Comenzé hace un par de afios con el procesador
Edison, del tamafo de un sello postal, al que
sigui6 el procesador Curie, con el didmetro de un
botdn. A pesar de ello, en su roadmap de pro-
ducto pretende reducir en los préximos cuatro o
cinco afios un Pentium al tamafio de la cabeza de
un alfiler.

{Podemos hacernos una idea del potencial de
los nuevos materiales y procesadores aplicados a
obras de arte y espacios culturales?

Hemos realizado un recorrido por ciudades, ca-
sas, cines, teatros... y el impacto que tendra loT
en ellos, pero quizas la verdadera transformacién
de esta tecnologia revolucionaria estaria en las
personas y como interactuaran con su entorno.

Internet of Body

Dentro del Internet of Things, encontramos
varios conceptos como Internet of Body, weara-
bles o Augmented Human. No solo implican una
revolucion en el uso de wearables, sino en nuevos
dispositivos como los cascos neuronales o la
tecnologia biohacking para mejorar capacidades.
Veamos algunos casos y usos.

Internet of Body, wearables o Augmented
Human incluyen nuevos dispositivos como
los cascos neuronales o la tecnologia
biohacking para mejorar capacidades.

Wearables

Relojes inteligentes, lentes inteligentes, tarjetas
de identificacién inteligentes y pulseras de acti-
vidad tendran un lugar en la sociedad y serviran
para interactuar con nuestro entorno. El término
procede de la palabra inglesa wear, que significa
«llevar puesto».

A dia de hoy, la mayoria de las categorias de
tecnologias wearables (fuera de la usada para

fitness) cuentan con un elevado niimero de
productos, cada uno con sus funcionalidades y
usos especificos. Los wearables representan el
siguiente paso légico en la revolucién mévil. Si se
hace bien, con un ecosistema variado de marcas,
minoristas, proveedores de salud e incluso
Gobiernos, estos dispositivos crearan experien-
cias mas eficientes y transparentes para los
usuarios en el mundo del ocio y la cultura. Por
ejemplo, Disney ofrece wearables MagicBand a
los huéspedes de su resort. Estas pulseras auten-
tican a los visitantes para entrar en paseos,
hoteles y restaurantes e incluso actian también
como agente de pago. ;El resultado para los
clientes? Lineas y tiempos de espera menores,
con el valor de una visita al parque sin necesidad
de usar dinero en efectivo.

Parece que los wearables también van a resolver
el problema de la autenticacién y el pago. Van a
eliminar la necesidad de sacar el teléfono para
hablar, las llaves para arrancar el vehiculo, abrir
puertas, pagar compras, realizar un check-in en
el aeropuerto...

piel. Pueden abrir puertas y utilizar una maquina
fotocopiadora con el chip RFID que tienen
implantado.

Wearables para comunicar

Estos dispositivos pueden ser utilizados para
la creacién y consumo de contenidos. Fotos y
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videos son tomados usando las gafas inteligentes
Spectacles que suben contenido a Snapchat.

La introduccion de nuevos canales para el
consumo de contenidos implica la necesidad de
establecer herramientas y procesos que permitan
a las empresas de medios de comunicacion crear
contenidos que puedan ser facilmente adaptados
a diferentes dispositivos y tamafios, ya sea

para relojes inteligentes, Instagram, Facebook,
Snapchat, Twitter, widgets mdviles, teléfonos
moviles, tabletas, ordenadores de sobremesa o
televisores.

Entre los medios de comunicacién que estan
desarrollando aplicaciones para relojes inteli-

gentes se encuentran %

6
3: 4: 5) )/

Los wearables en la moda

La moda inteligente todavia no domina las
principales pasarelas, pero comenzamos a ver los
primeros casos de ropa conectada o disefiada
con impresoras 3D entre las tendencias en moda
para los proximos meses. Tenemos algunos
ejemplos, como la ropa que cambia de color en
funcién de nuestro estado de animo o anillos que
vibran cuando se recibe una llamada. Estas son
algunas iniciativas:

8: anillos conectados para recibir
notificaciones, a la vez que conocemos el
ejercicio que realizamos.

9: es un pequefio sensor que puede ser
incrustado en diversas joyas. Avisa cuando
se recibe una llamada o un texto.

°: vibra cuando recibe llamadas.

“: telas y ropa conectada e
inteligente (Proyecto Easyjet).

Cascos neuronales

Empezamos a tener cascos neuronales comer-
ciales y accesibles que pueden «leer» nuestras
frecuencias neuronales. Nos permiten incluso
mover objetos gracias a los circuitos que de-
tectan esas frecuencias. Por ejemplo, cuando
pensamos en un determinado movimiento,
como «subir», el casco y sus algoritmos son
capaces de «leer» ese pensamiento y transmitir
a un dispositivo la orden, que podria ser hacer
despegar un dron. Existen también experimentos
en el campo del ocio, como Uniglo’s UMood

(

), una cadena de ropa
japonesa que cre6 un espacio dentro de sus
tiendas donde asesoraba a los clientes sobre
determinadas prendas de vestir en funcién de su
estado de animo. Esa informacidn se recopilaba
a partir de unos cascos neuronales que leian los
pensamientos en tiempo real.

Por el momento, este tipo de cascos neuronales
son capaces tan solo de leer nuestra mente; se-
guramente en un futuro cercano podran indagar
en nuestros pensamientos y mostrar al mundo
nuestras ideas y fantasias, pero... ;seremos
capaces de escribir nuevos pensamientos e ideas
en nuestros cerebros?

Biohacking y Augmented Human

Una de las tendencias que veremos préxima-
mente en la integracién del hombre y la maquina
es el concepto de «Augmented Human» o
Human 2.0. Supone el siguiente paso en la
evolucién del ser humano gracias a la tecnologia.
Esto no implica solo la incorporacién de biochips
en nuestro cerebro, que también, sino que va

un paso mas alla y da cabida a la quimicay la
modificacién genética.

Este tipo de tecnologia permitira potenciar las
capacidades y habilidades humanas mas alla de
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lo que nunca hubiéramos imaginado. Se trata

de una combinacién de tecnologias que se
denominan Human Enhancement Technologies
(HET). Implican el biohacking, mediante el cual
se insertan componentes fisicos o quimicos

en nuestro organismo y también Accelerated
Learning, que incluye técnicas para adquirir con
rapidez nuevos conocimientos y habilidades,
muy apoyado en la realidad virtual (RV) o la
transhumanizacién; todo ello conllevara implan-
tes o modificaciones visibles y de alto impacto
en nuestros organismos. Esta tecnologia nos
permitird utilizar exoesqueletos para mover
grandes objetos o aplicar CRISPR 2.0, tijeras que
nos permiten cortar, quitar y afiadir con facilidad
secuencias de ADN...

El denominado «Internet of Senses» es una
tecnologia que permite a los usuarios experi-
mentar diferentes sensaciones en funcién de
unos estimulos externos, o potenciarlos gracias a
sensores, como en el caso de Victor Mateevitsi,
de la Universidad de lllinois, que ha creado un
traje denominado SpiderSense. Es capaz de en-
viar y recibir ultrasonidos, de forma similar a un
radar de alta frecuencia. Esto le permite «ver» y
«sentir» objetos a su alrededor incluso en la mas
completa oscuridad (

¢Nos convertira Internet of
Things en superhumanos?

Existen muchos detractores de este movimiento,
pero podemos encontrarnos ante el siguiente
caso: hace poco, uno de esos «aventureros»

del biohacking se inyectd en los ojos una com-
binacién quimica que contenia Chlorin €6, un

compuesto que se encuentra unicamente en
algunos peces de las profundidades marinas. El
resultado fue que consiguid ver durante treinta
minutos en la oscuridad.

Ahora bien, imaginemos que somos reclutadores
en una empresa de seguridad o una aerolinea,

{a quién contratariamos, a igualdad de cono-
cimientos: a alguien que es capaz de ver en la
oscuridad o al resto de los candidatos? Quizas no
tendremos mas remedio que evolucionar para no
quedarnos atras.

Barreras éticas

Sin embargo, el transhumanismo y el biohacking
desafian nuestra ética y nuestros valores. Mejo-
rar el cuerpo y la mente a través de la tecnologia
y la ciencia plantea una serie de preguntas,
tocando la esencia misma de lo que significa ser
humano. Esta claro que ayudar a los individuos
a superar desafios es un aspecto positivo de la
tecnologia y de Internet of Things. Entramos en
un area ambigua cuando empezamos a conside-
rar estos avances no como una mejora paliativa,
sino para la creacién de «superpoderes» que
pueden marcar una diferencia significativa entre
seres humanos.

{Qué seremos cuando «evolucionemos» a través
de la tecnologia? Estamos a punto de averiguarlo.
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ARTE Y NEUROCIENCIA
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m LA INTERSECCION ENTRE ARTE Y NEUROCIENCIA - XIMO LIZANA

Cultura inteligente: Andlisis de tendencias digitales


https://www.linkedin.com/in/ximo-lizana-9a9bb711

Desde los quince afios he estado implicado en
procesos donde se unian el arte y la tecnologia. Y
desde mi experiencia me gustaria dar una visién
muy personal sobre esta interseccion entre el
arte y la neurociencia y acerca de este viaje en el
que se ha pasado de una idea a una metodologia
y un sistema concreto capaz de cuantificar la
respuesta frente al arte.

Entendiendo la tecnologia como una prétesis,
es decir, como todo lo que «amplifica» al ser
humano y lo «libra» de sus limitaciones organi-
cas proyectando su extensién hacia una nueva
realidad que podemos denominar como una
realidad liquida.

En ese proceso, basicamente autarquico, sin refe-
rencias, sin libros y sin ninguna documentacion,
la intuicién se volvié mi Unica herramienta para
percibir la verdadera trascendencia del hecho
artistico y su impacto sobre la sociedad.

Eso si, he contado con ciertos elementos de refe-
rencia, como los grandes experimentadores que
se reflejan en los libros clasicos de psicologia del
color provenientes de estudios de autores como
Kandinski, la teoria de la Gestalt o la escuela de
la Bauhaus. En ellos, por ejemplo, se analizaban
el impacto del color y la abstraccién en el espec-
tador con técnicas basadas en la observacion,

la experimentacion y el método de «pruebay
error», las Unicas vias posibles de investigacion
en su época.

Leyes como la de figura-fondo, la de pregnancia
o la de agrupacion, los juegos con diferentes
perspectivas, o todas las combinaciones prove-
nientes de las diferentes teorias del color, senta-
ron las bases de un recorrido que posteriormente
técnicas mucho mas sofisticadas, como las
derivadas de la neurociencia, han podido verificar
por medios digitales.

El arte en si mismo considero que siempre ha sido
la punta de lanza de la innovacidn, y constituye
un inequivoco «testigo de su tiempo» tanto en
sus etapas mas clasicas como en las vanguardias

histéricas y en el contemporaneo. Quizas nos
cueste detectar esa funcién narrativa desde las
nuevas vanguardias actuales, pero yo lo achaco

a un problema de falta de perspectiva, ya que la
historia nos ensefia que siempre ha sido asi'y, por
tanto, creo que solo es cuestion de tiempo.

Como artista a medio camino entre el arte y la
ingenieria, siempre me escandalizé el contraste
existente entre el «rigor pasional» del artista,
donde el método, la busqueda de la excelencia

y en definitiva su vocacién en su grado mas
superlativo lo inunda todo y «el mundo del arte»
o «el mercado», un lugar mucho mas cuantita-
tivo que cualitativo, donde todos los criterios se
conforman por variables como el contexto, la
localizacién geografica o el acceso a los medios y
al beneplacito de las instituciones. El arte actual
se ha convertido en un asunto politico y de
bienes tangibles.

En este punto nacid la visién de NeuroCulture
como la necesidad de devolverle a la sociedad su
instrumento de innovacién mas importante (el
arte) y sentar las bases en cuanto a la creacion de
objetividad en el «hecho artistico e historicista».
Como artista, jamas podria haber expuesto estos
conceptos sin la ayuda de un equipo increible y la
colaboracién de distintos expertos con un mismo
propdsito: conocer la pulsién mas primaria del
ser humano al enfrentarse a una propuesta crea-
tiva. Recordemos que «lo artistico» es una de las
pocas capacidades intrinsecamente humanas que
plantean nuestra singularidad frente al resto de
los seres vivos. Una actividad «aparentemente»
sin funcion de utilidad definida y que también
«aparentemente» no aporta ningun beneficio
directo para nuestra supervivencia.

La primera fase, tras nuestro descubrimiento

de la neurociencia, se centrd en la busqueda de
experiencias anteriores en el campo artistico.
Los primeros pasos fueron bastante penosos,
experiencias puntuales entre las que cabe
destacar toda la visién del maestro, amigo y
creador de la neurociencia Anténio Damasio.
De origen portugués, el profesor Damasio dirige



junto a su esposa Hanna el Instituto del Cerebro
y la Creatividad, combinando esta actividad con
sus clases de psicologia en la Universidad de
Southern California. Sus estudios han sentado
las bases de la neurociencia, que a dia de hoy to-
davia se encuentra en su etapa mas embrionaria.
Libros como La sensacion de lo que ocurre, El error
de Descartes o En busca de Spinoza establecieron
los principios que todos los neurocientificos han
utilizado como piedra angular de sus trabajos.

Algunas de sus conclusiones, como «Las ima-
genes que experimentamos son construcciones
cerebrales provocadas por un objeto, y no
reflejos especulares del objeto» o «Las emocio-
nes preceden a los sentimientos» (En busca de
Spinoza, capitulo 2: «De apetitos y emociones»)
fueron nuestra inspiracién a la hora de crear
NeuroCulture.

Siguiendo la inspiraciéon de Damasio, empezaron
a realizarse cientos de experimentos entre
elementos audiovisuales y neurociencia, dando
lugar a lineas de investigacion neurocientificas
de muy distinta naturaleza, como el neuromarke-
ting, las experiencias cognoscitivas o la gimnasia
mental para trastornos como el obsesivo-com-
pulsivo o el déficit de atencion.

Muchas de ellas llamaron nuestra atencién y
comenzamos a buscar todos los trabajos que se
habian realizado aunando el arte con la medicién
y decodificaciéon de los impulsos neuronales;
sorprendentemente, habia pocos. Lo primero
que localizamos fue una experiencia pionera

en Suiza que buscaba analizar las diferentes
percepciones de una obra de arte en un entorno
segmentado por razas humanas. Para nosotros
fue apasionante descubrir que el laboratorio
mas avanzado del mundo, el CERN, tenia un
programa de artistas en residencia con musicos,

escritores, bailarines y creadores contempo-
raneos, algunos especializados en procesos
matematicos y neurocientificos, cuya funcion
residia en inspirar a los ingenieros en la busqueda
de soluciones creativas y «out of the box», con

el fin de plantear las bases cientificas de sistemas
nunca antes concebidos.

También tuvimos constancia de la publicacién
de un articulo en la revista Frontiers in Human
Neuroscience sobre algunos experimentos
realizados por un equipo de la Universidad

de Houston y patrocinados por la Fundacién
Menil, con el fin de medir la actividad cerebral
en contexto, como una especie de huida de los
entornos asépticos y controlados de laboratorio.
José Luis Contreras-Vidal y su equipo buscaban
conocer los niveles de activacién por géneros,
por edades, etc. y pensaron que en un contexto
expositivo los resultados serian mucho mas ricos
que frente a la vision de un elemento audiovisual
en el laboratorio, buscando la realimentacién en
un entorno mas real y por lo tanto no comple-
tamente controlado.

Estos y otros referentes nos inspiraron para
crear NeuroCulture, que en si mismo no estaba
concebido como un estudio de laboratorio, sino
como una herramienta que permitiese a las
instituciones culturales cambiar sus estrategias a
la hora de medir el rendimiento o la eficacia de
su actividad.

Neurociencia en Espaina

La neurociencia se encuentra en Espana en sus
albores, aunque mucho mas desarrollada en el
entorno universitario, donde destacan el master
en Neurociencia de la Universidad Complutense,
el doctorado en Neurociencias de la Universidad
Auténoma de Barcelona o el trabajo realizado
en la Sociedad Espafiola de Neurociencia. Hay
también algunos institutos que tienen diferen-
tes proyectos de investigacién, como el de la
Universidad de Granada o el Basque Center on
Cognition, Brain and Language, asi como todo



un entramado de pequefias startups muy orienta-
das al neuromarketing y a experiencias asociadas
a fondos institucionales y europeos cuyo fin
principal es generar proyectos e investigar en
areas principalmente enfocadas a la salud, el
aprendizaje cognoscitivo, las discapacidades o el
propio estudio del sistema nervioso asociado al
comportamiento humano.

Existen también muy diferentes foros sobre
esta tematica entre los que destacaria tanto el
congreso que organiza la Sociedad Espafiola de
Neurociencia como las jornadas sobre el tema
organizadas por la Fundacién Telefénica. O los
increibles congresos de neuromarketing que
organizé Ménica Deza en la Ciudad de las Artes
y las Ciencias de Valencia.

También esta disponible el Mapa de autores en
neurociencia

, en el que se pueden documentar
algunas de las propuestas mas institucionales
desde el punto de vista de la investigacion en
areas muy diferentes, siendo este el tinico listado
de referencia en Espafia que conocemos.

Dentro de este mar de pequefias empresas

de neurociencia existe un abanico increible;
algunas se dedican a la captacién de ayudas para
investigar sobre temas «del entorno académico»
o dentro de «proyectos internacionales» o «de
ambito europeo» de largo alcance y proyeccién
en el tiempo, y su actividad se suele materializar
en un articulo cientifico (un «paper») y una
exposicion empirico-analitica que muchas veces
ni siquiera es concluyente, ya que proviene de
un estudio sumamente especializado con clara
vocacion investigadora.

Existen también startups pequefias y medianas,
muchas veces creadas por investigadores uni-

versitarios que sienten la imperiosa necesidad
de llevar a la «vida civil» sistemas que permitan
una conversiéon mucho mas directa, especifica y
gamificada, generando «bug fixes» y versiones
beta cada vez mas avanzadas. Nosotros nos
consideramos incluidos en ese tipo de empresas
por dos razones principales: la obsolescencia de
la tecnologia y la viralidad de la informacién en
un entorno globalizado, asi como el hecho de
que alejarnos del entorno controlado de labora-
torio nos permite que toda la experimentacion
se realice con sujetos reales y en entornos reales,
pudiendo ofrecer resultados mucho mas conclu-
yentes y perfectamente comprensibles por parte
del profesional que tiene encomendada la tarea
curatorial en el entorno museoldgico.

La introduccién de nuevas técnicas de analisis de
sefales EEG (similares a las que se captan en un
encefalograma) en el estudio de la comprensién
de la percepcién del hecho artistico permite
explorar esta percepciéon humana desde una
6ptica mas cientifica donde se relacionen grupos
de redes neuronales y los consecuentes feedbacks
captados por los sensores. Los ritmos de disparo
neuronal que generan estos grupos pueden
conectarse por sincronia formando unidades
funcionales transitorias distribuidas en diversas
areas del cerebro y toda esta interrelacion es
captada por los sensores del EEG. Estos datos,
cruzados con los vectores de mirada del sistema
de seguimiento de mirada (eyetracking) y los
biorritmos captados por diversos biosensores,
nos dan una serie de inputs que, una vez bien
cribados y segmentados, con la interpretacion
adecuada y la eliminacién del ruido, nos permiten
establecer una serie de relaciones primarias entre
el individuo, la obra de arte y el entorno que le da
la coherencia expositiva y de storytelling asociado
al comisariado especifico de la exposicién.

La comprension de los
mecanismos cognoscitivos

La comprension de la interrelacién entre
lo «cognoscitivo primario» o reptiliano y lo


http://bac.fundaciorecerca.cat/neuroscience
http://bac.fundaciorecerca.cat/neuroscience

«cognoscitivo aprendido» o adquirido es el
verdadero caballo de batalla de la neurociencia,
asi como la relacion entre las estructuras y zonas
neuronales en contacto con las dreas de conoci-
miento del ser humano y la lingtiistica.

Igualmente, todo lo referente a la comprension y
a cémo el cerebro interpreta los inputs externos
y los asimila dentro de su propia red de oscila-
cién neuronal, gestionando ese conocimiento
adquirido.

Esta dindmica cerebral no solo sienta las bases
de la percepcidn, sino que acota otras estructu-
ras asociativas, como las propias del lenguaje,
la asociacion entre ideas y todo lo relativo a la
constitucion de una topografia cerebral.

Los estudios mas recientes han denominado
como «funciones transitorias» la unién de
muchas variables neuronales, asociadas por «li-
gamiento por sincronia» dentro de la estructura
neuronal de actividad eléctrica del cerebro. Esto
permite el intercambio de impulsos desde dife-
rentes areas del cerebro que condicionan toda
nuestra experiencia contemplativa de la obra de
arte asi como de su entorno. Por esta razén, para
tratar de medir la respuesta cerebral frente al
arte, es indispensable que la diadema neuronal
o EEG esté instalada justo encima de los puntos
(regiones cerebrales) que deseamos analizar para
generar procesos promediados donde la informa-
cion del primer impulso de la contemplacion de
la obra nos permita extraer la mayor cantidad
de datos de utilidad para la decodificaciéon de

la emocidn. La coherencia en la utilizacién

de los sensores de registro marca el punto de
rigor cientifico en toda la fase de captacién de
datos. Aunque también es importante analizar
el comportamiento en ambos hemisferios para
ver el nivel de sincronia y de actividades en las
diferentes areas del cerebro.

La combinacién de metodologias nos permite
una mayor precision a la hora de analizar la expe-
riencia y la utilizacién de tecnologia inalambrica
(wireless) y sirve para que la experiencia sea lo

mas natural posible, lo que se denomina «entorno
ecolégico», que luego se coteja frente a una
experiencia simétrica realizada en laboratorio.

La modularidad de la tecnologia EEG es casi
ilimitada: las tecnologias no invasivas estan
sufriendo una auténtica revolucién a escala
global, saliendo de los laboratorios e integran-
dose en entornos mas naturales y amigables,
en lo cual han colaborado de forma muy activa
la tecnologia wireless o avances como el sensor
seco (anteriormente los sensores tenian que ser
adheridos a la piel mediante un gel conductor).

Ademas, gracias a la irrupcion de las ténicas de
analisis de Big Data, es posible limpiar, procesar y
convertir volimenes de datos en algo facilmente
comprensible, un proceso que hace solo unos
afos era inasumible.

Pero es que, con estos avances, adicionalmente se
abre la puerta a nuevos niveles de consciencia de
la humanidad a nivel interno y de proyeccién
de la interioridad hacia el exterior o incluso de
amplificaciéon del sujeto por medio de sistemas
biotecnolégicos que nos conducen a un nuevo
nivel de consciencia y de comprensidn de nues-
tro entorno, asi como de nuestra interioridad.

Se esta trabajando con éxito en torno a la trans-
mision de mensajes por medio de estos sistemas
a través de Internet; de hecho, ya se ha logrado
transmitir algunas palabras por medio de la red
entre dos diademas EEG. En el entorno médico se
estan dando avances espectaculares, sobre todo
en lo referente a la recuperacién de la atencién en
problematicas neuronales, pero también en otros
campos como el marketing, el coaching, la seguri-
dad o el wellness se esta alcanzando una precisién
desconocida hasta el momento.



Las técnicas se alternan dependiendo del nivel
de precisién que necesite el estudio. Las mas
comunes son la decodificacién de sefiales fisiol6-
gicas por medio de biosensores, hardware
adaptable de electroencefalografia o gafas de
eyetracking para medir el momento de atencion y
los puntos de foco en la contemplacion de la
obra de arte. Estos sistemas son los que se
denominan wearables, pero todas estas técnicas
se estan alternando con otras dependiendo del
propésito del estudio. En el entorno neurocienti-
fico actualmente no se desprecia ninguna infor-
macién que pueda enriquecer el estudio, aunque
no provenga de un feedback estrictamente
neuronal. Por ejemplo, en muchas metodologias
se analizan también los microgestos faciales.

No olvidemos que la neurociencia es sumamente
reciente. En 1875, Richard Birmick presenté sus
hallazgos sobre los fenémenos bioeléctricos en
los hemisferios cerebrales de ratones y monos

y en 1912 Vladimir Vladimirovich Pravdich-Ne-
minsky publicé el primer encefalograma (EEG),
todo ello en animales. No fue hasta 1920 que
Hans Berger (1873-1941) comenzd sus estudios
sobre electroencefalografia en humanos, poste-
riormente acotados y enriquecidos por el trabajo
del profesor Anténio Damasio y su equipo.
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La neurociencia de lo creativo

Mas alla de la constatacion de que el hecho
artistico y su contemplacién aportan a la socie-
dad un activo, existe toda una corriente de inves-
tigadores que estan indagando en la importancia
de los procesos creativos para la resolucién de
problemas y la percepcién de la realidad.

Nosotros, en la experiencia del analisis de la
exposicion Momias egipcias de la Fundacién La
Caixa, percibimos que el grado de estimulacion
neuronal detectado al contemplar una obra en su
sala junto a otras que la acompafan y referencian
dentro del contexto expositivo es mucho mas
«intenso» que el producido en el laboratorio. En la
exposicion se generaba un feedback neuronal que
incluso nos llegd a sorprender, ya que era similar
al que provoca un concierto o una buena pelicula
de accidn. Frente a las mediciones controladas en
laboratorio, las registradas en sala presentaban un
altisimo grado de activacién neuronal.

Este suceso, mas alla de lo anecddtico, supuso
una gran alegria para el equipo de NeuroCulture,
ya que confirmaba varias hipétesis: la primera,
que el arte sirve y emociona; la segunda, que
somos capaces de introducir en un entorno
totalmente subjetivo, como es el arte, elementos
objetivos que lo doten de rigor y pongan en
valor su valia y su aportacion a la sociedad; y

la tercera, su funcionalidad instrumental una

vez semiautomatizado el proceso, asi como su
comprensidn inteligible por cualquier profesional
que no tenga una formacién médica o neuro-
cientifica.

Estas experiencias de medicion artistica nos han
hecho preguntarnos sobre la ciencia que se esconde
tras un proceso de creacion de cualquier indole.

No como un hecho puntual sino como algo inte-
grado en lo cotidiano, espontaneo e inesperado.
Y los procesos que llevan a cada persona a tener
su pequefio «Picasso interno» en su dia a dia,
como una meta superior a la medicién funcional
de proyectos artisticos concretos.
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Un verdadero potencial en la bisqueda de mejo-
res ideas, mas eficientes e innovadoras, ya que la
neurociencia puede ayudarnos a desarrollar todo
ese potencial a veces oculto, con una especie de
«gimnasia para el cerebro».

En los Ultimos estudios neurocientificos, dentro
de lo que se ha denominado «neurociencia de
lo creativo», se estdn desmoronando ciertos
topicos como que el hemisferio izquierdo es el
«creativo», donde se alojan los sentimientos mas
humanisticos y apasionados, frente al derecho,
que actua como una computadora. Como he
comentado mas arriba, la interpretacién de las
areas del cerebro como unidades definidas e
independientes no se sostiene bajo la éptica de
los ultimos avances.

El hecho creativo se compone de muchas y
diferentes ecuaciones cognoscitivas, tanto en el
rango consciente como el inconsciente, que se
plantean mas bien como un equipo que trabaja
conjuntamente para controlar la correcta ejecu-
cién de la funcién que se desea realizar.

Estos estudios insintan que la red creativa se
divide principalmente en tres areas de cono-
cimiento. La primera seria la red dorsal de la
atencion visio-espacial, que se conforma por la
comunicacién entre el surco interparietal, que
es la segunda, y la zona de los campos oculares
frontales, que es la tercera. Es la red que utili-
zariamos para resolver el tipico test de agudeza
de razonamiento espacial-visual (por ejemplo,
el test de caras-copas), pero al mismo tiempo
implicariamos partes del cerebro que ponen en
juego habilidades mas propias del lenguaje, como
el area de Wernicke o la de Broca.

Identificar estas redes no solo nos sirve a la

hora de seleccionar los puntos de contacto de

la diadema para generar las lecturas que poste-
riormente interpretaremos, sino que también nos
ofrece la posibilidad de crear patrones de activa-
ciones y desactivaciones muy Utiles a la hora de
comprender el proceso creativo.

Esta area de trabajo todavia esta llena de incog-
nitas. Destacan en ella los estudios realizados
por investigadores como Rex E. Jung, Brittany S.
Mead, Jessica Carrasco y Ranee A. Flores en la
universidad de Albuquerque, en Nuevo México
(

). Se estan sentando
las bases de las primeras estructuras, pero la
cantidad de variables es casi ilimitada, ya que,
al contrario de lo que se pensaba, la estructura
de funcionamiento del cerebro es mucho mas
transversal de lo que se deducia de los primeros
estudios realizados.

Se menciona en este estudio un fenémeno
curioso que ellos llaman «flow» o estado de
flujo, muy caracteristico de las «jam sessions»

de los musicos o de los «duelos de gallos» de los
raperos, donde se entra en un flujo de improvisa-
cién creativa en el que se concatenan conceptos,
secuencias que tienen un orden y una coherencia
aparentes cuasi en tiempo real, y cémo el area
mas racional del cerebro gestiona ese flujo
puramente creativo para que sea coherente.

Esta investigacion plantea cruces de funciones
dentro de la estructura de la red neuronal donde
se alternan funciones antiguas como recuerdos,
experiencias u otro tipo de estimulos para
plantear la propuesta creativa que se genera con
caracter innovador, de modo que, para visualizar
estas explosiones creativas, lo «nuevo» se liga
intrinsecamente al «pasado» y a la logica de la
experiencia.

Siempre que existe ese «flow creativo» es nece-
saria la intervencion de la red de atencién ejecu-
tiva para ordenar esas ideas de forma eficiente.
De ahi la dificultad a la hora de establecer el
numero de areas cerebrales comprometidas en
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cada proceso pudiendo captar y aislar los datos
relevantes, despreciado el «ruido».

Otra posibilidad consiste en analizar las tres
redes primarias de la actividad creativa que
identifica el equipo de Jung. Estas redes son las
siguientes:

Foco ejecutivo (la corteza prefrontal y las
areas posteriores del I6bulo parietal)

Esta parte ordena los conceptos, resuelve
los problemas asociados a un razona-

miento y ubica cada dato en su red idénea

para que la eficiencia del proceso y la

capacidad de asociacién sean totales. Es la

red que nos ayuda a gestionar.

Default Network

Es una red implicada en la construccién de

estructuras mentales simuladas, to-
talmente dinamicas y construidas bajo el
cimiento de experiencias anteriores,
dandonos un abanico de alternativas

generado a partir de nuestro propio bagaje

personal y cémo lo hemos percibido. Esta
red también esta presente cuando evoca-
mos el recuerdo de alguien que conoce-
mos, lo que se denomina cognicién social.
Es la red que nos permite imaginar.
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Salience Network

Se trata de la red que combina todos los
estimulos para que el flujo de impulsos
entre la red ejecutiva y la red creativa
(Default Network) sea fluido. Esta con-
formada por la corteza anterior dorsal del
cingulo y la corteza insular anterior.

Una vez descritas las ideas principales que
permiten contextualizar este ambito del arte y
la neurociencia, pasemos a describir con mas
detalle nuestro caso de estudio.

Introduccion de la
experiencia NeuroCulture:
neurociencia y emociones

William James, en un articulo cientifico publicado
en 1884 en la revista Mind, propuso la idea de
que las respuestas fisioldgicas y de comporta-
miento del cuerpo humano preceden a la expe-
riencia subjetiva de las emociones.

Respuesta Sentimiento
emocional de emocion
Estimulo fisiologica PARTE CONSCIENTE

Emocianal NOCONSCIENTE S (sentimiento)

(Marca. producte. 3 i Raclonglicacin Mejndn Pas

et Reflejada por (consciencia) pensamientos
cambios en el estado consclentes
somético -

Otras técnicas de
NEUROCIENCIA MERCADOS

@" *? Q_pk {Focus groups,

entrevistas, etc)

INVESTIGACION DE

Estas respuestas fisioldgicas (referidas como
«distintas expresiones del cuerpo») muestran
patrones diferentes para cada experiencia
emocional. Desde entonces, este paradigma

ha inspirado a numerosos cientificos que han
focalizado su investigacion en entender la
relacion entre las emociones y la especificidad de
la actividad del sistema nervioso auténomo. Pero
primero hay que entender qué se pretende medir
(modelo) y cémo se puede medir (actividad que
se mide para inferir el modelo).

Modelo estructural de la emocidn: Existen
dos alternativas predominantes en el mo-
delo estructural sobre el que se representa
la emocion: el modelo discreto (alegria,
satisfaccion, ansiedad, miedo, etc.) y el
modelo continuo de valencia-activa-
cién-control («valencia» representa el tono
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hedédnico positivo-negativo, «activacién» es
el nivel de excitacidn y «control» es el nivel
de energia). A continuacion, en la figura se
muestra el modelo continuo emocional
basico (valencia-activacion) junto con una

aproximacioén a su correspondencia discreta.
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Actividad medida para caracterizar res-
puestas fisioldgicas: Las actividades para
caracterizar respuestas fisiolégicas mas
utilizadas por los investigadores son la
actividad electrodérmica (EDA), la actividad
cardiovascular (ACV), la actividad respirato-
ria (RA) y la actividad cerebral obtenida por
medio de electroencefalograma (EEG) o a
través de imagen por resonancia magnética
funcional (fMRI).

En la literatura cientifica se pueden encontrar
numerosos articulos que avalan la especificidad
de la actividad del sistema nervioso central para
construir los modelos emocionales tanto conti-
nuo como discreto utilizando medidas de estas
actividades (de forma individual o combinada).

Medidas que pueden obtenerse
con NeuroCulture

NeuroCulture utiliza un biosensor wearable y
wireless que permite monitorizar de una forma
natural dos de las actividades fisioldgicas mas
utilizadas por los investigadores a la hora de
discriminar emociones. Mas concretamente, es
posible monitorizar:

Actividad electrodérmica (EDA): Se carac-
teriza por las variaciones en la resistencia
eléctrica de la piel, que a su vez depende de
la cantidad de sudoracion. Las medidas mas
utilizadas por los investigadores para dis-
criminar emociones son el skin conductance
level (SCL), skin conductance response rate
(nSRR) y skin conductance amplitude (SCR).

Actividad cardiovascular (ACV): Se carac-
teriza por variaciones en el flujo de sangre
por las arterias y las venas. Las medidas mas
utilizadas por los investigadores para discri-
minar emociones son el ritmo cardiaco (HR),
la variabilidad del ritmo cardiaco (HRV) y la
presion sanguinea sistélica y diastdlica (SBP
y DBP).

El biosensor se coloca en las falanges de los
dedos debido a que este es el lugar del cuerpo
en el que se mide la actividad electrodérmica
con mayor fiabilidad. En esta zona, hay una
elevada densidad de glandulas sudoriparas y

es la posiciéon recomendada por la
3

Por otro lado, dado que en cualquier estudio los
participantes se mueven y esto puede distor-
sionar las medidas fisiol6gicas tomadas, se ha
incorporado al anillo un sensor de movimiento
(acelerémetro de tres ejes) solidario con el

resto de los sensores. El innovador disefio del
biosensor (una especie de anillo) permite que
todos los sensores estén ubicados en el mismo
lugar y, por lo tanto, estimar de forma exacta el
desplazamiento. Gracias a esto, es posible filtrar
el ruido producido en la sefal, haciendo posible
realizar estudios en movimientos de forma fiable
minimizando la pérdida de datos.

Adicionalmente, NeuroCulture utiliza una
diadema wearable y wireless que permite monito-
rizar de una forma sencilla la actividad cerebral
(EEQG).

La diadema se coloca alrededor del perimetro
craneal y los arcos en las zonas frontal y parietal.
Sus sensores estan ubicados de tal modo que
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permiten medir las respuestas cerebrales en

las areas relacionadas con las emociones y los
procesos cognitivos, y no es necesario aplicar
sobre ellos ningtin gel conductor. El disefio de
la diadema asegura la maxima fiabilidad (con
una frecuencia de muestreo de 256 Hz), pero sin
renunciar a la comodidad al llevarla puesta y a
una rapida colocacién (se coloca en aproxima-
damente 120 segundos). Gracias a la diadema es
posible monitorizar:

Valencia emocional: Direccién positiva-ne-
gativa de la emocién. Captura el grado de
atraccion/rechazo emocional, y varia desde
un sentimiento «positivo/agradable» hasta
uno «negativo/desagradable».

Atencion: Involucracién mental. Captura la
aplicacién voluntaria de la actividad mental
o de los sentidos, y varia desde la «mente
en blanco» hasta la atenciéon completa.

Engagement: Relevancia personal. Captura
la relevancia personal del contenido al que
se esta prestando atencidn, y varia desde
contenido irrelevante hasta altamente
relevante.

Memorizacién: Indice de retencién. Captura
el grado de almacenamiento, codificacién y
retencién en la memoria.

Por ultimo, NeuroCulture utiliza también gafas
de seguimiento ocular (eyetracking) para obtener
informacidn sobre:

Patrén de atencion visual: Zonas de interés
visual. Captura los elementos que llaman
principalmente la atencién y a los que las
personas dirigen la mirada.

Patron de exploracién: Trayectoria de
exploracion visual. Captura cémo las perso-
nas exploran los estimulos por medio de sus
patrones de mirada.

Proceso especifico de
NeuroCulture

Los ultimos avances neurocientificos muestran
la importancia de la respuesta emocional en la
toma de decisiones*. La respuesta emocional de
origen fisioldgico es inconsciente e incontrolable
y genera cambios en el estado somatico de las
personas.

Esta respuesta fisioldgica se produce antes de
cualquier proceso racional que involucre un ana-
lisis de la situacion, del entorno o del contexto.
El sentimiento de emocién es la racionalizacion
de la respuesta emocional fisiolégica producida
cuando entra la racionalizacién de la situacién o
del contexto, y ambos conceptos emocionales
pueden no coincidir.

Como se ha mencionado previamente, las
respuestas emocionales fisioldgicas se pueden
medir de forma objetiva mediante el uso de
metodologias de investigacion con origen en las
neurociencias. Ademas, los resultados obtenidos
son complementarios a otras técnicas de investi-
gacion cualitativas que permiten obtener infor-
macion sobre el sentimiento de emocién.

NEUROCULTURE™

Real time interactive brain system

Cuando analizamos por primera vez la posibili-
dad de materializar un sistema que midiese el
impacto real de la cultura y el arte en las perso-
nas, investigamos las propuestas y tecnologias
producidas con este propésito.

Para nuestra sorpresa, constatamos que nadie
habia considerado que los sistemas de neuro-
ciencia pudiesen aportar luz sobre las actividades
culturales.



La industria se ha enfocado principalmente hacia
sectores como el audiovisual, la medicina o el
retail.

NeuroCulture es el primer sistema a nivel mun-
dial de medicion del impacto de los productos
culturales en el espectador. Para realizar esta
funcidn utiliza los mas avanzados sistemas de
neurociencia, incluyendo el tracking ocular,
sistemas de posicionamiento (IPS/GPS) y distin-
tos tipos de biosensores.

{Cual es el valor cuantificable
de la cultura?

Esta es la pregunta tras la que se esconde la
vision de NeuroCulture.

Hace seis afios, el profesor Ximo Lizana y Maria
Porto tuvieron una idea innovadora nacida de

la necesidad de buscar una metodologia veraz,
creible, cuantificable y analitica de medir el im-
pacto del arte en el espectador. Dicho impacto se
debia medir analizando datos de la incidencia de la
cultura en la sociedad y no percepciones empiricas
o subjetivas. Esto finalmente permitiria medir el
retorno real que generan la cultura o el arte.

La patente de idea inicial fue registrada por
Aqualium y desde su direccién se tom¢ la de-
cision de que se tratase de tecnologia cien por
cien espafiola.

Para poder materializar esa visién establecio
una unidn estratégica con Javier Minguez Zafra
y Maria Lépez-Valdés, fundadores de una inge-
nieria pionera que es referencia a nivel europeo
en el campo de la neurociencia y el neuromar-
keting. De la unién entre las dos empresas nacié
NeuroCulture.

En el momento de la conceptualizacion de
NeuroCulture, el apoyo de la obra social de

La Caixa fue fundamental para pasar de lo
conceptual a lo real y este proyecto representa
una visién pionera a escala global.

NeuroCulture convierte las emociones
y la biometria en datos comprensibles

Una de las ventajas mas destacables de Neuro-
Culture es que se trata de un proceso ecolégico,
en el que el espectador se mueve en completa
libertad por el espacio expositivo, sin ningln tipo
de condicionamiento. Esta informacién se coteja
con los datos obtenidos en el laboratorio en un
entorno controlado, dando lugar a una serie de
lecturas que son interpretadas por ingenieros,
psicélogos y especialistas de campo.

El resultado es un informe pormenorizado de
cuestiones especificas que definen la percepcién
primaria de la exposicién, tanto en el montaje
museistico y su conveniencia, como en los aspec-
tos narrativos o emotivos ligados a la cronologia
de la secuencia de los elementos de la muestra.

La encuesta en la que no
se puede mentir

NeuroCulture es capaz de evaluar el engagement
emocional del conjunto de obras expuestas, la
exposicion en general y la atencidn visual, asf
como el impacto emocional y biolégico que esta
genera en los espectadores.

Un sistema pensado para
dotar a los curadores de una
precision de cirujano

NeuroCulture es un instrumento Unico en manos
de los comisarios expositivos, con el que seran
capaces de llevar a un nuevo nivel sus comi-
sariados. Tendran un equilibrio perfecto entre
emocion, conocimiento y precisién, pudiendo
formular preguntas enfocadas a problemas



concretos, creando combinaciones entre ele-
mentos que se potencien entre si, o descartando
elementos poco representativos para sustituirlos
por otros mas idéneos.

NeuroCulture permite medir el nivel de atencidn
y buscar formatos que conecten a nivel multi-
generacional. Y esto es valido desde para los
profesionales mas expertos a los nativos digita-
les. Se puede conocer qué soportes refuerzan el
contenido de la muestra, captando la atencién y
estableciendo una relacién bidireccional con el
espectador.

El sistema permite generar un histdrico de
mediciones que haga posible tener una vision
global, en perspectiva de la actividad cultural de
un espacio expositivo. A la hora de consolidar
una estrategia, esta herramienta permite hacer
balance mas alla del nimero de visitantes.

El arte es emocién y medirla nos asegura que nos
basamos en parametros reales y que podemos
defender la actividad por su caracter social

en cualquier foro cientifico. Sabremos que lo

que producimos es de calidad, que genera una
pulsién vital en el individuo y cuanta positividad
aportamos a la sociedad en datos evaluables,
analizables y de sencilla comprensién incluso
para los no expertos.

Eficiencia en la utilizacién de recursos. Intuir el
éxito o el fracaso de un producto cultural nos
permite tomar decisiones acertadas a la hora
de focalizar los recursos en los puntos fuertes
del recorrido, poniendo el acento en aquellos
elementos que van a generar mas actividad
emocional en el espectador.

«... el esfuerzo inutil conduce a la melancolfa...»
(Ortega y Gasset).

Productos culturales segmentados

La medicién nos permite dirigir las exposiciones
a un publico objetivo, especifico, ya que gracias a
un piloto se puede conocer el grado de acti-
vacién generado por la exposicién antes de su
lanzamiento oficial.

Ese foco puede condicionar las estrategias que

se siguen desde la museistica del montaje expo-
sitivo hasta el foco estratégico de la campafa de
comunicacién o los talleres didacticos asociados.

La narrativa

La precisién de las mediciones nos permite
plantear un «storytelling emocional» creando un
recorrido experiencial en vez de historicista en
las exposiciones.

Podemos saber qué pieza funciona mejor sola y
cual acompafiada, qué tipo de informacién es
pertinente y cual redundante. Qué espacios
repercuten negativamente en el visionado y
cuales potencian la emocidn del recorrido. El
sistema visualiza de forma grafica los recorridos y
los puntos calientes, como se haria con un lineal
de supermercado con el fin de ubicar eficiente-
mente un producto.

El caso de estudio

A continuacidn vamos a describir un ejemplo
de experiencia piloto que se llevé a cabo con la
exposicion Animales y faraones de la obra social
de La Caixa.



En este caso se trata de un estudio relacionado
con el sector de los museos, en el que se pre-
tende evaluar el arte egipcio y donde se contem-
pla una tarea libre en la que el participante
recorre el espacio del museo sin restriccion
temporal.
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Para este caso se utilizd la siguiente instrumen-
tacion:

« Anillo biométrico: Sistema de medida

wearable y wireless equipado con sensores
biomédicos para medir la actividad electro-
dérmica, el volumen de pulso sanguineo y el
movimiento. Ademas es un dispositivo wifi
que permite monitorizar a multiples partici-
pantes de forma simultanea.

Diadema EEG: Sistema de medida wearable
y wireless equipado con sensores secos de
electroencefalografia para medir la actividad

LA INTERSECCION ENTRE ARTE Y NEUROCIENCIA - XIMO LIZANA



cerebral. Ademas es un dispositivo wifi que con el fin de cotejar con el segundo, que es un
permite monitorizar a multiples participan- estudio «natural» en el espacio expositivo.

tes de forma simultanea.

El estudio arrojo en sus conclusiones que la
experiencia es vivida con mucha mas intensidad
en el espacio expositivo que en el entorno
controlado visualizando imagenes en una panta-
lla. Pero fue mas sorprendente comprobar que
el grado de activacion de una exposicién es algo
superior al que produce una pelicula o un conte-
nido multimedia.

Analisis de datos

El analisis de la sefial registrada por los sensores
es totalmente individualizado (mediante la
autocalibracidn estadistica y el aprendizaje de la
respuesta emocional de cada participante). Para
este proceso se utilizan modelos computaciona-
les. Una vez obtenidos los parametros de emo-

Software de analisis: Software profesional cion de las tareas en evaluacién y de
de disefio y ejecucion de estudios que comparacion para cada participante, los resulta-
sincroniza los dispositivos de biometria dos se agregan para obtener un resultado con-
(anillos y diademas). junto.

PrOtOCOIO experlmental Respuesta fisiologica Respuesta fisiologica

nl
Estimulo de calibracion

un estudio de evaluacién de una experiencia, nmnamue
patron de respuestas
pero no conocen el objetivo concreto del estudio el
(se les informa, si lo desean, al acabar el mismo).
Dichos participantes son instruidos para que

realicen la visita de la forma mas natural posible.

Los participantes saben que van a participar en

Aprendizaje de patrén
de respuestas del
participanie 2

Las ventajas de este analisis frente a la estadis-

En la siguiente sucesion de graficas, se presentan . L.
tica clasica son:

distintos resultados de este estudio. Por ejemplo,

analizamos el espacio expositivo en su conjunto:

puntos calientes de paso, atencién y finalmente

activacion, con el fin de generar una vision global

del grado de activacién que producen las dos « Alta especificidad de los resultados con

salas seleccionadas para el estudio. muestras pequefas (aproximadamente N=10
participantes en tareas libres).

Alta precision y fiabilidad en las decodifica-
ciones emocionales.

El protocolo experimental se divide en dos estu-
dios separados y posteriormente contrapuestos,
el primero «in vitro» en un entorno controlado,

 Posibilidad de realizar analisis segmentados
guiados por los datos de los participantes.
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Cultura inteligente: Analisis de tendencias digitales

Métricas y representaciones
graficas del estudio

Este estudio se centrd en el andlisis de las
siguientes métricas:

Métricas emocionales

Activacion emocional: mide el nivel emocional
por unidad de tiempo de ejecucidn. Varia del
reposo a la excitacion.

Impacto emocional: mide las variaciones emocio-
nales intensas por unidad de tiempo.

Tiempo de ejecucién: mide la duracién en
segundos de cada tarea.

» @ ©

Nivel de activacion Impacto Tiempo de

Métricas de comportamiento

Densidad de paso: métrica que indica las zonas
visitadas por mas sujetos sin importar el tiempo
que estén detenidos.

Punto de interés: métrica que representa la
cantidad de tiempo que los participantes pasan
en las distintas zonas de la exposicién.

Para este estudio se utilizaron las siguientes
representaciones graficas, en las que se muestra
la respuesta de los sujetos a cuatro tareas (task)
que se les encomendaron a los visitantes de la
exposicion (estas graficas se actualizan en

tiempo real):
® a

Densidad de paso Funto de interés

Comparativa de activacion emocional

Esta grafica permite comparar los niveles de
activacién emocional, su mediana, maximo,

LA INTERSECCION ENTRE ARTE Y NEUROCIENCIA -

minimo y los percentiles 75 y 25. Esta medida no
tiene unidades, pero sirve para comparar relati-
vamente la intensidad emocional entre las

tareas.

Task 1 Task 2 Task3 Task4

Comparativa de impacto emocional

Esta grafica permite comparar los niveles de
impacto emocional, su mediana, maximo, mi-
nimo y los percentiles 75 y 25. Esta medida no
tiene unidades, pero sirve para comparar relati-
vamente la intensidad emocional entre las
tareas.

Task 1 Task Task 3 Task 4

Comparativa de tiempo de ejecucion

Esta grafica permite comparar la distribucion del
tiempo de ejecucién y del tiempo de ejecucién

XIMO LIZANA



relativo a la superficie para cada tarea con res-
pecto a parametros como su mediana, maximo,
minimo y los percentiles 75y 25. La graduacién
de la grafica esta en segundos y segundos/m?
(hormalizados) y se pueden comparar resultados
entre las tareas.

Dinamica de activacion emocional

Esta grafica permite observar la evolucién de la
activacion emocional de cada participante y
aporta informacién de las zonas con mayor
impacto. Ademas, permite ver las variaciones en
el tiempo de ejecucidn.

®o

emaciaral del =
/ prticipante 2 / PS= Partizipante 5
4 : {

Y,

i / e

@ 1zass

" Tiempo tofal de ejecucion de los particpantes
Mapa de activacion emocional

Este mapa permite ver representados los espa-
cios con mayor activacién emocional. Las zonas
en rojo son las de mayor activacion (en este caso
y los siguientes, el grafico corresponde a un
ejemplo no de arte, sino de un espacio comercial,
para la medicién de la eficiencia de los flujos de
transito entre los distintos puntos de venta).

Actraacion
emacional da la
z0na

Mapa de densidad de paso

Este mapa permite ver representados sobre el
plano del punto de venta los espacios con mayor
densidad de paso. Las zonas en rojo son las de
mayor densidad de paso.

Mayer
dersidad de
- paso

HingOn sujeto
ha pasadio por
ahi

Mapa de puntos de interés

Este mapa permite ver representados sobre el
plano del punto de venta los espacios que
suscitan mayor interés, ya que los sujetos pasan
un mayor tiempo en esas zonas. Las zonas en
rojo son las de mayor interés.

4
Puntg con alts
interés Funta can bajo

e inkemis

Interpretacion de los
resultados cuantitativos

Tras el analisis global de los espacios, existe otra
fase del estudio donde se analiza cada pieza
individualmente y su interrelaciéon dentro del
marco global conformado por las otras piezas.
Esto permite dar respuesta por medio de analisis
a preguntas puntuales formuladas desde la
6ptica museistica especializada.
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Detalles como la disposicion de la obra o el
impacto emocional causado en determinados
segmentos de edad o género abren un abanico
de infinitas posibilidades limitadas inicamente
por las preguntas «utiles» que el comisario de
la exposicion considera de interés para crear la
composicion y el contenido lo mas eficiente-
mente posible.

A modo de conclusién

En el mundo de la neurociencia es sumamente
complicado encontrar resultados concluyentes
que puedan ser utilizados por neéfitos en la
materia. Esto se debe, por un lado, a la gran
cantidad de informacién que hay que procesar
y por otro a la ausencia de datos concluyentes
asociados a estas preguntas especializadas.

NeuroCulture se ha centrado en unir a los espe-
cialistas en arte con los expertos en neurocien-
cia, dando lugar a una serie de cuestionarios de
tremenda utilidad a la hora de ejecutar proyectos
concretos, y que al mismo tiempo permiten una
visién de conjunto del proyecto y de la trayecto-
ria de la linea museistica.

NeuroCulture permite responder a distintos
tipos de preguntas. A continuacién se presentan
varias de ellas y los resultados que se obtuvieron:

¢Activan mas las visitas en grupo con guia o las
realizadas en solitario?

Comparativa activacién emocional laboratorio vs museo

De las piezas de pequefio formato, ;cual es la
que mas ha activado? ;Es el hipop6tamo o el
halcén?

-

La obra que mas activa, posiblemente por sus
restos de policromia y su nivel de detalle, es el
halcén.

Esta obra, aun siendo emblematica, tenia una
activacion media. Se decidié estudiar colocarla
sola en la préxima exposicidn, ya que se trata
de una pieza de referencia en algunos museos
del mundo y sin embargo aqui su relevancia fue
menor.

¢Ha habido emociones negativas? ;Dénde?
No las hubo en un porcentaje representativo.

(Las piezas que estan en vitrina activan menos
que las que estan expuestas sin vitrina?

Activacién media de obras en vitrina: 5,41
Activacién media de obras al aire: 5,77

Hombres o mujeres, ;qué grupo lo vive con mas
intensidad?

LA INTERSECCION ENTRE ARTE Y NEUROCIENCIA - XIMO LIZANA



Como se puede ver en el siguiente grafico, las
mujeres mostraron una mayor activacion y por
tanto lo han vivido con mayor intensidad.

Como se puede comprobar, NeuroCulture
pretende ser una herramienta de alta utilidad

en la toma de decisiones a la hora de valorar

los componentes emocionales en un proyecto
expositivo. Esta tecnologia esta en constante
evolucién y ya estamos trabajando en mejoras
tanto a nivel hardware como software, ademas
de en otros aspectos como la formulacién de
cuestiones especificas y la automatizacién de
resultados. El objetivo ultimo es generar una he-
rramienta analitica gamificada en la que el gestor
cultural pueda realizar sus propios estudios.
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Gracias a la tecnologia, los juegos se han
transformado en una actividad omnipresente,
desde el salén de casa a los vagones del tren. Los
videojuegos han logrado que ahora juguemos
con el ordenador o el teléfono en solitario y tam-
bién han aparecido nuevas formas de jugar con
otros a través de los medios digitales, como es el
caso de los juegos de rol multijugador masivos,
que permiten a cientos de personas en diversas
partes del mundo colaborar dentro de mundos
virtuales. Como toda nueva tecnologia o medio
de comunicacidn, aun a dia de hoy los videojue-
gos tienen cierta reputacion de ser una pérdida
de tiempo, un entretenimiento que sorbe el

seso a los jugadores. Es facil darse cuenta de
que estas actitudes no estan muy distantes de la
consideracidn que tenian las novelas de caballe-
rias en los tiempos del Quijote. Pero, al igual que
las novelas de caballerias se han convertido a la
larga en género literario de prestigio, los video-
juegos poco a poco dejan atras los prejuicios de
la vieja guardia y abren camino hacia su plena
legitimacion como medio de comunicacion y ex-
presidn artistica. Este proceso también reivindica
la condicidn de los juegos tradicionales como
una parte esencial de la cultura, al ser una activi-
dad social que proporciona un referente comun.
Como veremos en este articulo, los juegos, tanto
digitales como tradicionales, son ya claramente
parte del discurso cultural. En particular veremos
cémo los videojuegos estan generando nuevos
modos de creacidn y expresion, que también se
integran con otros aspectos del arte y la cultura.

Los juegos ya son parte
de la cultura

En el siglo xin, Alfonso X el Sabio ordené que se
escribiera uno de los documentos histdricos mas
importantes dentro del campo del estudio de
juegos, El libro de los juegos. La inclusidn de

los juegos de mesa dentro de la obra literaria
encargada por Alfonso X, junto con obras liricas,
cientificas, juridicas e histéricas, es un buen
indicador de que ya entonces la recopilacién de
las reglas de esos juegos formaba parte de la

herencia cultural espafiola. Dentro del volumen
se incluyen juegos provenientes de los reinos
musulmanes, reflejando asi el caracter multicul-
tural de esta primera enciclopedia ludica.

El estudio de los juegos como parte de la cultura
tradicionalmente se incluye en las areas de
antropologia e historia. Uno de los primeros
autores que se suelen citar en el campo del
estudio de juegos (game studies en inglés) es
Johan Huizinga, cuyo libro Homo ludens (1938)
explora el papel del juego como funcién ritual,
arguyendo que las actividades ludicas preceden
a la cultura, de tal forma que manifestaciones
culturales como los festivales, las competiciones
deportivas o la poesia derivan de la separacion
entre la actividad ritual y la vida diaria.

También podemos observar como los juegos
forman parte del folclore de cada regidn si obser-
vamos el hecho de que las reglas de diferentes
juegos de cartas o de tablero se transmiten de
generacion en generacion, junto con las cancio-
nes infantiles, las tradiciones y los mitos de cada
sociedad. El volumen de Alfonso X retrata los
juegos del tiempo en que se escribid, pero

esos juegos han continuado su evolucién y se



han introducido variaciones y nuevas reglas a
través de los tiempos. La baraja de cartas o los
tableros del juego de la oca con el parchis en

el reverso han sido tan comunes en el ajuar del
hogar espafiol como el porrén de vino, y cada
familia tiene sus reglas particulares cuando juega.

Roger Caillois (1961: 11-36), siguiendo la estela de
Huizinga, nos proporciona una clasificacién de lo
que podemos denominar juego, que puede ser
competitivo (agon), de azar (alea), un simulacro
de otras actividades (mimicry), o recurrir a la
sensacion de vértigo (ilinx). La clasificacién de
Caillois refleja la variedad de las actividades
ludicas, dado que incluye desde los crucigramas y
volar cometas hasta el ajedrez, el teatro, bailar el
vals o el montafismo. Asi, vemos como los juegos
incluyen una variedad inusitada de actividades.

Los juegos también han generado diferentes
discursos, tan ricos y variados que reflejan su
riqueza como fendmeno sociocultural. Brian Su-
tton-Smith define las diferentes retéricas que se
utilizan para hablar de juegos (2001: 9-17); cada
una expresa una relacion diferente entre estos y
la sociedad. La que interpreta los juegos como
parte de la identidad (91-110) es el tipo de dis-
curso que explica los ejemplos que acabamos de
ver en el parrafo anterior; este discurso se centra
en las actividades ludicas como parte definitoria
de la identidad colectiva, un conocimiento com-
partido que deriva del hecho de que los juegos
tradicionales normalmente requieren un grupo
de jugadores. Sutton-Smith también distingue la
retdrica que considera los juegos como un tipo
de progreso (18-34), que es el discurso que se
utiliza en las ciencias pedagdgicas, como es el
caso del trabajo de Piaget (1945). De acuerdo con
esta retdrica, los juegos son un ensayo para los
desafios de la vida adulta, con actividades que
ayudan a desarrollar la capacidad tanto intelec-
tual como motora. También sefiala Sutton-Smith
la existencia de la retdrica que presenta el juego
como algo frivolo (201-213), lo que nos recuerda
que algunos aun consideran los videojuegos
como una pérdida de tiempo. Las retéricas del
juego como progreso y como actividad frivola

apuntan a las actitudes condescendientes que
se muestran con respecto a los juegos, a pesar
de que, como ya hemos visto, el juego forma
parte esencial de la identidad social. Esta con-
descendencia también se asocia a la retérica del
yo (173-200), por la cual los juegos se convierten
en una actividad individual y escapista que aisla
al jugador del resto del mundo, un estereotipo
que se asocia con aquellos que pasan el tiempo
asiduamente pegados a los videojuegos cual
Quijotes de la PlayStation.

Para contrarrestar las retdricas que socavan

la importancia cultural del juego, se tiende a
justificar su uso al servicio de otros campos que
ya tienen prestigio cultural, como la literatura
o las bellas artes, aludiendo a su potencial
educativo (la retérica del progreso que describe
Sutton-Smith). Pero, como ya hemos visto, la
tradicién cultural de los juegos existe desde los
tiempos de Alfonso X. Nuestra percepcidn esta
cambiando gracias a los medios digitales, que,
ademas de expandir la definicién de lo que se
considera juego, contribuyen a la aparicidn de
nuevas disciplinas asociadas al desarrollo de
videojuegos, y a su vez nos ayudan a entender
otras expresiones culturales de maneras nuevas.

El disefio de juegos
como disciplina

Con la revolucién industrial, los juegos pasan de
ser parte del folclore a un producto comercial,
creando artefactos que se consideran parte de la
industria del juguete. Se empiezan a vender en
cajas, con piezas, cartas y tableros especializados
para jugar a nuevas actividades en un marco
social, no solo para nifios. Asi, durante la mayor
parte del siglo xx la creacién de juegos se con-
vierte en una actividad comercial y los creadores



de juegos se consideran inventores porque los
productos se asocian con la parte fisica del juego
(tableros, piezas, dados, cartas) ademas de con
sus reglas.

Estos primeros inventores demuestran como los
juegos, dentro de su capacidad de expresidn
cultural, también pueden reflejar ideologias. El
juego The Landlord’s Game (1904), de Lizzie
Phillips, tenia como objetivo criticar el sistema
capitalista a través de sus reglas (Pilon 2015).
Parker Brothers comprd la patente de Philips y lo
convirtié en el famoso Monopoly en 1935; como
buena abstraccién del capitalismo, la versién de
Parker Brothers se ha convertido en una apologia
del mismo en todo el mundo.
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La introduccion de las tecnologias digitales
supone la transformacion del papel del in-
ventor del juego. Un videojuego no requiere
normalmente la creacién de piezas fisicas, sino
la abstraccion de sus reglas como una serie de
instrucciones que establecen cémo el ordenador
debe responder al jugador. Los procesos compu-
tacionales permiten que haya juegos de extrema
complejidad, con sistemas que a veces serian
dificiles de recrear en juegos de mesa. Crear un

videojuego no solo requiere saber programacion,
sino también poseer habilidades creativas como
la musica, las artes visuales o la creacién de
mundos de ficciéon. Hemos pasado del tres en
raya en los primeros ordenadores a la creacién
de vastos entornos virtuales que los jugadores
pueden explorar, como el juego The Elder Scrolls:
Skyrim (2011). Un videojuego puede ser creado
por una o dos personas, un grupo pequefio de
diez creadores o, en el caso de los juegos de
consolas, equipos de cien a doscientas personas.
Cuanto mayor sea el tamafio del equipo, mas se
especializa cada disciplina: los disefiadores se
centran en crear niveles especificos, optimizar
sistemas de combate o crear distintas lineas
narrativas; los programadores se dedican a la
inteligencia artificial, los sistemas o los graficos;
los artistas graficos disefian espacios arquitec-
tonicos cual directores de arte, y crean el atrezo
del mundo de ficcidn; los animadores dan vida

a los personajes; los ingenieros y editores de
sonido y los compositores crean la banda sonora
del juego, asi como equipos de productores y
testeadores se aseguran de que el programa
funciona como debe. El proceso de generar

las reglas del juego es por tanto una disciplina
separada de la programacion, y asi pasamos de
los inventores a los disefiadores de juegos, cuyo
trabajo es la creacion de reglas que dan pie a una
serie de experiencias interactivas. Esta diferen-
ciacién también se aplica ya a los creadores de
juegos de mesa, porque la disciplina de disefio
de juegos se entiende como una actividad mas
alla del disefio fisico de un producto o de escribir
cddigo informatico.

En diversas instituciones educativas a nivel
internacional aln se relaciona el disefio de
videojuegos con la programacion, pero ser un
buen programador no garantiza que también se
sepa disefiar un juego. También esta en aumento
el nimero de departamentos que ensefian disefio
de juegos dentro de las escuelas de bellas artes
y disefio, dado que consideran que los juegos
digitales suponen una expresion artistica y
cultural. Ya no existe la divisidn entre ciencias

y letras, porque la creacion de juegos requiere



tanto el pensamiento cibernético como la
psicologia o saber cémo componer una historia.
Los disefiadores y disefiadoras de juegos han de
trabajar con una interdisciplinariedad renacen-
tista, que entiende tanto la creacién digital como
la naturaleza humana.

Asi vemos como aparecen juegos que sirven
como expresion artistica, de modo que también
pueden comunicar ideas. El juego Papers, Please:
A Dystopian Document Thriller (2013) pone al
jugador en el papel de un inspector de inmigra-
cién en un Estado comunista ficticio, que ha de
decidir si el viajero puede entrar o no en el pais
basandose en la documentacién que se le pre-
senta. Por cada viajero que se procesa correc-
tamente, bien dejandole pasar o deteniéndole, el
jugador gana dinero para mantener a su familia,
mientras que los errores hacen que se pierda
dinero o no se cobre nada. El juego presenta
constantes dilemas, tales como escuchar o no la
peticién de misericordia de viajeros con papeles
falsos que quieren reunirse con su familia, o
aceptar un soborno por dejar pasar a alguien y
correr el riesgo de perderlo todo a cambio de
tener dinero con el que mantener a la familia. La
tension del juego consiste en si se quiere seguir el
impulso de ganar el juego siguiendo las reglas y
por tanto caer en la deshumanizacién que pro-
mueve el sistema, o rebelarse y convertirse en un
agente subversivo y correr el riesgo de perderlo
todo. El jugador se apropia de los dilemas de su
personaje a través de su participacion en el juego.
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Mas alla de la gamificacion:
el disefio de experiencias
participativas

Los videojuegos son el medio que mas tiempo
lleva creando experiencias interactivas, tanto a
través de los medios digitales como en forma

de juegos de tablero o de cartas. El disefio de
juegos como disciplina incluye la creacién de
interacciones, tanto entre individuos como entre
seres humanos y ordenadores. En cierto modo, el
disefio de videojuegos ha sido pionero en definir
las habilidades profesionales del futuro.

Otras disciplinas, como la educacién o la publi-
cidad, han tratado de incorporar el disefio de
juegos como una de las posibles aplicaciones
para avanzar como campos. En un principio se
denominé a este género juegos serios (del inglés
serious games), dado que su propdsito no es el
entretenimiento, sino algo supuestamente serio,
que va contra la naturaleza de los juegos de
acuerdo con la definicién de Huizinga (5-8). lan
Bogost (2007) denomina a este tipo de juegos
persuasive games, que podriamos traducir como
juegos persuasores, porque la intencion es que

el jugador adquiera o modifique su conducta
mientras juega. Asi, hay juegos serios para

la educacion, para la concienciacidn sobre
problemas sociales o directamente para vender
productos comerciales. El area de los juegos
serios surge como respuesta a las connotaciones
que tienen los juegos de actividad frivola e
infantil; en el caso de los videojuegos, también
se busca distanciarse del estereotipo que asocia
los videojuegos con la incitacidn a la violencia.
Esta cauterizacién esta basada en mitos sobre
los juegos y su naturaleza. Ya hemos discutido
antes cdmo los juegos son parte del patrimonio
cultural y estan relacionados con rituales y
otras actividades socioculturales. También va



en aumento el nimero de jugadores adultos, en
especial el nimero de mujeres (AEVI 2015: 34),
gracias a la popularizacién de las plataformas
moviles (smartphones y tabletas digitales) que
facilitan el acceso a una infinidad de juegos
digitales.

A los juegos, en particular los digitales, se les
suele exigir que demuestren sus dotes positivas
de manera cientifica para poder redimir su
supuesta influencia negativa. Ambos extremos re-
sultan problematicos, dado que se asume que los
videojuegos pueden, en consecuencia, cambiar
la conducta de sus jugadores, tanto de manera
negativa (se alientan las conductas violentas)
como positiva (se aprende mejor, se motiva a
hacer algo), sin tener en cuenta que sus efectos
potenciales no dependen solo del tipo de juego,
sino también del contexto y de quién juega (ver,
por ejemplo, Manero Iglesias et al. 2016). Toda
expresidn cultural tiene el potencial de producir
un efecto, pero los procesos no son univocos,
sino que forman parte del entorno sociocultural
en el que un juego se crea y se juega.

La reticencia hacia los juegos todavia esta
presente, pero también es habitual su incorpo-
racion a nuestra vida diaria y con la aplicacién

de principios derivados del disefio de juegos a
otros ambitos, como el marketing, el entorno
laboral o la educacién. Asi, nos encontramos con
el fendmeno denominado gamificacién (tomado
del término en inglés gamification), que se refiere
al uso de elementos de disefio de juegos fuera
del contexto de estos (Deterding et al. 2011).

En un principio, la gamificacién se limitaba a
asociar ciertas actividades con trofeos o rankings
de mejores jugadores, utilizando un modelo
competitivo para motivar a los participantes. La
aplicacién Foursquare, creada en 2009, hacia que
sus participantes notificaran cuando llegaban a un
sitio especifico; el usuario que mas notificaciones
tuviera se convertia en el «alcalde» de ese lugar
hasta 2014. La gamificacién de la ruta diaria de
cada uno se convertia en un juego relativamente
simple, a la vez que los usuarios revelaban sus
coordenadas diarias y proporcionaban datos de

los sitios que frecuentaban, que a su vez podian
ser utilizados para crear perfiles de habitos
comerciales, ademas de plantear problemas de
privacidad, por lo que la parte gamificada se se-
pard y se convirtié en la aplicaciéon Swarm (2014).

La utilizacién de un sistema de trofeos fue preci-
samente lo que hizo que muchos de los que nos
dedicamos al disefio de juegos nos sintiéramos
incémodos con el término, primero porque da
por sentado que los juegos pueden ejercer una
influencia a largo plazo sobre sus jugadores, y
también porque esta estrategia entiende el juego
como una actividad competitiva, cuando tal y
como Caillois describia, hay una amplia variedad
de actividades que se pueden considerar lddicas.
Enfatizar la competicion entre participantes
también puede tener efectos negativos, dado
que competir no sirve como acicate para todo

el mundo. El uso de trofeos puede ser contra-
producente porque incentiva a los participantes
mediante la creacién de motivaciones extrinse-
cas, que son superficiales y dificiles de mantener
por un periodo largo de tiempo, en lugar de crear
sistemas y actividades que motiven y desafien al
participante de manera intrinseca, incentivando
a los jugadores de manera personal (Deci 1999).

Tal y como argumentan Hamari et al. (2014),
los diversos estudios sobre gamificacion suelen
reportar efectos positivos en sus participantes,
pero es de manera parcial y a veces con métodos
poco rigurosos; ningtin estudio hasta la fecha
puede probar los efectos mas alla del contexto
del experimento. Aunque Hamari et al. dejan
claro que la gamificacion es una disciplina
prometedora, también evidencian la necesidad
de mejores métodos tanto de disefio como de
evaluacion de las actividades que utilizan el
disefio de juegos y sus posibles efectos.



Los beneficios de la aplicacién de elementos del
disefio de juegos a otros ambitos, de acuerdo
con esta autora, van mas alla de sus supuestos
efectos. Los videojuegos han desarrollado sofis-
ticadas estrategias para entender e incentivar
conductas de participacion e interaccién, ademas
de haber aprendido al cabo de décadas a sacar el
mejor provecho de las tecnologias digitales para
crear nuevas experiencias.

Un ejemplo de cdmo los videojuegos han
desarrollado ciertas areas de conocimiento que
ahora intentan aprovechar los medios digitales
es la necesidad de crear actividades conjuntas
para grupos de gran tamafio, ya sea al servicio
de la educacidn o la publicidad, o en el entorno
laboral. Los videojuegos han sido pioneros en
crear actividades en las que participan cientos o
miles de personas, como es el caso de los juegos
de multijugador masivos en linea, que tienen sus
origenes a finales de los afios setenta dentro de
las redes informaticas de universidades, y que
han crecido en popularidad desde principios de
la década del 2000, con titulos como Everquest
(1999-presente) o World of Warcraft (2004-pre-
sente) (Bartle 2010). Los disefiadores de este
tipo de juegos son mucho mas expertos en crear
actividades participativas a gran escala, dado
que tienen que entender a los distintos tipos de
jugadores (Bartle 2006) y sus motivaciones (Yee
2006), asi como proporcionar una variedad de
actividades dependiendo de quién sea el jugador.
No hace falta haber trabajado en juegos mul-
tijugador masivos en linea para entender estos
factores, dado que el disefio de juegos se centra
en crear actividades humanas dentro de ciertas
limitaciones. El resultado del proceso de disefio
de juegos es intangible pero observable; en
inglés este resultado se denomina performance,
un término que se refiere a las acciones mismas y
la participacion como objeto disefiado. El disefio
de juegos va mas alla de crear entretenimiento:
nos dedicamos a orquestar y facilitar conductas
humanas.

Los juegos y su relaciéon con
otras partes de la cultura

El advenimiento del disefio de juegos como
disciplina es un sintoma de cémo los medios
digitales estan cambiando la ecologia media-
tica. A pesar de que aun se tiende a utilizar
otros medios y expresiones artisticas, como la
literatura o la musica, para legitimar el disefio

de juegos como actividad cultural, lo cierto

es que estan cambiando las tornas y el disefio
de juegos nos esta ayudando a integrar otras
expresiones culturales dentro de los medios
digitales. No es cuestion de hacer videojuegos
porque les gustan mas a las nuevas generaciones,
lo cual es un tanto condescendiente, sino que,
como ya hemos dicho, la disciplina de disefio

de juegos lleva mas tiempo explorando cémo
disefiar experiencias interactivas; su naturaleza
interdisciplinar también facilita la integracién de
otras areas y expresiones culturales dentro del
medio digital. El lenguaje de los medios digitales
es cada vez mas accesible y ya forma parte del
paisaje cultural, aunque es cierto que corremos el
riesgo de crear una brecha digital entre quienes
tienen acceso a las tecnologias y quienes no, los
cuales pueden verse excluidos de los espacios de
expresion cultural creados por los videojuegos y
las nuevas tecnologias.

Las nuevas generaciones esperan que los medios
tradicionales, desde las novelas al teatro, sean
también participativos. Probablemente el lector
haya visto el video de una nifia pequefia que esta
leyendo una revista de papel y no entiende que
haya que pasar las paginas, y presiona en ellas
como si se tratara de una tableta digital (

)-

La imagen de la nifia confundida por la falta de


https://www.youtube.com/watch?v=aXV-yaFmQNk
https://www.youtube.com/watch?v=aXV-yaFmQNk

respuesta de las paginas inertes de la revista es
un sintoma de como los medios digitales estan
cambiando la forma en que nos relacionamos ya
con los medios de comunicacién.

Los medios digitales estan cambiando los mode-
los tradicionales de medios de comunicacién. La
pantalla de un ordenador o de un teléfono ahora
nos permite saltar de las noticias del dia a nuestra
musica, ver el video viral del dia y luego acabar
jugando a Candy Crush Saga (2012). Este es un
proceso de convergencia imparable (Thorburn

y Jenkins 2004) que lleva teniendo lugar en las
ultimas dos décadas y que ahora se ha natura-
lizado. Poco a poco hemos ido despidiéndonos
de las tecnologias que solo valen para un tipo de
contenido, como las radios o los tocadiscos, que
se han vuelto piezas de museo u objetos de culto.
Ya no nos bastan modelos tradicionales como el
de Shannon y Weaver (1963), sino que tenemos
medios interactivos digitales en los que el men-
saje no solo tiene que descodificarse, sino que el
receptor debe manipularlo y puede cambiarlo a
través de su intervencién; Espen Aarseth utiliza el
término cybertext (que traduciremos como ciber-
texto) para explicar cémo la tecnologia digital ha
transformado la manera en que leemos textos al
requerir unas ciertas acciones para poder leerse.
La tecnologia digital nos esta acostumbrando

a poder interactuar con contenidos, yendo mas
alla de la interpretacion de los mismos, asi que
podemos explorar, modificar e incluso contribuir
con nuestras propias creaciones. Los juegos llevan
tiempo incentivando a los jugadores no solo a
participar en mundos de ficcidn, sino también a
crear contenidos para ellos. Un ejemplo de esto
es el trabajo de Pearce (2006) sobre el juego

en linea Myst Online: Uru Live (2003-2004), que
aborda el caso de una comunidad de jugadores
que se dedico a reproducir el mundo virtual

en otros mundos virtuales como Second Life
(2003-presente) o There (2001-2010) después

de que Uru fuera clausurado prematuramente.
Pearce sefiala que varios de los jugadores de esta
diaspora de los mundos virtuales aprendieron a
utilizar herramientas de produccion digital para
crear objetos en 3D con sus correspondientes

texturas, dada su motivacion para recrear un
espacio que tenia un valor sentimental.

Los juegos también se han utilizado como medio
para reflejar el patrimonio cultural espafiol,
aunque a veces los ejemplos sean de trabajos
que no han recibido una distribucién amplia. Uno
de los primeros ejemplos es Don Quijote (1987),
un videojuego de la mano de la compafiia espa-
fiola Dinamic que convertia la novela de Cervan-
tes en una narrativa interactiva. Ya en el terreno
de los juegos no digitales tenemos Aquelarre,
juego de rol demoniaco-medieval (Ibafez
Orti,1990), cuyo mundo esta inspirado en la
Espafia medieval y que, en lugar de recurrir a los
manidos estereotipos que se suelen tomar
prestados de los mundos de Tolkien, se inspira en
las leyendas de la peninsula ibérica, como, por
ejemplo, los duendes castellanos y las ondinas
gallegas. Mas recientemente tenemos el video-
juego Maldita Castilla (2012), que tiene lugar en
Castilla la Vieja y mezcla los juegos de arcade
con las pinturas medievales, las ilustraciones de
los cédices y la novela de caballerias Amadis de
Gaula (1508). Estos tres ejemplos muestran cémo
se pueden crear juegos comerciales y de éxito sin
tener que recurrir a los lugares comunes que tan
frecuentemente se ven en juegos a escala global,
dado que tenemos una rica historia y mitologia
que se puede explorar de manera interactiva.

Ahora veamos coémo estan contribuyendo los
juegos a este cambio de actitud con respecto
a otras expresiones culturales ya establecidas,
como el teatro y el cine, asi como las visitas a
museos.



Narrativas transmediaticas

El concepto de transmedia storytelling, que aqui
traduciremos como narrativa transmedidtica, se
ha extendido gracias al trabajo de Henry Jenkins.
Tal y como la define, la narrativa transmediatica
se extiende a través de diversos medios, en los
que cada texto contribuye de manera caracte-
ristica y significativa al conjunto. Una historia
transmediatica puede empezar como una novela
y extenderse con peliculas, series de television,
cédmics, videojuegos y hasta juguetes y parques
tematicos (Jenkins 2006: 95-96). La naturaleza
de las narrativas transmediaticas encaja con las
tendencias que existen a participar y explorar los
medios, los cibertextos que requieren de cierto
esfuerzo para poder ser leidos, esfuerzo que en
este caso se traduce en términos de tener que
buscar las diferentes piezas de la historia.

En la produccién de medios comerciales auin se
suele aludir a este fendmeno como franquicia,
mediante la cual la historia principal se convierte
en una marca de la que se concede una licencia
a productores en diferentes medios para que
desarrollen sus propias historias. La diferencia
entre franquicias y narrativas transmediaticas
consiste en que estas aspiran a mantener una
coherencia narrativa coordinada, de manera

que cada encarnacién mediatica proporciona

un punto de vista alternativo o un hilo narrativo
distinto, pero siempre dentro del mismo mundo
de ficcién y sirviendo de complemento al todo.
Jenkins analiza la saga The Matrix (1999) como
un ejemplo de transmediacién en el que la
pelicula original ha dado lugar no solo a sus
secuelas, sino a una serie de cortos animados,
The Animatrix (2003), y tres videojuegos: Enter
The Matrix (2003), The Matrix: Path of Neo (2005)

y The Matrix Online (2005). En cada medio, el
espectador/lector/jugador puede seguir una
parte diferente de la historia, desde los prece-
dentes que llevaron a los acontecimientos de la
pelicula original a encarnar a los colaboradores
del protagonista.

Los videojuegos permiten participar, manipular
y experimentar dentro del mundo de ficcién de
una narrativa transmediatica, a veces siendo su
origen, como es el caso de la franquicia de As-
sassin’s Creed (2007), que permite a los jugadores
visitar versiones detalladas de distintas ciudades
a través del mundo. Valiant Hearts: The Great
War (2014), otro juego de Ubisoft, tiene lugar
durante la Primera Guerra Mundial y sitda la his-
toria ficticia de diversos soldados en diferentes
localidades reales de la guerra, siempre dentro
de un mundo documentado histéricamente. Asi,
los videojuegos permiten viajar a lugares a través
del tiempo, explorarlos y aprender mas de cada
sitio mediante visitas virtuales.

Teatro de inmersidn

La interaccidn con los medios se esta volviendo
algo tan habitual que empieza a extenderse
también a medios como el teatro. Aunque esto
suene a novedad, lo cierto es que la cuarta
pared que supuestamente separa al publico

de los actores no siempre ha estado ahi; por
ejemplo, los coros de la tragedia griega apelaban
directamente a quienes estaban sentados en el
auditorio. Tampoco tenemos que viajar en el
tiempo para observar otros ejemplos de teatro
en los que el publico toma parte en la accién: el
teatro infantil, tanto de marionetas como en el
escenario, acostumbra a estar en dialogo con sus
pequefios espectadores, quienes a menudo in-
dican a los personajes qué hacer o advierten del
peligro. De nuevo vemos como las actividades
para nifios han marcado las pautas que ahora se
extienden a las actividades ludicas de los adultos.

El teatro de inmersidn tiene diversos grados
de participacion, desde ejemplos en los que los



espectadores pueden explorar el espacio en que
la accién tiene lugar, a otros en los que el publico
dirige las acciones y finalmente a teatro en el
que los participantes asumen un papel. El primer
tipo de teatro de inmersion se caracteriza por
crear espacios escénicos en los que el publico
explora y sigue diferentes acciones simultaneas.
Esto no es algo reciente; la autora Maria Irene
Fornés escribié una obra de este tipo en 1977,
Fefu and Friends. El referente actual del teatro de
inmersién es la compafiia britanica Punchdrunk,
con montajes como Sleep No More, que mezcla
la danza con el Macbeth de Shakespeare y el
suspense de Hitchcock. En esta produccion,

los espectadores son testigos silenciosos de la
accion, que ocurre simultaneamente en diferen-

tes espacios dentro de un edificio de varios pisos.

Tenemos también un teatro inspirado di-
rectamente en videojuegos, en el que los
espectadores tienen que resolver una serie de
puzles para que la accién avance, de modo que
se generan cibertextos dramaticos. También

se estan popularizando en ciudades de todo el
mundo las denominadas escape rooms, que son
actividades en las que los participantes empiezan
encerrados en una habitacion y han de resolver
puzles para escapar de ella. Este tipo de acti-
vidad esta inspirado en los videojuegos deno-
minados igualmente escape the room, que eran
bastante populares a mediados de la década de
los 2000 y se podian jugar desde el navegador;
uno de los primeros ejemplos es el juego Mystery
of Time and Space (MOTAS) (2001). Mientras que
la version digital de este tipo de juegos esta en
declive, las escape rooms se han convertido en
una actividad de grupo bastante popular.

Otros ejemplos de obras que importan mecani-
cas de juegos al teatro es el trabajo de la compa-
fila berlinesa machina eX, que realiza montajes

inspirados en las llamadas aventuras graficas que
tan populares eran en los juegos de ordenador
durante la década de los noventa. También
tenemos en Espafa el colectivo Yoctobit, que ha
llevado a escena obras interactivas como Mata la
reina (2012). Estas obras de teatro tienen lugar en
un espacio pequefio y, cuando los personajes se
encuentran con un problema, los espectadores
tienen que manipular el atrezo para resolver el
puzle y que la accién avance.

Por ultimo, tenemos los juegos de rol en vivo

(en inglés LARP, live-action role-playing), en los
que ya no hay espectadores, sino que son todos
participantes en una historia que se desarrolla
durante un periodo extendido de tiempo que
puede durar varios dias. Este tipo de juegos

de rol tienen una tradiciéon muy sofisticada en
Escandinavia, donde los jugadores no solo se
visten como sus personajes, sino que también los
viven durante la duracién del evento. Algunos
ejemplos son Inside Hamlet (2015), un juego de rol
que tiene lugar en el auténtico castillo de Elsinor
en Dinamarca, o College of Wizardry (2015),
inspirado en las historias de Harry Potter, que se
lleva a cabo en un castillo en Polonia en mitad de
un bosque. Este tipo de teatro requiere no solo
cierta soltura a la hora de improvisar acciones,
sino también dedicacién y concentracidn, asi
que no es una actividad accesible para todos los
publicos.

Por otro lado, tenemos también ejemplos de
juegos que utilizan obras de teatro como base

y permiten jugar dentro del mundo del juego.
Dos juegos desarrollados en la Universidad
Complutense de Madrid, La dama boba (2013) y
La cortesia de Esparia (2016), estan basados en
sendas obras de teatro clasico, con el objetivo
de que los jugadores se interesen por las piezas
originales. En cuanto al juego Elsinore, todavia
en desarrollo, esta inspirado en el Hamlet de
Shakespeare. En él, el jugador asume el papel
de Ofelia, que tiene visiones que le muestran la
tragedia que va a ocurrir en el castillo; su mision
consiste en tratar de cambiar la historia a través
de sus decisiones.



Museos y exposiciones

Otro ambito en el que el disefio de juegos esta
teniendo una influencia importante son los
museos y exposiciones. En este caso vemos
como el uso de los juegos aun suele estar diri-
gido a los visitantes mas jévenes, y los juegos

se utilizan como medio no solo para atraerlos
sino también para ayudarlos a entender las
exhibiciones y proporcionarles una motivacién
para que exploren y se interesen en las diversas
exposiciones del museo. Esta clase de juegos a
veces proporciona una yincana o una busqueda
de tesoros que tienen lugar dentro del museo,
con los que los participantes exploran el espacio,
pero que a veces no ayudan a entender los
contenidos. Esto no es muy distinto de los pro-
blemas derivados de una gamificacién superficial,
donde se recompensa el encontrar un objeto en
lugar de comprender qué significa, aprovechando
la gamificacién como herramienta para entender
las exposiciones dentro de un contexto.

Un ejemplo del uso de videojuegos tipo yin-
cana es Enigma Galdiano, un juego de realidad
aumentada para el Museo Lazaro Galdiano que
esta destinado a familias con nifios mayores de
ocho afios. Inspirado por el éxito de Pokémon Go
(2016), el juego utiliza una tematica del mundo
de los piratas para invitar a los visitantes a buscar
piezas especificas de la coleccién del museo, que
tienen que capturar con la cdmara del teléfono o
la tableta para acceder a una ficha con informa-
cién y una serie de minijuegos digitales.

Uno de los museos que estan intentando
integrar los juegos como parte de la visita es el
Museo de Historia Natural de Nueva York, cuyo
departamento de educacién invierte sustanciales
recursos para desarrollar juegos sofisticados que
impliquen a los mas jovenes. El juego Microran-
gers (2016) utiliza las plataformas méviles como
guia dentro del museo combinado con la realidad
aumentada para que, utilizando la camara del
teléfono, se puedan reconocer diferentes objetos
de la coleccién, que luego los visitantes han

de conectar para resolver una crisis bioldgica.

El juego de cartas Gutsy (2016) no necesita de
tecnologia para ensefiar los distintos tipos de
microbios dentro de nuestro sistema digestivo y
cdmo interactdan para mantener la flora intesti-
nal en equilibrio. Ambos son buenos ejemplos de
cdmo los juegos pueden ayudar a entender los
complejos contenidos de un museo.

Los juegos también pueden servir de guia 'y
motivacién para los museos de bellas artes. El
Museo Thyssen-Bornemisza tiene ya un juego de
aventuras, Nubla (2016), inspirado en las obras
pictdricas que alberga. Es un juego que funciona
en paralelo a las exhibiciones, recreando temas
y evocando obras, en lugar de presentarse como
un folleto educativo del museo, y atrayendo

asi a nuevos visitantes, o invitando a los que ya
conocen el espacio a verlo con nuevos ojos. El
juego tampoco se presenta como algo exclusivo
para nifios, sino como un mundo paralelo a los
trabajos del museo.

Conclusién

El propdsito de este articulo ha sido desmantelar
algunas de las ideas preconcebidas que se suelen
tener acerca de los juegos en general y los
videojuegos en particular. En lugar de justificar
los juegos y su disefio a través de su relacion

con otras expresiones culturales, la intencién
aqui ha sido demostrar que los juegos llevan
siendo ya parte legitima de la cultura desde hace
siglos, algo que los antropdlogos y los folcloristas
también han sefialado repetidamente desde hace
mas de ochenta afios.

La aparicién paulatina del disefio de juegos como
disciplina, primero gracias a los juegos de mesa



comerciales y la subsiguiente eclosién de los
videojuegos, es lo que realmente esta teniendo
una influencia notable tanto en la cultura como
en el modo en que nos relacionamos con los
contenidos de los medios de comunicacién. Los
videojuegos estan contribuyendo al alfabetismo
digital, lo que a su vez transforma nuestra ma-
nera de entender las formas culturales y canéni-
cas, que ya no son inamovibles y monoliticas sino
parte de actividades participativas y creativas,
proporcionando nuevos puntos de vista sobre
obras de arte y actividades culturales tradiciona-
les, a la vez que las nuevas tecnologias alientan la
creacion de nuevos trabajos interactivos.
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INTRODUCCION


https://www.linkedin.com/in/druiztorres/

En este Focus 2017 nos centraremos en el
estudio de casos de buenas practicas en el uso
de las tecnologias digitales para la conservacion,
andlisis y difusién del patrimonio cultural.

El término de patrimonio es un concepto que
durante las tltimas décadas ha ido ampliando sus
significados y goza en la actualidad de una gran
extension. Siguiendo las definiciones de patrimonio
que se derivan de las convenciones sobre el pa-
trimonio mundial que han tenido lugar en el seno
de la Unesco, podemos encontrar el patrimonio
cultural, referido a monumentos, conjuntos y sitios;
el patrimonio natural, constituido por formaciones
geoldgicas y paisajes naturales, y el patrimonio
inmaterial, que se refiere a todas las manifestacio-
nes de los pueblos, incluyendo los usos, representa-
ciones, expresiones, conocimientos y técnicas que
forman parte de su patrimonio cultural.

Esto ha sido tenido en cuenta para la realizacion
del Focus 2017, en el que el patrimonio cultural ha
constituido el objeto de nuestro estudio y en el
cual se tomaran principalmente en consideracion
el patrimonio arqueoldgico y el artistico-monu-
mental inmueble; aunque también se recogeran
algunas experiencias que tienen como protagonis-
tas los bienes muebles o el patrimonio inmaterial
y que representan casos de especial relevancia y/o
estrechamente vinculados al patrimonio cultural.

Entendemos que dentro del patrimonio cultural
se encuadran todos los objetos histérico-artisti-
cos custodiados por las instituciones museisticas,
pero para cuyo analisis nos remitiremos al

,' que verso exclusivamente sobre el tema de
los museos y las tecnologias digitales.

El maridaje entre las tecnologias digitales y el
patrimonio cultural cuenta con una larga tra-
yectoria que se ha visto reforzada en las ultimas
décadas por un crecimiento exponencial de las
tecnologias y los casos de aplicabilidad en el
sector cultural. Podemos afirmar que dentro de
este ambito las posibilidades que encontramos
en las tecnologias digitales son mdltiples y con
un gran potencial, algunas de ellas adin por

descubrir, como multiples son las necesidades
que este campo presenta y que a través de la
tecnologia se pueden codificar y presentar de
forma coherente para nuestra sociedad y para las
generaciones del futuro.

Como muestra de esta relacion satisfactoria
basta aludir a la financiacién de gran parte de los
proyectos que engloban las tecnologias digitales
y el patrimonio cultural por parte de los progra-
mas de investigacién e innovacion de la Unidn
Europea. Tras el 2
(2004 a 2013), ha seguido otro programa de-
nominado 3 que tiene entre sus
principales metas el uso innovador del patrimo-
nio cultural como una oportunidad de inversion,
crecimiento econdémico, desarrollo de nuevos
mercados, creacién de empleo y cohesién social,
mostrando el interés creciente del patrimonio
cultural como instrumento de desarrollo a través
de las nuevas tecnologias.

También encontramos otros indices de esta
importancia del patrimonio cultural para nuestra
sociedad. Asi lo demuestran los numerosos
eventos de caracter internacional y nacional que
tienen como tematica especifica las investigacio-
nes que combinan patrimonio y nuevas tecnolo-
gias, como la
4 la
5, la
5 el
7 (que incluye los
premios Digital Heritage Awards), cuya ultima
edicién se celebr6 en Granada y que reune las
experiencias de otros congresos a nivel mundial,
la

8
, el

o surgido en el seno del Instituto

Nacional de Antropologia e Historia (México),
ola

*° (Espafia), por citar algunos
ejemplos. Todos ellos consiguen agrupar tanto a
investigadores como a profesionales del sector
para compartir y difundir las experiencias mas
vanguardistas del ambito patrimonial.


https://ec.europa.eu/research/fp7/index_en.cfm
http://ec.europa.eu/programmes/horizon2020/en
http://www.euromed2016.eu/
http://www.euromed2016.eu/
http://dch2017.net/
http://dch2017.net/
http://www.chnt.at/
http://www.chnt.at/
http://www.digitalheritage2015.org/
http://www.digitalheritage2015.org/
http://www.heritagescience.ac.uk/
http://www.heritagescience.ac.uk/
http://inah.gob.mx/pcnt/
http://inah.gob.mx/pcnt/
http://inah.gob.mx/pcnt/
http://www.jcyl.es/web/jcyl/ARPA/es/Plantilla66y33/1267295103271/_/_/_
http://www.jcyl.es/web/jcyl/ARPA/es/Plantilla66y33/1267295103271/_/_/_
http://www.accioncultural.es/es/ebook_anuario_ac_e_cultura_digital_2015
http://www.accioncultural.es/es/ebook_anuario_ac_e_cultura_digital_2015

Considerando la importancia latente del tema
que ocupa esta edicién del Anuario AC/E, para el
Focus 2017 se ha tenido en cuenta la aplicacién
de las tecnologias digitales en el patrimonio
centrandonos en tres aspectos fundamentales
que pretenden abordar la situacién actual. Estos
se han dividido en

documentacion, diagndstico y conserva-
cién/preservacion;

difusién, puesta en valor y educacion, e

investigacion.

Conviene aclarar al lector que, por poseer un
caracter muy especifico y que precisaria de

un estudio mas amplio, se han obviado las
experiencias relacionadas con la disciplina de la
restauracidn, ya que, dada la importancia de las
tecnologias digitales para los profesionales de
este sector, se hace necesario un estudio extenso
sobre esta tematica que excede las dimensiones
del presente estudio.

De esta forma, a través de los items selecciona-
dos se ha evidenciado cémo los avances de la
informatica y la electrénica han dado lugar a la
aplicacion de la inteligencia artificial, el Internet
de las cosas, las tecnologias de la informacion y
la comunicacidn, las técnicas de digitalizacion
3Dy las tecnologias de realidad virtual, mixta

y aumentada dentro del sector del patrimonio
cultural.

Ademas, estas tecnologias se han expandido
enormemente en nuestro siglo xxI gracias a los
mas diversos dispositivos donde la ubicuidad
y las conexiones inaldmbricas anticipan las

" que estan por venir, y en las que el
patrimonio cultural contara con una presencia
preeminente a juzgar por los casos pioneros que
encontramos actualmente.

A los ya no tan desconocidos dispositivos
moviles habria que afiadir una serie de nuevos
gadgets que participan en la expansion del
patrimonio digital, como son las gafas inteligen-

tes de realidad virtual y realidad aumentada o los
drones o UAV (Unmanned Aerial Vehicle), cuya
reciente y rapida proliferacién ha derivado en
experiencias de gran interés para los profesiona-
les del sector.

Las primeras destacan porque han posibilitado
una verdadera inmersién en entornos patrimo-
niales virtuales, permitiendo una aproximacion
al objeto cultural mas vivida, y esto ha llevado a
que sea uno de los recursos mas vanguardistas
en cuanto a difusién del patrimonio. Por su
parte, los drones tienen ya una considerable
trayectoria en este campo y especialmente se
han asentado en las labores de documentacién
en combinacidn con las técnicas de adquisicién
de datos (fotografia digital o fotogrametria),
aumentando su potencial dentro de este campo.

Pero sin lugar a dudas la verdadera revolucién
se ha debido a la aparicién de las impresoras 3D,
que han conseguido que el patrimonio digital se
materialice mas alla de la pantalla ofreciendo una
nueva e importante dimensién llena de posibili-
dades que hasta ahora habian sido consideradas
utdpicas. Aunque veremos una variedad de
aplicaciones, conviene destacar en esta intro-
duccién una utilidad que viene marcada por los
actos de destruccion del patrimonio asociados a
conflictos bélicos que han visto en los modelos
digitales 3D y su rematerializacién un recurso
paliativo para conservar la memoria cultural del
mundo.

Todos estos elementos reproducen un escenario
en el que tres actores que se identifican con los
profesionales del sector, el publico y el propio
patrimonio se interrelacionan de una forma sin
precedentes gracias a las tecnologias digitales.

El panorama no se reduce a los comentarios de
estos primeros parrafos, sino que el abanico de
posibilidades cuenta con un amplio recorrido por
ejemplos y casos de buenas practicas que ilustra-
ran debidamente esa intrinseca e inquebrantable
relacion que se ha establecido entre las tecnolo-
gias digitales y el patrimonio cultural.


https://iot.telefonica.com/blog/como-proteger-el-patrimonio-cultural-de-las-smart-cities

1. DOCUMENTACION,
DIAGNOSTICO Y
CONSERVACION

El Consejo Internacional de Monumentos y
Sitios (Icomos) destacaba ya en el documento

tancia de la documentacion del patrimonio,
destacando la adquisicidn, difusién y analisis de
los datos necesarios para la preservacién y la ges-
tion del mismo. En consonancia, surgié dentro
del Icomos un comité especifico destinado a la
documentacidn del patrimonio cultural que se

que se encargaba de transferir los avances rela-
tivos a la documentacién y conservacién digital
del patrimonio a las diferentes instituciones y
profesionales del sector.

Siguiendo esta misma dinamica, en las dltimas
décadas se ha dado una importancia creciente al
tema de la proteccién y preservacién del patri-
monio cultural que ha llevado al disefio de planes
de conservacion preventiva de los elementos

del patrimonio en los cuales el uso de las tecno-
logias digitales ha presentado una amplia gama
de posibilidades por sus técnicas no invasivas,

permitiendo resolver muchos de los desafios de
esta ardua labor.

No es de extrafiar que la Comision Europea
haya prestado especial atencion a este tema,

financiar numerosas acciones de proteccién
y salvaguardia con la finalidad de hacer mas
accesible el patrimonio cultural.

Las tareas de conservacién preventiva se han
centrado en la evaluacién y comprensién de los
mecanismos por los que se producen dafios al
patrimonio cultural y en esta labor las tecnolo-
gias digitales han sido de gran importancia para
las tareas de documentacion grafica que serviran
de apoyo a otras técnicas tradicionales para el
diagnéstico y posterior intervencién sobre el
bien. Dentro del ambito nacional contamos con
documentos especificos en la materia, como el
publicado por el Ministerio de Cultura en 2010,
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http://www.lisbon-treaty.org/wcm/the-lisbon-treaty.html
http://eur-lex.europa.eu/resource.html?uri=cellar:2bf140bf-a3f8-4ab2-b506-fd71826e6da6.0023.02/DOC_2&format=PDF
http://eur-lex.europa.eu/resource.html?uri=cellar:2bf140bf-a3f8-4ab2-b506-fd71826e6da6.0023.02/DOC_2&format=PDF
http://es.calameo.com/read/0000753358b142b1c934c
http://www.icomos.org/en/charters-and-texts/179-articles-en-francais/ressources/charters-and-standards/387-principles-for-the-recording-of-monuments-groups-of-buildings-and-sites-1996
http://www.icomos.org/en/charters-and-texts/179-articles-en-francais/ressources/charters-and-standards/387-principles-for-the-recording-of-monuments-groups-of-buildings-and-sites-1996
http://cipa.icomos.org/

reunia un nimero importante de expertos y
experiencias del sector.

Asi, en los ultimos afios se ha llevado a cabo
un nimero creciente de proyectos de investi-
gacién y campafias que han proporcionado una
amplia variedad de técnicas y resultados que
van desde la monitorizacién del patrimonio y
la creacién de bases de datos hasta el uso de
las técnicas de adquisicion digital de bienes
inmuebles existentes y la difusién de modelos
digitales 3D de alta fidelidad, especialmente a
través de las impresoras 3D.

Destacaremos la monitorizacién digital del
patrimonio mediante sensores inalambricos, que
ha sido una de las tendencias crecientes durante
los dltimos afios como fruto de la cada vez mas
presente Internet de las cosas (loT) y que ha
resuelto los problemas derivados de la falta de
recursos y personal para monitorear cualquier
monumento in situ de forma continuada.

La busqueda de las mejores técnicas y medios
posibles para garantizar la proteccién del
patrimonio cultural ha llevado también a la
digitalizacién del patrimonio mediante técnicas
digitales de adquisicién de datos para realizar

los modelos 3D de los elementos del patrimonio.

Como veremos, esta resulta ser una tarea com-
pleja que muchas veces requiere la combinacion
de varias técnicas y procedimientos con el fin
de obtener resultados fieles al original. Princi-
palmente contaremos con la fotografia digital
de alta definicidn, las técnicas fotogramétricas
o el escaneado laser 3D (en combinacién con los
UAV o drones), que se caracterizaran por la alta
definicién visual y la precision métrica.

La gran cantidad de informaciones que pueden
obtenerse del patrimonio ha llevado a elaborar
representaciones y diagndsticos muy precisos
de este, para lo cual se ha contado con la
integracion de multiples tipos de medios, des-
tacando el uso de metadatos, las aplicaciones
para dispositivos mdviles o la reciente incor-
poracion de las impresoras 3D, que han sido la

consideracién primordial en la documentacion
patrimonial mas actual.

1.1 Redes de sensores
inalambricos (WSN)

Planificar el mantenimiento de los edificios
patrimoniales para su preservacion requiere una
evaluacion cuidadosa de su integridad estructu-
ral, junto con una comprension precisa y cuanti-
tativa de los factores que pueden afectarles.

Estas informaciones han sido recogidas tradi-
cionalmente a través de sensores y aparatos de
registro de datos que controlan elementos tales
como vibraciones, temperatura y humedad. Sin
embargo, estos dispositivos presentaban algunas
desventajas de instalacion en entornos patrimo-
niales, ya que requieren una toma de corriente
cercana o un extenso cableado para su correcta
instalacion. Por otra parte, y dado que hablamos
de edificios patrimoniales que en muchos casos
contienen obras de arte, el impacto visual que
generarian los aparatos de registro ha llevado a
que su numero sea limitado en estos espacios.

En este contexto, y en plena era del Internet de
las cosas (loT), las redes de sensores inalambricos
(WSN) permiten soluciones radicalmente diferen-
tes que superan las limitaciones anteriores. Los
pequefios sensores con autonomia propia y que
se comunican mediante sistemas inalambricos re-
ducen la invasividad del sistema y posibilitan una
instalacion mas exhaustiva y de mas dispositivos
que permitan obtener diferentes informaciones.

Por otra parte, en el disefio de una red de senso-
res inalambricos para el monitoreo y conserva-
cién de sitios patrimoniales se debera tener en
cuenta el escenario en el cual va a ser implemen-
tado. Habra que considerar requisitos especificos
tales como el ambiente, los recursos, el costo, el
hardware y las limitaciones del sistema, de forma
que se adapten lo mas correctamente posible a
las necesidades del bien inmueble: geograficas,
climatoldgicas, estructurales, etc.



Ademas, aunque el propdsito primordial de la
instalacién de estas redes es la monitorizacién
para llevar a cabo una correcta labor de conser-
vacion preventiva en lo que se refiere a condicio-
nes ambientales, lo cierto es que estos sistemas
también tienen en cuenta otros factores como
la vigilancia y alerta contra otro tipo de riesgos,
como por ejemplo, incendios, inundaciones y
ataques fisicos.

No cabe duda de que las redes de sensores
inalambricos (WSN) estan atrayendo un gran
interés por sus ventajas de aplicacién en relacién
con la supervisién y control de fenémenos
fisicos, ya que el uso de estos sistemas de mo-
nitorizacion del patrimonio dentro de los planes
de conservacién preventiva supone un ahorro
para las instituciones culturales que gestionan y
conservan nuestro patrimonio.

Asi, no es de extrafiar que dentro de los progra-
mas de investigacion e innovacién de los ultimos
afos hayan existido varios proyectos de coopera-
cidén internacional destinados a la monitorizacién
inteligente del patrimonio cultural.

Cuspis (Cultural Heritage Space
Identification System)

Uno de ellos seria el proyecto 7 (Cultural
Heritage Space ldentification System) que se
desarroll6 durante el FP6 (Sixth Framework
Programme) y que disefid un sistema para la
monitorizacidn de artefactos arqueoldgicos
desde que son identificados en el yacimiento
original hasta su depdsito en alguna institucion
museistica. Este sistema fue puesto en practica
en el sitio de Villa Adriana (Tivoli, Italia) y en la
ciudad de Atenas. Los terminales realizaban

la identificacién y seguimiento de cada objeto
mediante sefiales GNSS (a través del sistema
global de navegacién por satélite Galileo) y RFID,
las técnicas de mapeo para el posicionamiento/
seguimiento por Egnos (Sistema de Aumentacién
Basado en Satélites), y eran gestionados me-
diante terminales de comunicacién inalambrica
(wifi y movil).

Smart Monitoring of
Historic Structures

Por su parte, en el proyecto

8 financiado dentro del FP7
(Seventh Framework Programme 2007-2013), se
desarrollé un sistema de monitorizacion inteli-
gente basado en redes inaldambricas y sensores
inteligentes que fueran minimamente invasivos
para su instalacién en monumentos histdricos.
El sistema permitiria controlar la temperatura, la
humedad, la velocidad del aire, los deterioros o la
apertura de grietas, el nivel acustico, las vibracio-
nes, los niveles ambientales o de luz ultravioleta, o
incluso ataques quimicos. También se implementd
un sistema de procesamiento inteligente de datos
que interpretara las informaciones provenientes
de los sensores mediante el desarrollo de un
software de cddigo abierto facil de configurar y
usar por parte de los profesionales del sector.

Monitoring Heritage System (MHS)

El sistema de monitorizacién

9 destaca por ser un recurso
ideal para la gestidn inteligente de los edificios
histéricos y los bienes patrimoniales. Este sis-
tema, desarrollado en colaboracién con Telefé-
nica desde 2005, ha sido implementado y testado
dentro del proyecto Romanico Norte Atlantico
gestionado por la

2° (Espafia).

Se trata de sensores (higrometros, xildgrafos,
luxdmetros, etc.) inalambricos de escaso impacto
visual que se encuentran conectados en red.
Estos se colocan en puntos estratégicos de los
edificios con el fin de monitorear diversos para-
metros ambientales que tienen que ver con la
temperatura, la humedad, la presién atmosférica
o la intensidad luminica, ademas de otros datos
referidos a vibraciones o fisuras que se presentan
en las estructuras. Los datos registrados son
enviados a un servidor central siguiendo el
concepto de M2M (machine to machine), en el
que puede realizarse un control y evaluacién del
estado del inmueble.


https://www.irbnet.de/daten/kbf/kbf_e_F_2823.pdf
https://www.irbnet.de/daten/kbf/kbf_e_F_2823.pdf
http://www.mhsproject.com/index.php
http://www.mhsproject.com/index.php
http://www.santamarialareal.org/
http://www.santamarialareal.org/
https://www.gsa.europa.eu/sites/default/files/virtual_library/FP6_-_CUSPIS_Project.pdf

En definitiva, el sistema, que muestra el poten-
cial del llamado Internet de las cosas (loT), sirve
para que los profesionales del sector puedan
analizar pormenorizadamente los parametros
de conservacién de los bienes patrimoniales

y gestionar una intervencién preventiva para
corregir posibles alteraciones o patologias. Otras
funciones que podrian ser de gran importancia
en relacion a aspectos como la seguridad o pro-
teccion ante incendios e inundaciones muestran
la versatilidad del sistema, que no solo se limita
a operaciones de conservacion sino que cuenta
con otras funciones basadas en la dinamizacién
y la promocidn turistica (sistema de cédigos y
tarjetas magnéticas de acceso, proyeccion 3D,
descarga de audioguias mediante cédigos QR

o sistema de iluminacién creando diferentes
escenas o ambientes).

SHbuildings

Dentro del Programa de Cooperacidn Territorial
del Espacio Sudeste Europeo, Interreg IV SU-
DOE, surge el proyecto de cooperacion transna-
cional 2
que se erige como un sistema alternativo a la
tradicional gestion del patrimonio con el objetivo
primordial de generar modelos de sustenta-
bilidad mas econémicos gracias al uso de las
tecnologias inteligentes. En el desarrollo de este
sistema, basado en la sensdrica, el Internet de
las cosas y el cloud computing, estan implicados
empresas, centros tecnolégicos, entidades y
administraciones de Espafa, Francia y Portugal,
todos ellos coordinados desde la Fundacién
Santa Maria la Real de Aguilar de Campoo.

Las posibilidades que ofrece la monitorizacion
del patrimonio a través del sistema SHbuildings
permite analizar los diferentes pardmetros y
detectar posibles anomalias, estableciendo un
plan de conservacion preventiva especifico para
cada edificio patrimonial. La minimizacién de
esfuerzos destinados a intervenciones de restau-
racion, mantenimiento y gestién de los edificios
monumentales se traduce en una mejora en la
gestion integral de edificios histéricos.

1.2 BIM (Building
Information Modelling)

Cuando mencionamos las técnicas BIM (Building
Information Modelling) o modelado de infor-
macién del edificio, nos referimos al proceso

de generacidn y gestion de datos de un edificio
durante su ciclo de vida.

Las técnicas BIM han tenido un significativo
crecimiento en la ultima década en el campo

de la documentacién del patrimonio cultural,
adquiriendo una gran importancia como paso
previo a la construccién de ambientes virtuales.
Tanto arquitectos como arquedlogos, conserva-
dores, ingenieros u otros profesionales del sector
patrimonial han encontrado en las técnicas BIM
un importante aliado, cambiando la forma en
que tradicionalmente se han realizado las tareas
de documentar y administrar un determinado
bien historico.

Este nuevo enfoque se debe al reconocimiento
de las técnicas BIM como una tecnologia que
responde a la creciente demanda de la creacién
de una base de datos multidisciplinar, esencial
para la gestidn de los ciclos vitales de un edificio
como pueden ser las tareas de intervencion que
forman parte del histérico y del inventario de
bienes patrimoniales.

BIM es principalmente una representacion digital
3D de un entorno, una estructura o un edificio
con sus caracteristicas intrinsecas. Consiste en
componentes de construccién inteligentes o
caracteristicas de sus entornos que incluyen atri-
butos de datos y reglas paramétricas para cada
objeto. La tecnologia BIM ofrece una serie de
ventajas sobre las técnicas CAD (disefio asistido
por ordenador) por ser capaz de gestionar la
informacidén y no solamente los graficos.

De esta forma, las técnicas BIM ofrecen una
representacién digital con las caracteristicas fisi-
cas y funcionales de un bien patrimonial, siendo
un recurso de conocimiento compartido con


http://www.shbuildings.es/

informacidn sobre cada bien que se constituye
en el elemento primordial para la futura toma de
decisiones durante su ciclo de vida.

Sandstone, Heritage
Documentation Software

Sandstone, Heritage Documentation Software
es el nombre de una aplicacion referida a la
documentacién del patrimonio que ha sido
desarrollada en diferentes fases por Integrated
Conservation Resources (ICR) y la World
Monuments Fund. En Espafia ha contado

con la colaboracién de varias instituciones como
la Fundacién Catedral Santa Maria (FCSM), la
Fundacion Catedral de Santiago (FCS), el Insti-
tuto de Patrimonio Cultural Espafiol (IPCE) y la
Fundacién Barrie.

Este software especializado en los procesos de
conservacion y documentacién del patrimonio ha
sido puesto en practica dentro del denominado
Programa Catedral, que cuenta con casos de
estudio y diagndstico para la restauracién del
Pértico de la Gloria de Santiago de Compostela y
las intervenciones en la catedral de Vitoria-Gas-
teiz.

acceder a unos tutoriales que explican la insta-
lacién y configuracion del software en nuestro
dispositivo a través de diferentes médulos
como PostgreSQL, una herramienta de consulta
estructurada, el sistema de informacién geogra-
fica denominado Sandstone GIS, o Sandstone
Library, unas bibliotecas que nos permitiran
gestionar toda la informacion de esta base de
datos.

La finalidad de este software es ayudar al usuario
a crear un nuevo proyecto sobre un bien patri-
monial determinado importando y organizando
toda la informacién de tipo multimedia obtenida
por técnicas como fotogrametria, fotografia
digital, etc. Toda esta documentacién sera proce-
sada por varias de las herramientas del programa,
obteniendo una base de datos exhaustiva sobre

el bien que permita definir las patologias y el
diagndstico para una futura intervencion.

WG5S 84

Figura o1 - Interfaz del Sandstone, Heritage Documentation
Software. Foto: Captura de video / Fuente: YouTube

PetroBIM

También el uso de software especifico esta
siendo de especial importancia para los profe-
sionales del sector en los trabajos de documen-
tacion y conservacion preventiva referidos a

los bienes patrimoniales. Por ejemplo, la herra-
mienta online PetroB|V1® ha sido desarrollada
para la creacién de una base de datos centrada
en la edicién de modelos tridimensionales a
partir de los cuales se permite analizar mediante
capas de informacién todas las patologias y
alteraciones que se presentan en un determinado
bien. Ofrece una interfaz intuitiva y eminen-
temente visual que no solo sirve para documen-
tar toda la informacién histdrico-artistica del
bien, sino que también permite crear secciones
virtuales, generar filtros para consultar graficas,
emitir busquedas instantaneas de informacion,
etc. Una de sus ventajas es que se trata de una
base de datos colaborativa online en la que se
retinen un importante nimero de profesionales
del sector conformando equipos multidiscipli-
nares. A través de las informaciones obtenidas
sera posible realizar proyectos de intervencién y
restauracién en los edificios histéricos, asi como
planos de conservacion preventiva.
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http://petrobim.com/
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1.3 Sistemas de gestion
de metadatos

Los metadatos han sido tradicionalmente utili-
zados en sistemas de catalogacién bibliografica
como un medio para gestionar y recuperar
informacién archivada, pero a medida que la
informacién se ha vuelto cada vez mas digital,
los metadatos se han convertido en una de las
herramientas con mayor potencial dentro de las
llamadas humanidades digitales.

Asi, han sido un recurso de gran importancia
para facilitar una de las tareas mas longevas y
arduas en lo que se refiere al patrimonio histé-
rico, como es la de inventariar y catalogar los
bienes culturales. Los profesionales del sector
han visto como el uso de las bases de datos ha
facilitado enormemente las tareas de recopila-
cién de informaciones y su catalogacion, ya que,
a diferencia de otros elementos como el biblio-
grafico, los objetos artisticos han presentado una
gran heterogeneidad que exige el analisis porme-
norizado que una base de datos informatizada
proporciona.

La introduccién de los metadatos en el sistema
permite no solo catalogar sino también estable-
cer un lenguaje de recuperacién de datos facil
y rapido que contribuye al acceso y difusién de
todos estos registros del patrimonio. Aunque
en contrapartida también es necesaria una
unificaciéon de sistemas y campos requeridos
que permita la exportacion de datos entre las
diferentes instituciones.

Por este motivo se hace necesaria una adecuada
infraestructura organizativa para la gestion de
metadatos en la que se determinen recursos

de adquisicién y seleccién de datos, uso de
estandares de metadatos y documentacién. El
mencionado estandar de metadatos se refiere al
nivel minimo de informacién necesaria para el
registro de los bienes patrimoniales y cubre los
procedimientos involucrados en la comprensién,
proteccidn y gestion de estos items. El Consejo

de Europa establece unas normas internacionales
estandar para el patrimonio cultural que se reco-
gen en la publicacion

. Este documento describe los tres
estandares de metadatos basicos para el registro
de los edificios y monumentos histéricos, sitios
arqueoldgicos y objetos desde una perspectiva
generalista y neutra para cada pais. También
podemos citar otro documento similar para la
integracion estandar de datos de informacion
cultural, el

% desarrollado por el Consejo Interna-

cional de Museos (ICOM-CIDOC).

En definitiva, el hecho de tener un marco
apropiado para la estructuracion de la gestidn

a través de metadatos no solo facilita un mejor
acceso y gestion de los recursos de informacién
del patrimonio cultural, sino que también
proporciona directrices sobre cémo apoyar el
intercambio eficaz de conocimientos, la recupe-
racion de datos y la preservacién a largo plazo de
estos.

Los ejemplos que han sido seleccionados para
este estudio recogen casos de colecciones de
bienes muebles que, aunque no representan el
principal objeto de estudio en esta investigacion,
lo cierto es que muestran las posibilidades de los
metadatos para las funciones de catalogacion

de bienes inmuebles. Estos ultimos también han
conformado repertorios y bases de datos aunque
en comparacion con los bienes muebles atin
necesitan de una mayor difusion.

Panel for Metadata Management

Como hemos mencionado anteriormente, las
necesidades propias que presentan los bienes
culturales, con caracteristicas muy heterogéneas
y de diversas naturalezas, han llevado a desarro-
llar herramientas especificas que permitan
realizar tareas de catalogacién de los mismos.
Esta necesidad fue la que desde el

*, perteneciente a una
compafiia londinense centrada en ofrecer so-
porte tecnoldgico para mejorar la gestion y el
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http://www.iso.org/iso/catalogue_detail?csnumber=57832
http://www.iso.org/iso/catalogue_detail?csnumber=57832
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https://iptc.org/standards/photo-metadata/photo-metadata/
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intercambio de informacién, llevé al desarrollo
de un plugin para el software Adobe Bridge, un
programa de organizacién y edicién de archivos
de imagen digital. El plugin gratuito, al que
denominaron 7, ofrece
una variedad de campos especificos para la
catalogacién de imagenes digitales de bienes
culturales como obras de arte, monumentos
histéricos, libros y manuscritos. Una herra-
mienta que ofrece una interfaz intuitiva y facil de
usar que facilite la labor de conservadores,
arquedlogos, arquitectos, restauradores o histo-
riadores del arte, asi como de fotdgrafos profe-
sionales, que, a partir de un banco de imagenes
organizado por un lenguaje extensible de mar-
cado XMP (Extensible Metadata Platform),
pueden gestionar y monitorizar cada item
mediante un sistema de busqueda y consulta
pormenorizado. También se pretende que los
metadatos sean exportables a otras bases de
datos de instituciones culturales, promoviendo el
trabajo colaborativo y multidisciplinar.

Repositorio del patrimonio
cultural de Estiria

Este 8 austriaco financiado por el
Federal Ministry of Science, Research and
Economy tenia como objetivo el procesamiento
digital, proteccidn, publicacién y accesibilidad del
patrimonio cultural del estado de Estiria. Llevado
a cabo por la Universidad de Graz, en coope-
racién con otras dos universidades y entidades
estatales como el Universalmuseum Joanneum,

el proyecto tenia como principal cometido la
creacién de una plataforma online de cataloga-
cion y consulta de las colecciones de Estiria. Asi,
la Universidad de Graz poseia mas de

» diferentes que iban desde artefactos
arqueoldgicos a aparatos cientificos histéricos,
mientras que las instituciones asociadas conser-
vaban un niimero considerable de manuscritos,
fotografias, planos constructivos, legados y
registros histdricos de diversa naturaleza.

Para la adquisicion de datos se utilizé el

3°, un administrador de bases de datos que
actta como una potente y eficaz herramienta
para la adquisicién, gestion y busqueda de
datos. El software permite el disefio de plantillas
individuales de acuerdo con las necesidades
especificas de las diferentes colecciones y obje-
tos culturales. Toda la informacidn acerca de los
objetos culturales fue recogida apoyandose en
metadatos con el fin de que las informaciones in-
troducidas fueran utilizadas para investigaciones
transversales entre las diferentes instituciones
optimizando las opciones de busqueda. Para la

# se utilizaron vocabularios

controlados, control de autoridades y tesauros
(Geonames, GND...) y se establecié un modelo
genérico de introduccidn de datos que incluia
las categorias principales (objeto y tipo de
soporte, fecha, lugar...) para diferentes tipos de
objetos. Estos datos basicos serian obligatorios
y se regirian por la EDM (Europeana Data Model
Documentation) para garantizar una base de
datos coherente global que incluyese todas las
colecciones en cuestion.

Con la creacién de este repositorio digital el
patrimonio cultural de Estiria estaria disponible
para los profesores, investigadores, estudiantes y
profesionales del sector y documentaria y daria
visibilidad a las colecciones, siendo el punto de
partida para nuevas investigaciones cientificas y
actividades culturales.


http://wissenschaftserbe.uni-graz.at/en/collections/university-of-graz/
http://wissenschaftserbe.uni-graz.at/en/collections/university-of-graz/
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http://wissenschaftserbe.uni-graz.at/en/infrastructure/data-capture/
http://wissenschaftserbe.uni-graz.at/en/infrastructure/metadata-management/
https://iptc.org/news/culturalheritagepanel/
http://wissenschaftserbe.uni-graz.at/en/
https://iptc.org

Metadatos y patrimonio
cultural de Kinmen (Taiwan)

El pequefio archipiélago de Kinmen (Taiwan) fue
objeto de un proyecto en el que, a través de la
aplicacién de un sistema de informacién geogra-
fica, se planted un recurso de gestion digital del
patrimonio cultural que contemplase la integra-
cion, la colaboracién y el intercambio de recursos
por parte de los profesionales del sector (

32) .

La investigacién fue desarrollada por una
colaboracién conjunta entre la National Taipei
University of Technology y la China University
of Technology, ambas en Taipéi (Taiwan), dentro
del Programa de Investigacidn del Ministerio de
Ciencia y Tecnologia 2010-2014.

El proyecto consideraba que este sistema sir-
viera para mejorar las tareas realizadas durante
las diferentes fases de registro, restauracion

y mantenimiento de cada bien, siguiendo los
parametros determinados por las leyes del
patrimonio cultural de Taiwan y los conceptos de
Patrimonio Mundial.

El prototipo de esta

% incluyé mas
de doscientos elementos, como monumentos
histéricos, reliquias y edificios histéricos. Ademas
se incluyeron informaciones existentes, como
informes de investigacién, planes de conserva-
cidn y estrategias de gestion que se completarian
con informacién grafica y multimedia que seria
de gran importancia para los usuarios que con-
sultaran la base de datos del sistema.

En definitiva, el sistema planteaba unirse al
estandar internacional para la gestién de me-
tadatos del patrimonio cultural y que en dltima
instancia estaba en relacion con las aspiraciones
por parte de Kinmen a realizar su solicitud para
entrar en el registro del Patrimonio Mundial.

1.4 Fotogrametria digital/
escaneado laser 3D

La importancia del registro y la documentacion
del patrimonio cultural mediante técnicas de
fotogrametria digital y de escaneado laser 3D es
una practica reconocida a nivel internacional y
que en la actualidad experimenta un desarrollo
continuo de nuevos instrumentos, metodologias
de captura de datos y representaciones 3D en
alta resolucién, que contribuyen significati-
vamente a la documentacion digital, la cartogra-
fia, la conservacién y la difusiéon del patrimonio.

Dentro del ambito de la conservacion se han
constituido como unas herramientas innovadoras
y potentes para la documentacidn, la visualiza-
cién/virtualizacién y la planificacién preventiva.
Tanto la fotogrametria como el escaner laser

se encuadran dentro de las técnicas métricas
para la documentacién del patrimonio frente a
otras técnicas tradicionales como la fotografia

o las planimetrias. Las recientes experiencias en
documentacién digital del patrimonio con foto-
grametria y con escaner laser han utilizado estas
técnicas tanto por separado como combinadas
para obtener unos resultados mas detallados,

ya que resultan ser realmente precisas para la
recuperacion de elementos perdidos y consiguen
datos que pueden ser procesados digitalmente
para la obtencién de alzados, secciones, perfiles
y mapas de dafios que permitan un estudio de
diagnéstico en el tiempo.

La empresa espariola Factum destaca por su am-
plia experiencia y su activa labor en el proceso de
adquisicion de datos mediante técnicas digitales
de escaneado y fotogrametria especificamente
para entornos u objetos patrimoniales. En su
web puede consultarse una 34 para
profesionales del sector acerca del proceso y los
dispositivos empleados para cada tarea.

La fotogrametria digital es una técnica que con-
siste en la medicién de un elemento mediante la
composicion de imagenes. Para llevar a cabo una


http://www.factum-arte.com/pag/701/3D-Scanning-for-Cultural-Heritage-Conservation
http://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-319-13695-0_59
http://link.springer.com/chapter/10.1007/978-3-319-13695-0_59
http://nav.boch.gov.tw/cpl/bochmap.aspx
http://nav.boch.gov.tw/cpl/bochmap.aspx

medicién fotogramétrica de gran precision, el
dispositivo fotografico debera capturar un con-
junto de imagenes digitales que conformaran los
datos fotogramétricos. También serd importante
seguir una metodologia que determine este pro-
ceso y que guiara al usuario en la configuracion,
la posicion y la orientacion de la camara hacia

el objeto en cuestidn (ya que, especialmente
cuando hablamos de patrimonio cultural, nos
referimos a elementos muy heterogéneos), de
manera que proporcione la informacién mas

util para el software de procesamiento. Esto
reducira al minimo las posibles imprecisiones en
las mediciones resultantes, lo que permitira que
obtengamos unos resultados de gran calidad en
los modelos digitales 3D a partir de un nimero
limitado de fotos provenientes de camaras de
fotografia digital estandar y en un tiempo relati-
vamente corto.

Los recientes avances tecnolégicos en camaras
digitales, dispositivos de captura, procesadores
y técnicas computacionales hacen de la foto-
grametria una técnica de gran validez para la
documentacidn digital del patrimonio. Asi, la
variedad de técnicas y nimero de aplicaciones
de la fotogrametria y procesos relacionados se
han incrementado de forma exponencial dentro
del campo patrimonial. Especialmente han
encontrado un gran aliado en el uso de drones,
dando lugar a lo que se denomina fotogrametria
aérea, que permite obtener datos tanto de
grandes superficies exteriores como de interiores
que presentan dificultades de acceso.

Aunque hablamos de fotogrametria, lo cierto
es que el escaner laser también ha tenido
importantes progresos en el registro digital del
patrimonio, resultando ser una herramienta con
un gran potencial. El escaner laser es un dispo-
sitivo que adquiere las coordenadas espaciales
de la superficie de una determinada estructura
u objeto de forma sistematica y en tiempo real,
obteniendo datos suficientes para generar una
nube de puntos a partir de los cuales sera posible
trabajar en la creacién de un modelo digital
tridimensional. Como particularidad, el escaner

laser tiene la propiedad de ofrecer informaciones
realmente precisas del relieve y la textura de una
superficie, por lo que esta peculiaridad lo hace
especialmente idéneo para fines de investigacién
y documentacién del objeto cultural.

A grandes rasgos, y dependiendo del elemento
que se pretenda escanear, se utilizara un tipo

de dispositivo u otro, existiendo el escaner de
larga y media distancia (LiDAR), que se utiliza
para registrar la medicion de grandes superficies
u objetos, mientras que el escaner de corto
alcance seria ideal para registrar de forma
pormenorizada los detalles de la superficie de un
objeto a una distancia menor de un metro. De
esta forma, la combinacién de ambas tipologias
de escaner permitiria obtener un modelo digital
con mas detalle y precision. Por esta razén, los
trabajos en patrimonio con escaner laser estan
dando lugar a un analisis mas detallado de los
elementos patrimoniales, aportando nuevas
ideas y un mayor conocimiento sobre la historia
de los mismos.

Hasta hace relativamente poco tiempo, la
aplicacién de las tecnologias fotogramétricas y
de escaner laser 3D se limitaba a las instituciones
y empresas con capital y recursos suficientes
para financiar los métodos de aprendizaje y

los dispositivos que permitirian utilizar estas
técnicas aplicadas al patrimonio. Sin embargo, en
los ultimos afios esta situacion ha comenzado a
cambiar con una paulatina reduccion de costos y
la proliferacion de dispositivos, metodologias

y software, siendo uno de los recursos mas
recurrentes para aficionados y profesionales del
sector que estén interesados en documentar y
digitalizar el patrimonio.

Iglesia colonial de Ekab (México)

Una colaboracién entre la Universidad de
California (San Diego, California) y el Instituto
Nacional de Antropologia e Historia - INAH
(México) dio lugar a la realizacién de un proyecto
orientado al diagndstico estructural y la preser-
vacion del yacimiento de Ekab (México) me-



diante el uso de técnicas digitales de adquisicion
de datos ( %),

Ekab era un antiguo asentamiento maya ubi-
cado en la peninsula de Yucatan (México) que
conserva vestigios arqueoldgicos de la poblaciéon
indigena y otras ruinas de época colonial, como
una iglesia datada en el siglo xvi, que centraron
los trabajos realizados durante la intervencién.

El objetivo era utilizar las metodologias no des-
tructivas de las técnicas digitales para la docu-
mentacion detallada de las ruinas existentes de
esta iglesia, ubicada en un lugar de dificil acceso,
con el fin de obtener los datos suficientes para la
realizacién de diagndsticos visuales y estructura-
les que no pueden llevarse a cabo in situ.

Las técnicas que se utilizaron en la documenta-
cion de las ruinas del yacimiento fueron princi-
palmente el escaneado laser 3D junto con otras
como imagenes de alta resolucién, panoramicas
de 360°, fotografia aérea e imagenes térmicas
que sirvieron para diagnosticar el estado de
conservacion actual.

Las informaciones obtenidas resultarian de gran
importancia, ya que servirian para elaborar los
futuros planes de proteccién y preservacion del
yacimiento, aunque también se sefialaron otras
potencialidades de este estudio de diagndstico,
puesto que las informaciones obtenidas podrian
servir para otro tipo de estudios relacionados
con analisis historicos, arqueoldgicos y antropo-
l6gicos.

Fresco mural Pan American Unity de
Diego Rivera (San Francisco, California)

La reubicacién de un fresco de Diego Rivera
(1886-1957) conocido cominmente como la
Unidad Panamericana, fue la ocasién para poner
en practica nuevamente la versatilidad de las
técnicas fotogramétricas en cuanto a medidas
de diagndstico y conservacién de los bienes
culturales.

Este fresco, pintado en 1940 por el artista, poseia
una importante carga historica y social, ya que
se consideraba emblema de la expresion de una
entidad cultural unificada en las Américas que se
presentaba mediante una vision inspiradora de la
unidad del arte, la religidn, la historia, la politica
y la tecnologia de todos los pueblos.

Tras su primera exhibicion en una exposicidn,
este mural estaba destinado a la nueva biblioteca
del City College of San Francisco cuya construc-
cién nunca tuvo lugar, por lo cual este fresco
ocupd las inmediaciones del teatro que llevo el
nombre de Diego Rivera, sito dentro del campus.

Tras varios afios, a través del impulso de la
asociacién Friends of the Diego Rivera Murals y
el propio City College of San Francisco, se puso
en marcha el %, que
pretendia mover el mural a un nuevo edificio en
el campus que permitiera una mejor perspectiva
visual del enorme conjunto y gozara de una
localizacién mas apropiada para su visita.

La reubicacion de una obra tan grande, compleja
y admirable debia ser emprendida con todos los
cuidados precisos para evitar cualquier dafio,
por lo que las tareas de documentacién fueron
esenciales para realizar un diagnéstico previo

y elaborar un plan de prevencién antes de su
traslado.

Para ello se recurrié a la empresa

37 (CHI), especialista en el sector
cultural que recibié la tarea de crear una colec-
cién de imagenes en 3D utilizando las técnicas
fotogramétricas. La representacién completa del
mural en 3D, junto con las imagenes 2D, serian
el punto de partida para un analisis profundo y
un registro fiel del mural en su estado actual.
Ademas, con la informacién obtenida se estable-
ceria una base de datos que a largo plazo seria
importante para gestionar la conservacion del
mural ante posibles cambios en sus condiciones
y caracteristicas estructurales [Recurso online -

38] .


http://culturalheritageimaging.org/What_We_Do/Projects/rivera-mural/index.html
http://culturalheritageimaging.org/
http://culturalheritageimaging.org/
https://vimeo.com/158968428
https://www.researchgate.net/publication/281464839_Informing_Historical_Preservation_with_the_Use_of_Non-destructive_Diagnostic_Techniques_A_Case_Study_at_Ecab_Quintana_Roo_Mexico

Capilla mayor de la catedral de Valencia

En nuestro pais las técnicas fotogramétricas y
de escaneado laser han protagonizado casos de
importante relevancia en la intervencion sobre
los bienes culturales, especialmente asociados a
la documentacién y conservacién de los mismos.
El equipo del

39 (GIFLE), perteneciente
al Departamento de Ingenieria Cartografica,
Geodesia y Fotogrametria de la Universidad
Politécnica de Valencia, fue el encargado de
llevar a cabo el caso pionero, y ya histoérico,
realizado durante la intervencién de la capilla
mayor de la catedral de Valencia en la que se
desmonté la béveda barroca para recuperar unos
frescos renacentistas anteriores.

Estos frescos habian permanecido ocultos bajo
la béveda barroca, pero con motivo de la restau-
racion de la capilla mayor surgieron nuevamente
a la luz. En este caso se opté por la eliminacién
de la béveda que los cubria, para lo cual se
recurrid a la fotogrametria y el escaneado laser
3D que permitié obtener un modelado tridimen-
sional de la béveda de gran precision antes de
su desmonte, con lo cual quedaba totalmente
documentada a través de esta copia virtual con
la intencién de que la intervencidn fuera reversi-
ble dado el caso ( 4°),

La intervencion, realizada en 2006, permitié
disfrutar de los frescos con el esplendor que go-
zaron durante el Renacimiento, aunque esto solo
fue posible gracias al uso de las nuevas tecnolo-
gias durante los trabajos previos al desmonte de
la béveda barroca.

Asi, el uso de las tecnologias digitales en esta
intervencion continla siendo importante para
otras experiencias similares, al plantear una
opcidn factible y acertada en términos de con-
servacion, ya que en todo momento se presta
especial atencién al objeto cultural, ademas de
ser un procedimiento respetuoso con la obra
original al tratarse de una técnica no intrusiva

que permitiria avanzar en el debate de la conser-
vacioén o la restauracién del patrimonio.

CultLab 3D

Los instrumentos que se utilizan para la docu-
mentacion digital son diversos y en ocasiones es
necesaria la combinacién de varios, resultando
un proceso complejo y de gran envergadura. El
4 es un laboratorio que contiene un
sistema de digitalizacion para objetos tridimen-
sionales creado por el Competence Center for
Cultural Heritage Digitization perteneciente
al Fraunhofer Institute for Computer Graphics
Research IGD (Darmstadt, Alemania). Se trata
del primer sistema de digitalizacién en masa
gracias a una cadena automatizada de escaneres
3D y cintas transportadoras. De esta forma seria
posible el escaneo de colecciones enteras de
bienes muebles, unificando todos estos procesos
y optimizando las labores y el tiempo empleado
en la adquisicién de datos digitalizados. Hasta
el momento el prototipo del CultLab3D se ha
centrado primeramente en la aplicacién de una
cadena de exploracion fotogramétrica capaz de
capturar la geometria, la textura y las propie-
dades 6pticas de los materiales de los objetos,
caracteristica esta ultima de gran importancia
de cara a los futuros procesos de impresién 3D.
La automatizacién del proceso de digitalizacién
busca ofrecer una solucidn efectiva a las institu-
ciones museisticas, con una demanda cada vez
mayor de obtencién de modelos 3D de calidad, y
en definitiva la documentacién de la totalidad de
sus colecciones [Recurso online - 4],

International Conservation
Center - Citta di Roma

En otros casos, las experiencias gestadas dentro
de los laboratorios de investigacidn han inten-
tado plantear alternativas de bajo coste en el uso
de técnicas fotogramétricas para documentar y
digitalizar el patrimonio cultural, como fueron
los trabajos desarrollados en el

4, una
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institucion israeli que desde 2005 se dedica a

la conservacién y preservacién histérica, cuyos
resultados fueron presentados en la International
Conference on Cultural Heritage and New

Technologies de 2013, celebrada en Viena (
44),

Los tres casos de estudio escogidos pretendian
mostrar varios escenarios en los que realizar

una evaluacién de las técnicas fotogramétricas.
Se centraban en un muro perteneciente a una
iglesia de la época de las cruzadas ubicada

en Tel Yokneam (valle de Jezreel, cerca de la
ciudad israeli de Haifa); las pinturas y yeserias
decorativas que se encontraban en el techo de la
sala noble de una casa del siglo xix en la ciudad
costera de Acre; y unas letrinas romanas situadas
en las inmediaciones del anfiteatro cuyos restos
se conservan en la ciudad de Beit She’an.

Utilizando software de cddigo abierto como
Meshlab, software libre como 123D Catch o
software con licencia como Agisoft PhotoScan
Pro, era posible utilizar las técnicas fotogramé-
tricas en cualquier proyecto de documentacion
digital del patrimonio gracias a su menor inver-
sién econdmica, evidenciando unos resultados
aceptables en comparacidn con equipamientos
de mayor coste como escaner laser 3D. La
metodologia empleada en este estudio pretende
ser implementada de forma efectiva para uso de
los profesionales del sector.

1.5 RTI (Reflectance
Transformation Imaging)

RTI (Reflectance Transformation Imaging)

es un método de fotografia computacional

que, mediante la captura de varias fotografias
digitales que se superponen, permite obtener
imagenes tridimensionales para destacar la
forma y color superficiales de un objeto asi como
la iluminacién interactiva del mismo desde varias
direcciones, permitiendo obtener detalles y
matices que ofrezcan un modelo digital lo mas
préximo posible a su analogo real.

En el campo patrimonial esta técnica ha tenido
una gran repercusién, especialmente en aquellos
elementos cuya superficie presentaba una com-
plejidad mayor debido a su composicion material
o0 a su especifica y/o deteriorada morfologia. A
diferencia de la informacién obtenida por una
fotografia digital, para conseguir una imagen RTI
es necesaria la captura con multiples fotografias
(2D) desde un mismo angulo que se repetiria en
varias fases de iluminacién controladas por el
equipo de trabajo. De esta forma, la combinacién
mediante un software de todas las fotografias
del objeto en sus respectivas fases de ilumina-
cién generaria una imagen interactiva (3D) con
diferentes puntos de iluminacién y sombra sobre
el mismo objeto.

Por ello es logico que las técnicas RTI, en com-
binacién con la fotogrametria, hayan conseguido
destacar en el ambito de la documentacién
digital, donde el grado de realismo presentado
en el modelo debe estar lo mas préximo posible
al original, reproduciendo las mismas condiciones
que si lo observasemos in situ. En ese contexto,
el uso de las técnicas RTI ha permitido evidenciar
detalles del objeto cultural que serian dificiles

de percibir a simple vista y que estas fotografias
digitales 3D proporcionan gracias a la posibilidad
de una lectura y andlisis en profundidad.

Algunas empresas, como Cultural Heritage
Imaging, se encuentran a la vanguardia en el
proceso de metodologia, adquisicion de datos y
visualizaciéon de las imagenes RTI, segiin muestra
la % de la corporacidn, en la que explican
algunos detalles técnicos y ejemplos de utilidad
para aquellos interesados en este recurso para la
documentacién del patrimonio.

El Morro National Monument
(Nuevo México)

El 4% es una cor-
poracidn sita en San Francisco (Estados Unidos)
que se dedica al desarrollo de herramientas de
imagen utiles para la documentacion digital de
elementos del patrimonio antes de su desapa-
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ricion. Una filosofia que estuvo presente en el
proyecto centrado en las inscripciones y petrogli-
fos repartidos en las rocas de El Morro National
Monument, un parque situado en Nuevo México
que tiene sus origenes en la ocupacién de los
antiguos pueblos de los indios zufii (siglo 1 d. C.)
y que posteriormente se convirtié en un lugar de
asentamiento de colonos espafioles a finales del
siglo xv1'y principios del xvii. El importante valor
histérico y documental de estas inscripciones
forma parte de la memoria histérica de estos
pobladores que han perdurado durante siglos y
constituye uno de los reclamos para los visitan-
tes del parque.

En 2015 el equipo del CHI, en colaboracién con
el US National Park Service y el Center of Pre-
servation Research de la University of Colorado
(Denver), fueron los encargados de los trabajos
realizados sobre estas inscripciones realizadas
sobre piedra caliza y que la erosién amenaza
con hacer desaparecer. Las técnicas que se
utilizaron fueron por una parte la fotogrametria
3D a pequefia escala para conseguir documentar
con el maximo detalle las inscripciones, y por
otra parte la técnica de

4. La combinacién de estos
dos procesos seria ideal para rescatar aquellas
inscripciones que resultan ilegibles actualmente,
mejorando su percepcion a través de un visor in-
teractivo y por tanto realizando una importante
labor de documentacion y conservacion de las
mismas. Ademas, esta documentacion permitiria
también evaluar los procesos de erosién futuros
y trazar medidas de conservacion preventiva.

Mosaicos medievales de la iglesia de
San Michele in Africisco (Ravena, Italia)

Como hemos mencionado, la tecnologia RTI (Re-
flectance Transformation Imaging) ha resultado
de gran interés para su aplicacion en superficies
cuya percepcion visual puede variar dependiendo
desde donde las estemos observando. Un ejem-
plo al respecto seria el 8 realizado dentro
del proyecto de investigacién Digital Materiality
en el 4 de Basilea y que

se centré en un mosaico medieval de la antigua
iglesia de San Michele in Africisco (Ravena,
Italia). Datado en el afio 545 d. C. y conservado
actualmente en una de las salas del Museo Bode
en Berlin, responde a la tipologia de mosaicos
bizantinos realizados con teselas de color, lo
que proporcionaba una impresionante imagen
cuando la luz incidia sobre su superficie. Esto fue
importante para determinar el uso de la tecno-
logia RTI, ya que permitiria obtener un modelo
digital del mosaico conservando las propiedades
de reflexién de la superficie que muestran

su apariencia mutable de colores y dorados.
Para tal proceso se tomaron varias decenas de
fotografias que se capturaban en dos momentos
de incidencia de luz artificial sobre la superficie
del mosaico, bajo control del equipo de trabajo.
De esta forma, los modelos digitales obtenidos
mediante esta tecnologia conseguirian, a través
de un 5°, mostrar una réplica
mucho mas fidedigna del original que cualquier
otro tipo de imagen digital bidimensional.

Dentro del ambito de la conservacién, la
intencionalidad que se perseguia obteniendo
estas imagenes digitales RTI era que sirvieran
para identificar aquellas zonas cuya estructura
y propiedades de reflexion diferian de otras de-
bido a teselas de un tamafio o forma diferentes
o que fueron fijadas de otra forma, sugiriendo
que son producto de algun tipo de reparacién
o restauracion sufrida durante la turbulenta
historia de este mosaico de San Michele in
Africisco. El equipo de trabajo tiene entre sus
metas la de realizar esta misma experiencia en
mosaicos in situ.

1.6 Robética y drones/UAV

Una de las dificultades que muchas veces se
encuentran en lo referente a la documentacién
digital de bienes inmuebles son las limitaciones
estructurales que a veces impiden el acceso de
personas y el uso de las técnicas mas conocidas
y ya mencionadas, como el escaner laser 3D o la
fotogrametria. A pesar de esto, lo cierto es que
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cada vez mas encontramos otras alternativas
gracias a los avances en robdtica e inteligencia
artificial que posibilitan monitorear estos lugares.

Proyecto ROVINA

Esto lo podemos ver por ejemplo en el

5, financiado por el 7th Framework Pro-
gramme de la Unidn Europea, que tiene como
objetivo desarrollar robots mdviles auténomos
para hacer mas rapido, mas barato y mas seguro
el monitoreo de sitios arqueoldgicos.

ROVINA ha tenido su escenario de validacién en
las catacumbas de Priscilla (Roma) y San Gen-
naro (Napoles), dos sitios que presentan ciertos
riesgos por la variedad de tuneles subterraneos
existentes asi como por los ambientes contami-
nados por posibles gases ( 52).

Para esta labor se desarroll6 un sistema robético
para la digitalizacién de los sitios arqueoldgicos
al que se denominé DigiRo que contenia unos
sensores de movimiento asi como un telémetro
laser que se encargaba de determinar las distan-
cias hasta un determinado objeto. Tres camaras
RGB-D, capaces de capturar color y profundidad
de las superficies, eran las encargadas de obtener
las imagenes digitales tridimensionales de los
diferentes objetos o superficies. Finalmente, los
datos recogidos por el robot se almacenaban

en la nube, donde un sistema de informacién
arqueoldgica ( ) se encargaba de analizar y
procesar todos los datos adquiridos por el robot
a través de su plataforma colaborativa. Se hacia
asi efectivo el monitoreo y la conservacién de
estos sitios arqueoldgicos, ya que la documen-
tacion digital serviria para prevenir dafios o para
realizar |a restauracion del patrimonio cultural.

Aunque este proyecto se encuentra adn incon-
cluso, también se prevé la creacion de aplica-
ciones de realidad virtual para que el publico
pueda tener la experiencia de visitar estos sitios
digitalizados [Recurso online - 54].

Drones/UAV (Unmanned Aerial Vehicle)

Se ha establecido de forma general el término
de dron para referirse a los vehiculos aéreos

no tripulados, aunque encontramos la palabra
UAV (Unmanned Aerial Vehicle) para definirlos
de forma mas técnica. Ambos surgieron en el
ambito militar y son utilizados desde mediados
del siglo xx, aunque solo durante la dltima
década han conseguido tener una presencia
notable entre la poblacidn civil, lo que ha llevado
al uso de otro término especifico, RPA (Remotely
Piloted Aircraft), que se definiria como un vehi-
culo aéreo controlado de forma remota.

Cuando hablamos de drones en el ambito patri-
monial, nos referimos sin lugar a dudas a lo que
ha sido la dltima revelacién en la adquisicion de
datos para generar informaciones digitales del
patrimonio cultural, ofreciendo un importante
recurso que amplia las posibilidades de las técni-
cas fotogramétricas y de escaneado laser ya sea
por su adaptacién a un determinado contexto
(arqueoldgico, monumental, etc...) o porque los
datos obtenidos son de gran importancia para
una correcta modelizacién del objeto patrimonial
en combinacién con las mencionadas técnicas de
adquisicion.

Asi, los drones han demostrado ser potentes
nuevas herramientas para los profesionales del
sector, con especial relevancia para los arqued-
logos, que hasta la fecha han hecho buen uso
de esta modalidad para la documentacién de

la excavacidn, la cartografia de los paisajes y la
identificacién de estructuras enterradas. No es
de extrafiar que, dadas sus amplias posibilidades,
muchas empresas culturales se hayan especiali-
zado en esta modalidad para la documentacién
del patrimonio arqueolégico, como las empresas
espariolas 55y 5.

De todas formas, el uso de drones no ha sido
algo exclusivo de la arqueologia y también
encontramos ejemplos relacionados con la do-
cumentacién del patrimonio histérico. Siguiendo
el articulo de José Antonio Dominguez (2015)
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se pueden clasificar las posibilidades del uso de
drones en el ambito patrimonial enumerando las
funciones que podrian desempefiar estos dis-
positivos. Estas serian: 1) imagenes o videos de
alta resolucién para utilizarlos como documento
visual en inventarios; 2) vuelos con diferentes
sensores (visuales o térmicos) para localizar pro-
blemas o patologias; y 3) vuelos fotogramétricos
para obtener documentos métricos (medibles) en
dos o tres dimensiones.

Proyecto Tradr (Long Term
Human Robot Teaming for Robot
Assisted Disaster Response)

El reciente terremoto que asol6 el centro de Italia
en agosto de 2016 tuvo consecuencias fatales
para el patrimonio de ciudades como Accumoli,
Arquata del Tronto y Amatrice, en las que
muchos edificios histéricos sufrieron derrumbes
y quedaron en estado de semirruina. En este
contexto desafortunado, las nuevas tecnologias
aparecieron como un aliado esencial para las
labores de recuperacién de las construcciones
dafiadas. Dentro del proyecto

57, financiado por el 7th Framework
Programme de la Unién Europea y en colabora-
cion con los Vigili del Fuoco italianos, se llevé a
cabo una exploracién de la regién devastada de
Amatrice, conocido como «el pueblo de las cien
iglesias». Asi, las iglesias de San Francisco y San
Agustin recibieron la inspeccién de varios drones
y robots que obtuvieron las primeras imagenes del
estado de dichos inmuebles [ B[ 59].
Esta labor de documentacién fue de especial
importancia para las posteriores tareas de deses-
combro y restauracion de los edificios, ya que
permitia estructurar un plan de rescate de todos
aquellos bienes muebles que alin se encontraban
en el interior de las iglesias, asi como organizar las
tareas de recuperacion de los mismos.

Virtua Nostrum

6 es una empresa madrilefia
especializada en trabajos relacionados con ar-

queologia, paleontologia, arquitectura o geologia
que tienen como nexo de unidn el uso de las
nuevas tecnologias. La digitalizacion del patrimo-
nio cultural forma una parte importante de los
proyectos y cursos de formacién realizados por
esta empresa, destacando el uso de drones para
la realizacién de trabajos aéreos dentro del
& (Alhambra,

Ciudad Real) y en el

62 (Madrid), en los
que se realizaron tareas de filmacién, fotografia
y fotogrametria mediante el uso de drones a
partir de las cuales se obtuvieron modelos 3D
generados mediante técnicas fotogramétricas
que se encuentran online en la propia web de la
empresa. En otros casos, los resultados consistie-
ron en la creacién de ortofotos en alta resolucién
para la documentacién del yacimiento de la villa
romana de La Majona (Don Benito, Badajoz) o el
castillo medieval de San Juan en Pefialver (Gua-
dalajara). Virtua Nostrum también ha realizado
el levantamiento fotogramétrico del cuerpo
superior de la nave central y del cimborrio de
la iglesia mozarabe del siglo x de San Cipriano
(San Cebrian de Mazote, Valladolid), mostrando
las posibilidades del uso de drones en espacios
interiores que presentan dificultad a la hora de
adquirir los datos fotogramétricos con otras
técnicas, como el escaner laser 3D.

Drone By Drone

% es una empresa vasca especia-
lizada en la adquisicion de imagenes y video de
alta calidad y la realizaciéon de trabajos técnicos
y cursos relacionados con drones, entre los que
destacan algunos ejemplos que tienen el patri-
monio como protagonista.

Uno de ellos se llevé a cabo en colaboracién con
Arqueocean, una empresa de gestion arqueo-
|6gica integral que se dedica a la recuperaciéon
del patrimonio maritimo y naval. Parte de los
trabajos consistid en la realizacion de un

64 con drones de la zona del espigdn
que une la isla de Garraitz o de San Nicolas con
la playa de Isuntza (Lekeitio) que pudiera ser
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utilizado como documentacién para la cataloga-
cién de pecios en la ria del Lea.

También en colaboracién con la Universidad
del Pais Vasco y el Grupo de Investigacion en
Patrimonio y Paisajes Culturales se realizé la
documentacion arqueoldgica del yacimiento del
castillo de Santa Marta de Pancorbo o castillo
de Pancorbo (Burgos), datado en el siglo ix. La
posicion privilegiada del castillo, situado sobre
unas pefas a la entrada del desfiladero de
Pancorbo, dificultaba el acceso para realizar las
tareas de documentacion del yacimiento. El uso
de drones facilitd esta tarea en la que se realiza-
ron fotografias oblicuas y cenitales que permitian
obtener informacién de los restos conservados y
determinar posibles alteraciones. Mediante otros
modelos de drones se generaron ortofotos y un
% de los restos conservados
para el analisis en laboratorio de las zonas
inaccesibles del yacimiento.

1.7 Modelos digitales 3D

Como hemos visto, el uso de técnicas de
adquisicion de datos 3D representa uno de los
recursos mas utilizados para la documentacién y
digitalizacién del patrimonio cultural, ya que la
posibilidad de recrear un modelo virtual deta-
llado de un entorno u objeto presenta ventajas
para su estudio y analisis.

Tras el proceso de adquisiciéon de datos nos
encontramos con el resultado final, que seria el
modelo digital 3D, el cual se constituye como
la réplica ideal para la fase de estudios previos
a una posible restauracién/intervencion. Los
modelos digitales 3D permiten presentary
estudiar diferentes alternativas o hipdtesis sin
tener que realizar alteraciones fisicas de los
elementos originales. Por tanto, en esta fase se
estudiarian las diferentes patologias existentes
en el bien patrimonial y finalmente se trazarian
los procedimientos pertinentes para una futura
intervencion.

Otro de los objetivos que se pretenden mediante
la creacion de estos modelos digitales 3D es
obtener los datos necesarios para el analisis y

el diagndstico que permitan iniciar un plan de
conservacion preventiva del bien patrimonial.

Pero no se limitarian aqui las posibilidades de
conservacion a las que se ha asociado la recrea-
cion de modelos digitales 3D, ya que existen
algunos elementos del patrimonio que sufren
importantes deterioros por varias causas espe-
cificas y coyunturales entre las que podriamos
mencionar, a modo de ejemplo, las condiciones
climaticas-naturales adversas, un uso funcional
prolongado del inmueble (normalmente con fines
turisticos) o la exposicién fortuita a conflictos
bélicos, que recientemente ha cobrado especial
significado. Estos casos también han focalizado
las experiencias en conservacion de la digitaliza-
cién del patrimonio.

Pértico de la Gloria Virtual

% es un proyecto de
largo recorrido desarrollado por la Universidad
de Santiago de Compostela que se inici6 en 2010
y se encuadra dentro del &,
En colaboracién con la Fundacién Barrié, este
proyecto surgié con el objetivo de obtener los
datos necesarios para el analisis y diagndstico de
la obra que permitieran iniciar un plan de conser-
vacién preventiva del Pértico y una propuesta de
intervencion integral.

En la fase preliminar se realizaron los trabajos
de documentacion referentes al estado de
conservacion del Pértico mediante la utilizacion
de un escaner laser 3D de alta resolucién y un
exhaustivo reportaje fotografico de la obra en
alta resolucién que proporciond una extensa
documentaciéon complementaria.

Esta documentacion fue utilizada por un equipo
del Departamento de Electrénica e Computa-
cion de la USC para realizar un modelo virtual
tridimensional de la obra con un nivel maximo
de detalle, con el fin de sefalar las diferentes
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patologias del mismo y evaluar su conservacién
de cara a una futura intervencién. También se
llevé a cabo el audiovisual «

»%8, en el que se realizaba un paseo virtual
por el Pértico de la Gloria a través de ese modelo
en 3D, ofreciendo perspectivas insélitas y detalles
del mismo nunca antes vistos, ademas de concien-
ciar sobre el estado de conservacién de la obra
y la necesidad de su intervencién. El objetivo
final por parte del equipo seria desarrollar una
herramienta de exploracién y ayuda al estudio y
conservacion de este monumento.

Tumba de Seti |

La tumba de este faradn de la XIX dinastia esta
situada en el Valle de los Reyes y es una de las
mas grandes y bellas del complejo, razén por la
cual la regulacién y cese de las visitas han sido
protagonistas en los ultimos afios para favorecer
su conservacion.

Este hecho ha propiciado la iniciativa para la
6 1:1 de la tumba

utilizando las tecnologias digitales en un pro-
yecto de colaboracién entre la

7° (Madrid) y la Universidad de Basilea (Suiza)
para el Ministerio de Antigliedades egipcio y que
se encuadra dentro de la iniciativa para la con-
servacién de la necrépolis tebana iniciada desde
la mencionada fundacién.

La gran envergadura de este proyecto, comen-
zado en mayo de 2016 y auin en desarrollo,
merece ser destacada por la utilizacién de
diferentes tecnologias para conseguir una
reproduccion lo mas fidedigna posible de la
tumba utilizando escaner laser 3D de corto y
largo alcance, fotogrametria de corto y medio
alcance, y fotografia en color de alta definicién.
En el proceso de adquisicién de datos se utili-
zaron primeramente dos escaneres 3D con los
que se obtuvieron las imagenes del 70% de las
paredes de la tumba en alta resolucién. Algunas
limitaciones técnicas de los escaneres llevaron a
combinar esta tecnologia con la fotogrametria
3D, que se dedicé a aquellas zonas a las que era

mas dificil acceder con el escaner, como esquinas
y la parte superior e inferior de las paredes y las
salas. Finalmente, la fotografia de alta definicion
se utiliz6 para documentar la decoracion de las
paredes de la tumba con mayores detalles, como
la adecuada correspondencia de colores, aunque
en algunos casos servia también para aquellos
paramentos que no presentaban relieves ni
ningun tipo de decoracién.

Desde finales de 2016 los trabajos de pospro-
cesamiento de la documentacion digital ya se
han iniciado con el renderizado de las imagenes
digitales asi como la materializacién de algunos
paneles de la tumba egipcia en bloques de resina
de poliuretano mediante el uso de las impreso-
ras 3D.

Arc/k Project

Con el objetivo de salvar aquellos monumentos
en «peligro de extincién» y transmitirlos para
generaciones futuras, en el 7t'se
han dedicado a la documentacién fotogramétrica
de algunas de las construcciones existentes en la
ciudad de Palmira (Siria) que fueron parcialmente
destruidas a manos del Estado Islamico.

El Proyecto Arc/k surge como una organizacion
sin animo de lucro que pretende utilizar las
técnicas digitales para la conservacion digital y la
proteccion del patrimonio, con especial interés
en aquel que se encuentra bajo la amenaza inmi-
nente de la actividad terrorista, el calentamiento
global, la degradacién del medio ambiente y
otros factores.

En septiembre de 2016 se lanzé el

72 con algunos de los resultados
que mostraban las reconstrucciones virtuales
tridimensionales del Templo de Bel, el Arco de
Triunfo o el interior del Teatro Romano. Asi, el
proyecto contaria con la creacién de un archivo
con miles de modelos digitales del patrimonio
que puedan servir para profesionales del sector,
cientificos, investigadores y publico en general.
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Temple of Bel

Una de las novedades es la presencia de un

3 en la web del proyecto mediante
el cual se invita a documentar su patrimonio a
todos aquellos que lo deseen y asi se convierta
en una practica colaborativa y de salvaguarda
abierta a la sociedad.

Palmyra's Arch Of Triumph

Roman Theatre at Palmyra:
Interi

1.8 Apps de realidad aumentada

La tecnologia de realidad aumentada consiste
en insertar graficos virtuales en nuestro espacio
fisico real, de modo que lo real y lo virtual
consigan mezclarse ofreciendo una imagen
enriquecida o aumentada de la realidad. Aunque
la realidad aumentada surge estrechamente
vinculada a la realidad virtual, ambas difieren

en su configuracién, ya que cuando hablamos
de realidad virtual nos referimos a mundos o
entornos conformados por graficos generados
por ordenador en su totalidad, mientras que en
los entornos de realidad aumentada la presencia
de la imagen real combinada con los graficos
virtuales es esencial.

Debido a esta cualidad de mezclar lo virtual con
lo real, esta tecnologia se encuentra presente en
varios casos de aplicabilidad dentro del campo
patrimonial en lo referente a la conservacién,

ya que por sus caracteristicas permite visionar
patologias o propuestas de intervenciéon me-
diante graficos virtuales que se superponen sobre
el elemento real.

Esto se ha producido en combinacién con los
dispositivos méviles, para los cuales se han
disefiado algunas aplicaciones basadas en reali-
dad aumentada que guian al usuario para realizar
el diagndstico de conservacion de un inmueble
desde la observacién directa del mismo.

De esta forma se convierte en una herramienta
para los profesionales que acttan sobre la con-
servacion del patrimonio a través del diagnéstico
de las posibilidades de intervencion.

Rasmap - Realidad aumentada movil
para la conservacion del patrimonio

En nuestro pais se han realizado algunas
propuestas novedosas empleando la realidad
aumentada, como la desarrollada en la tesis
Realidad aumentada mdvil para la conservacién
del patrimonio, de José Luis Izkara, que permitiria
la utilizacién de esta tecnologia para visionar in
situ las propuestas de intervencion y el corres-
pondiente resultado previamente a su desarrollo
(Izkara, 2010). Se trata de un asistente movil per-
sonal que se desarrolla en dispositivos méviles y
que ofrece un sistema basado en una plataforma
denominada Rasmap, que guia al usuario para
realizar el diagnéstico de conservacién de un in-
mueble desde la observacién directa del mismo.
Una de las experiencias, desarrollada en el centro
histérico de Labraza (Alava), constaba de un PDA
que se utilizaba como recurso de informacién
sobre determinados elementos constructivos,
opciones de accesibilidad a espacios publicos,
etc. Por el entorno habia repartidos varios
marcadores que, al ser enfocados con la cdmara
del PDA, ofrecian varios recursos que permitian
ver las posibilidades de intervenciéon mediante
graficos virtuales que se superponian a la imagen
real del inmueble.

Otra de las experiencias realizadas en este
trabajo tuvo lugar en Segovia. A través de un PC
Ultramovil se analizaba el impacto visual de una
intervencion en el teatro Cervantes de la ciudad.
Asi, a través de la camara del dispositivo y el
asistente, se ofrecia una imagen aumentada del
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entorno del edificio con las propuestas construc-
tivas, con la intencion de evaluar la incidencia y
las soluciones que se podian aportar.

Proyecto Ivapta

Por su parte, en la Universidad de Sevilla se ha
desarrollado una aplicacion basada en realidad
aumentada para la conservacion de los bienes
patrimoniales que se ha validado para el estudio
y diagnéstico de alteraciones en la pintura sobre
tela. Esta aplicacion se encuadra dentro del Il
Plan Propio de Docencia (2015) y forma parte
del denominado 74: Indicadores
Virtuales de Alteracién en Pintura sobre Tela.

Se trata de una app” que puede descargarse
desde las plataformas de contenidos digitales y
en la cual aparece un menu con las diferentes
alteraciones producidas: alteracién cromatica,
deformacién, intervenciones anteriores, pérdida
de sujecién/adhesion, pérdida matérica y rotura.
Asi, cuando el usuario enfocaba la obra en cues-
tién, que para esta ocasion fue una Inmaculada
Concepcidn atribuida al pintor sevillano Francisco
Meneses Osorio, aparecian varios puntos que
sefialaban aquellas alteraciones que se correspon-
dian con cada uno de los items mencionados. Al
pulsar sobre ellos, se activaba una grabacién de
audio que aportaba las informaciones precisas,
acompafadas de un texto e imagenes en detalle.

Aunque la aplicacién se ha testado primera-
mente como herramienta didactica para alumnos
del grado de Conservacién y Restauracion de
Bienes Culturales ( 76), el
futuro uso por los profesionales del sector como
un asistente para el diagnostico y evaluacién de
cualquier bien cultural muestra un gran poten-
cial.

1.9 Video mapping

Son muchas las tecnologias que se podrian
utilizar como parte del proceso de diagnéstico
e intervencion en el plan de restauracion de

cualquier bien patrimonial, y como consecuencia
de esa variedad el video mapping no es una
excepcién, como veremos a continuacion.

Iglesia de Santa Maria
Inter Vineas (Italia)

La experiencia puesta en practica en la School of
Architecture and Design de Ascoli Piceno (ltalia)
fue un caso especifico de uso del video mapping
para reconocer las fases constructivas de la igle-
sia de Santa Maria Inter Vineas, sita en la misma
localidad ( 77). Principalmente se
centrd en las intervenciones histéricas que habia
sufrido el inmueble a lo largo de su historia, con
el fin de tener una visién y conocimiento lo mas
completos posible previo al disefio del plan. Asi,
mediante varios tipos de software 3D, como

el Autodesk 3ds Max 2010, se realizaron varios
modelos digitales tridimensionales de la iglesia
en los que se mostraban mediante diferentes
texturas las intervenciones referentes a demoli-
ciones, adiciones o restauraciones que se habian
sucedido sobre la arquitectura actual. Por otra
parte, fue necesaria la creacién de dos mockups
de la iglesia en escala 1:50 que representaban
dos momentos constructivos antes y después del
afo 1950, en el que se produjeron importantes
modificaciones. Finalmente, tras los procesos

de calibracién entre los modelos digitales y el
proyector se llegd a obtener un video mapping
en el que se podia asistir a una secuencia de
intervenciones histdricas en la iglesia sobre el
modelo fisico. La visién de conjunto y la inme-
diatez de las informaciones sobre el histérico
arquitectdnico permitian a los alumnos realizar
un diagndstico mas preciso asi como obtener un
conocimiento mucho mas profundo del bien que
seria objeto del futuro plan de restauracion.

1.10 Impresidén 3D

La impresién 3D se ha revelado como una de
las tecnologias mas novedosas y potenciales en
el sector del patrimonio cultural y cuenta con
una expansion acelerada en los ultimos cinco
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afos. Desde la adquisicién de datos mediante
las técnicas fotogramétricas o de escaneado
laser a la reproduccion de copias virtuales de los
elementos del patrimonio, la impresion 3D seria
el ultimo eslabén en el proceso de digitalizacion,
siendo aquel por el cual el patrimonio vuelve a
materializarse nuevamente.

Aunque es en el ambito de la difusion del pa-
trimonio donde la impresién 3D ha conseguido
consolidarse rapidamente, lo cierto es que las
posibilidades en conservacién tampoco se han
hecho esperar, ya que los modelos digitales 3D
cada vez resultan de mas calidad, por lo que seria

posible producir réplicas con un alto grado de
fidelidad.

Las aplicaciones mas relevantes en el ambito
de la conservacién estarian asociadas a la
posibilidad de documentar aquellos elementos
del patrimonio que por su contexto actual son
propensos a desaparecer o deteriorarse. De esta
forma, la réplica por impresién 3D permitiria

el acceso a los mismos para realizar estudios y
analisis, mientras que el original se mantendria
salvaguardado. Asi, una de las posibilidades
seria restituir en su contexto original aquellos
elementos del patrimonio que se encuentran
conservados en instituciones museisticas porque,
atendiendo a medidas de conservacién, fueron
retirados de su enclave original. También la
relevancia de la impresién 3D en cuestiones de
conservacion se ha puesto de manifiesto en re-
lacién a los actos de destruccién del patrimonio
asociados a conflictos bélicos que han visto en
los modelos digitales 3D y su rematerializacion
un recurso paliativo para conservar la memoria
cultural del mundo.

Arco Triunfal de Palmira (Siria)

Por ejemplo, durante 2016 lugares emblematicos
de las ciudades de Londres, Nueva York y Dubai
fueron el escenario escogido para ubicar una
impresion 3D a escala del recientemente desa-
parecido Arco Triunfal de la ciudad de Palmira
(Siria). Esta propuesta fue encabezada por
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colaboracién conjunta entre la Universidad de
Harvard, la de Oxford y la Fundacién Futuro
Dubai, que promueve el desarrollo y el uso de
la imagen digital y las técnicas de impresion 3D
en la arqueologia, la epigrafia, la historia del arte
y la conservacion.

La iniciativa también forma parte del programa
Million Image Database, llevado a cabo por el
instituto junto con la Unesco para recopilar las
colaboraciones de voluntarios que cuenten con
camaras 3D y que puedan capturar digitalmente
imagenes de sitios culturales o arquitectdnicos
amenazados en zonas de conflicto, como es el
caso de la ciudad de Palmira.

Este arco de triunfo, que fue destruido por el
Estado Islamico en 2015, ha sido objeto de varios
proyectos en los que se han creado diferentes
modelos digitales 3D para la documentacién y
difusién de una de las obras clave del pasado
romano de la regién. Asi, la réplica del arco a
escala 2:3 se hizo en base a los modelos 3D que
se generaron a partir de una serie de fotografias
en 2D del arco real. El producto final fue una
réplica del arco de mas de siete metros de altura
hecho en marmol egipcio con el que se buscaban
semejanzas materiales con el original. Para el

70 se utilizaron dos robots
de Carrara (ltalia) que, basandose en los modelos
digitales 3D en alta definicién, esculpieron el arco
en los bloques de marmol.

De esta forma se destacaba la posibilidad de
recrear las imagenes del pasado y las culturas
que los representan a través de las tecnologias
digitales. La reproduccién mediante las impre-
siones 3D seria una forma de devolver aquellos
elementos destruidos de nuestro patrimonio
para nuestra sociedad.

Mashrabiya: pervivencia de la
arquitectura tradicional islamica

La impresién 3D dentro del campo patrimonial
puede servir para otros fines tan interesantes
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como la pervivencia de las tipologias de la
arquitectura tradicional en la construccidn
actual. Esta experiencia fue desarrollada en
la Universidad De Montfort (Leicester, Reino
Unido) y la Universidad del Estado de Kansas
(Estados Unidos) y pretendia recuperar las
celosias de madera (mashrabiya), utilizadas tra-
dicionalmente en la arquitectura islamica, como
un elemento caracteristico e identitario de la
arquitectura actual que se realiza en el Estado
de Bahréin, en la peninsula arabiga (

),

El elemento mashrabiya esta profundamente
arraigado en la herencia y la cultura de varios
paises del golfo Pérsico y en otras sociedades
islamicas, por lo cual el uso de las tecnologias
emergentes, como el modelado y la impresién en
3D, sugerian una solucién valida para preservar y
mantener el valor histdrico y social en un estilo
arquitecténico contemporaneo.

El modelado de mashrabiya a través de impreso-
ras 3D también pretendia recuperar estos arque-
tipos del patrimonio arquitectdnico para aportar
una nueva perspectiva ante la falta de artesanos
expertos que se dediquen a un mercado de
produccidn actual.

Por otra parte, el modelo de mashrabiya
presentado dentro del proyecto poseia las
caracteristicas funcionales de rendimiento visual
y térmico que le permitian encuadrarse dentro
del programa de desarrollo econdmico «Bahrein
2030» que apuesta por la conservacién de la
influencia patrimonial para futuros edificios
modernos aunque sin dejar a un lado la creacién
de un ambiente de vida sostenible y atractivo.
Aqui seria de gran importancia la presencia de
estos nuevos artesanos y constructores digitales
que contribuirian a comprender los potenciales
métodos de fabricacion mediante la impresidn
3D para la fabricacién de mashrabiya.
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Si algo diferencia el sector patrimonial del

siglo xx1 del de las épocas precedentes ha sido la
presencia cada vez mas evidente de las tecnolo-
gias digitales como herramientas que permiten
la difusién y puesta en valor de los entornos
patrimoniales.

Esta importante e incesante tarea ha contado
con un aliado que, a pesar de encontrarnos ante
una realidad con luces y sombras, nos presenta
un balance claramente positivo, ya que las
tecnologias digitales nos acercan como nunca
antes al conocimiento de nuestro patrimonio.

La relacién que se establece es tan estrecha que
actualmente asistimos a un ciclo del patrimonio
digital cuya principal novedad reside en que, tras
una etapa en la que los bienes culturales fueron
codificindose mediante el nuevo lenguaje tras la
pantalla, ahora es posible que aquellos modelos
digitales 3D cobren presencia de nuevo fuera del
medio digital, dando lugar a nuevas experiencias
cuyo principal cometido es el conocimiento del
objeto cultural.

Asi, existe un primer contacto entre los elemen-
tos del patrimonio y las tecnologias digitales en
el cual se hace uso de técnicas de adquisicion,
como la fotogrametria o el escaneado laser 3D,
que nos permiten codificarlo y poder utilizarlo en
el medio digital.

Una segunda fase estaria relacionada con la
difusién de ese patrimonio digital a través de
las tecnologias de la informacién y la comunica-
cioén (TIC); aqui hablamos a grandes rasgos de
Internet como principal vertebrador del acceso
al patrimonio y de las tecnologias virtuales. En
esta fase asistimos a una auténtica revolucién de
los dispositivos portatiles que ha llevado a que
podamos disfrutar de los contenidos digitales in
situ, sin la separacion que existia en la anterior
situacion desktop, dando lugar a la ubicuidad del
medio digital en entornos patrimoniales.

El ultimo y mas reciente paso se ha producido

gracias a la aparicién de las impresoras 3D, que
han permitido la materializacién del patrimonio
digital mas alla de la pantalla. Esto supone que



esos modelos 3D cobren presencia conviviendo
nuevamente en el espacio fisico real con el origi-
nal y dando lugar a experiencias relacionadas con
la interpretacion del objeto cultural, pero con la
salvedad de que no presentan las condiciones de
preservacién de aquel.

Este recorrido sera el que nos muestre las
grandes posibilidades y potencialidades que las
tecnologias digitales, con las técnicas virtuales al
frente, tienen respecto a la difusion del patrimo-
nio tanto en el medio digital como fuera de este,
y que centraran los contenidos de este capitulo.

2.1 Patrimonio en el medio digital

Uno de los paradigmas de las tecnologias de la
informacidén y la comunicacién (TIC) fue la apa-
ricion de Internet como una red de transferencia
de datos multimedia a nivel mundial. Este hecho
beneficié a muchos campos del saber, entre
los cuales el patrimonio cultural fue uno de los
mas beneficiados, de forma que las limitaciones
fisicas y geograficas se desdibujaron en favor
del conocimiento y la difusién. La redaccién
por la Unesco de la

8 (2016) o la presentacion
del informe sobre

82 (2016) ponen
de relieve la potencialidad del espacio digital y
la necesidad de compartir experiencias aunando
esfuerzos para conseguir un trabajo interdisci-
plinar cuyo principal cometido sera la puesta en
valor y el conocimiento del patrimonio.

El dltimo y definitivo propdsito sera la existencia
en la Red de cualquier objeto patrimonial listo
para consulta y disfrute en cualquier parte del
mundo, facilitando esta labor tanto a profesiona-
les del sector como a los millones de potenciales
usuarios de todo el planeta.

2.1.1 Sistemas de
informacion geografica

Los SIG o sistemas de informacién geografica
han sido una de las herramientas mas efectivas
para catalogar el patrimonio histérico, ya que la
ubicacién en el mapa permite obtener visuali-
zaciones completas y analiticas de un conjunto
de sitios patrimoniales con una consideracion
territorial y geografica a nivel global. A grandes
rasgos podemos decir que un sistema SIG
consiste en una base de datos que, como pecu-
liaridad, utiliza referencias geolocalizadas para el
inventario y la gestidon de cada uno de los ele-
mentos introducidos. Los SIG han tenido espe-
cial relevancia en ambitos como la arqueologia o
la catalogacidn del patrimonio histérico, permi-
tiendo la creacién de mapas interactivos que no
solo nos remiten a la informacién de las fichas
de inventario de cada item, sino que ademas
ofrecen datos multimedia que van desde enlaces
web, fotografias en alta resolucién y videos a
visitas virtuales y modelos 3D que conseguirian
explotar todas las posibilidades del medio digital.
Muchos SIG aplicados al patrimonio han sido
publicados en la Red, ofreciendo ejemplos muy
interesantes para la difusion del patrimonio y de
las investigaciones llevadas a cabo sobre este.

Arches Project

Uno de los ejemplos a destacar seria el
8, desarrollado conjuntamente por el
84 y
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Arches se plantea como una plataforma geoes-
pacial para el inventario y gestion del patrimonio
que responde a la necesidad generalizada en el
campo del patrimonio de la existencia de inven-
tarios electrénicos de bajo costo, de facil uso y
accesibles. Por tanto, se ofrece gratuitamente
para organizaciones de todo el mundo sin ningtin
tipo de restricciones, basandose en la filosofia
de cddigo abierto. Con esto se pretende que

sea un recurso destinado a facilitar las tareas de
inventario y catalogacién tanto para institucio-
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nes internacionales como para aquellas locales
de menores aportes financieros. De esta forma,
el software conseguiria aunar varias funciones,
entre ellas identificar e inventariar, investigar

y analizar, monitorizar y mapear, etc., aprove-
chando los ultimos recursos digitales (imagen,
video, modelos 3D...), para permitir a los usuarios
crear y gestionar la informacidn sobre el patrimo-
nio en toda su riqueza y diversidad. Otra de las
potencialidades de Arches es que cuenta con las
tecnologias semanticas avanzadas que permiten
realizar conexiones previamente desconocidas y
patrones entre los diferentes items e informacién
sobre los elementos del patrimonio.

Virtual Cilicia Project

utiliza la aplicacién Google Earth para difundir la
riqueza patrimonial y los estudios arqueoldgicos
de la antigua regién de Cilicia (Turquia), deli-
mitada por la costa meridional de la peninsula
de Anatolia. Desde tiempos prehistdricos, este
enclave estratégico entre Anatolia y el Préximo
Oriente fue un lugar en el que las sucesivas
culturas (persa, helenistica, romana, bizantina,
armenia o islamica) dejaron un importante
legado histérico y monumental. Una capa de

del proyecto, permite ubicar en el mapa los items
relacionados con cada cultura, asi como la tipolo-
gia de cada elemento patrimonial, agrupando de
este modo todas las informaciones disponibles
en la misma aplicacioén. Las ruinas de la fortaleza
helenistica de Karasis, descubierta en 1994, o los
vestigios de las iglesias y fortalezas bizantinas de
Anazarbos son algunos de los ejemplos, que se
acompafan con textos procedentes de estudios
académicos y fotografias que documentan cada
monumento en su contexto geografico.

Mapoteca Interactiva en el
Portal Geografico-INAH

(México) la aplicacién Google Maps sirvié como
base para realizar un mapeo del patrimonio

2. DIFUSION, PUESTA EN VALOR Y EDUCACION

arqueoldgico y patrimonial de México a través de

Antropologia e Historia y que se encuentra
dentro del Portal Geografico-INAH. Este mapa
interactivo contiene todas las localizaciones de
interés patrimonial y lleva asociada una ficha con
los datos catalograficos del bien cultural, junto a
otras informaciones multimedia como fotogra-
fias, documentacién institucional, legal y de
proteccion en PDF, o enlaces a otras webs que
muestran informacién adicional, como visitas
virtuales. Existen varios mapas tematicos entre
los que destacan Patrimonio Mundial, para
aquellos bienes que se encuentran en el Listado
del Patrimonio Mundial; Patrimonio Arqueold-
gico, que se centra en las zonas arqueoldgicas
repartidas por el territorio mexicano, y Patrimo-
nio Monumental para aquellos monumentos o
zonas de caracter patrimonial.

Zamani Project

Desde el continente africano nos viene este caso
gestado en la Universidad de Ciudad del Cabo
(Sudafrica) que se ocupa de la documentacidn,
conservacion y difusién del patrimonio repartido
por el continente africano y algunas regiones de
diferentes lugares son mapeados mediante
imagenes de satélite y fotografias aéreas y poste-
riormente se realizan diferentes campafas para
recoger los datos que permiten elaborar una
base de datos que utiliza tecnologias como los
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sistemas de informacidn geografica (SIG) o el
modelado por computador en 3D. Los datos
resultantes son variados; desde un visor de
modelos 3D, recorridos virtuales de 360°, captu-
ras de pantalla de los procesos de modelado
digital, documentacién fotografica y planimé-
trica, hasta videos con animaciones tridimensio-
nales. Toda esta documentacion se puede
encontrar en la web del proyecto, con la que se
pretende destacar el importante patrimonio
africano y que sirva como recurso para los
investigadores y el ambito educativo. También se
pretende utilizar esta documentacién para
realizar diagnésticos del estado de conservacién
de los diferentes bienes culturales con el fin de
llevar a cabo posibles intervenciones de restaura-
cién.

10 e o Bata o3 Loaeon. sl cEPwpu)
Viewing Options

se presenta como un geoportal web cuyo come-
tido es destacar el importante patrimonio de
algunas ciudades de la region galaico-portuguesa
que tienen como denominador comun la existen-
cia de murallas o fortalezas que nos hablan de su
pasado medieval y/o fronterizo. Lugo, Santiago
de Compostela, Melgaco, Moncgao y Valenca son
las cinco ciudades elegidas, que se presentan en
un mapa geolocalizado con capas de informa-
cién. Desde una visiéon completa de sus murallas
se sefialan puntos de interés que dan acceso a un
tour de 360° e informacién adicional sobre las
estructuras de fortificacion y lienzos de muralla

existentes, a veces solo conservados en parte.
Este geoportal también ofrece otras capas de
informacidn sobre cada ciudad clasificadas por
periodos histéricos (medieval, moderno y con-
temporaneo), arquitectura religiosa, arquitectura
civil y otros puntos neuralgicos como plazas o
calles que muestran el importante patrimonio
cultural y turistico disponible.

€ Misantiago

W .
Figura o6 - Vilas Amuralladas. Mapa interactivo
de Santiago de Compostela. Captura de pantalla.

The Rock Art Mapping Project (RAMP)

El uKhahlamba-Drakensberg Park es un parque
natural situado en Sudafrica que posee una de
las cadenas montafiosas mas importantes del
continente y alberga importantes vestigios de
arte rupestre atribuido a una de las etnias indi-
genas mas antiguas que han habitado el lugar,

el pueblo san. Con el objetivo de documentar,
difundir y conservar esta importante muestra del

Lottery Distribution Trust Fund en colaboracion
con la Universidad de KwaZulu-Natal (UKZN),
que consistia en crear una extensa base de datos
digital que registrara cada uno de los casi seis
mil abrigos conocidos. El equipo de arquedlogos
visitd estos abrigos, algunos de los cuales no
habian sido documentados desde la década

de 1970, para realizar exhaustivas tareas de
documentacidn utilizando técnicas de escaneado
laser 3D que permitieran crear modelos digitales.
Finalmente, un mapa basado en sistemas de
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http://www.projectafrica.com/heritage-conservation/rock-art-mapping-monitoring/
http://www.projectafrica.com/heritage-conservation/rock-art-mapping-monitoring/
http://www.vilasamuralladas.eu/es/
http://www.vilasamuralladas.eu/es/
http://zamaniproject.org/%5D
http://www.geoportal.inah.gob.mx/?page_id=363
http://www.geoportal.inah.gob.mx/?page_id=363
http://zamaniproject.org/
http://www.geoportal.inah.gob.mx/

informacidn geografica (SIG) permitia mapear

la regién y ubicar cada uno de los abrigos,
ofreciendo fotografias digitales, visitas virtuales
y videos de 360° de los mismos. Ademas, no solo
se documentaron aquellos abrigos que se en-
cuentran en las inmediaciones del parque natu-
ral, sino que la labor se extendi6 a otros ubicados
en zonas de propiedad privada y que hasta la
fecha no habian sido objeto de estudio. De esta
forma, con la elaboracién de esta base de datos
se pretendia realizar una puesta en valor de las
pinturas rupestres conocidas y especialmente

de aquellas que se encuentran fuera del parque
y que no reciben las mismas condiciones de
proteccion y gestién [Recurso - 9],

2.1.2 Portales web

En el mundo de Internet, una de las formas

mas coherentes para presentar informaciones
especificas sobre un determinado tema son los
portales web. También llamados sitios web,

se estructuran en una serie de paginas con
elementos multimedia que se agrupan bajo un
mismo dominio ubicado en la Word Wide Web.
Aun siendo una de las formas mas longevas de
presentar informacidn en Internet, los portales
web constituyen uno de los medios mas utiliza-
dos para el conocimiento del patrimonio cultural.
Asi, la necesidad de presentar los recursos
patrimoniales en un portal web por parte de
instituciones culturales o profesionales del sector
responde firmemente a la capacidad de difusién
global y a la no menos importante versatilidad de
representacion del mundo digital, que permite
alojar una cantidad de datos infinita en los mas
diversos formatos.

Argentina Virtual

Dentro del portal argentino Educ.ar se diseiid
una web que ofrecia visitas virtuales a varios
edificios patrimoniales y museos sefialados del
pais. Este proyecto, denominado

%, consiste en un listado de sitios patrimo-
niales a los que se accede individualmente a

través de una visita virtual de 360° que se acom-
pafia con un audiocomentario que explica cada
uno de los elementos que el usuario encuentra
durante su navegacion. Ademas, cada lugar
presenta, digitalizados en 3D, un total de diez
objetos representativos que pueden verse desde
casa mediante una aplicacién de realidad aumen-
tada con marcadores. El
%, la
%, el
70 el

% son ejemplos de los recorridos que
nos permiten adentrarnos a través del ciberespa-
cio en algunos de los conjuntos histéricos mas
importantes del pais.

ARGENTINA
VIRTUAL

%) “Audio”

Portal Virtual del Patrimonio de
las Universidades Andaluzas

Desde territorio nacional destacaremos un
proyecto piloto reciente, como es la creacién
del

9. Surgido con la intencién
de promover la difusién del patrimonio cultural,
este portal forma parte del Proyecto Atalaya de
la Junta de Andalucia, en el que colaboran las
diez universidades publicas de la Comunidad
Auténoma.

Aqui se pretende hacer uso de las nuevas tec-
nologias digitales para ponerlas al servicio de

la difusién del rico patrimonio conservado en
estas instituciones, que es actualmente un gran
desconocido.


http://redtdpc.inah.gob.mx/
http://redtdpc.inah.gob.mx/
http://redtdpc.inah.gob.mx/
http://patrimonio3d.ugr.es/
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/indexf041.html?option=com_content&view=article&id=72&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/indexf041.html?option=com_content&view=article&id=72&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index2291.html?option=com_content&view=article&id=1349
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index2291.html?option=com_content&view=article&id=1349
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/indexb99b.html?option=com_content&view=article&id=73&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/indexb99b.html?option=com_content&view=article&id=73&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index98a4.html?option=com_content&view=article&id=76&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index98a4.html?option=com_content&view=article&id=76&I
http://patrimonio3d.ugr.es/
http://patrimonio3d.ugr.es/
http://www.argentinavirtual.educ.ar/%5D
https://www.youtube.com/watch?v=qZb2C8j8Z6k&feature=youtu.be
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index.html
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index.html

La creacidn del portal seria la puerta de acceso

a una importante cantidad de recursos digitales
que incluye contenidos multimedia, reproduccion
3D o paseos virtuales interactivos que mostraran
los elementos del patrimonio tanto inmueble
como mueble desde una perspectiva interactiva
y proxima a través de la pantalla.

Por otra parte, el portal también ofrece otros
servicios, como constituir una agenda cultural de
las actividades, eventos y proyectos que tienen
lugar en las diferentes universidades, de forma
que también sirva para la difusion de estudios e
investigaciones que se produzcan en el contexto
del patrimonio andaluz universitario.
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Red Tematica en Tecnologias Digitales
para la difusion del Patrimonio Cultural

Una iniciativa surgida en México por parte del
Instituto Nacional de Antropologia e Historia
(INAH) es la

°° que pretende aunar esfuerzos entre
las instituciones culturales y profesionales del
sector tanto a nivel nacional como internacional.
Entre las ideas primordiales de esta red estan
la busqueda de estrategias y el desarrollo de
dispositivos digitales que promuevan la restaura-
cién, conservacion y restauracion del patrimonio
cultural tanto material como inmaterial. El sitio
web constituye el punto neuralgico del proyecto,
en el que se da visibilidad a los componentes que

se van sumando a la red y a las iniciativas que se
han desarrollado desde su reciente creacion en
2015. En definitiva, la red se establece como un
catalizador para compartir experiencias y conse-
guir la difusidén de proyectos de buenas practicas
que se producen dentro del contexto mexicano.

Proyecto Cantos Seris de la
Creacion del Mundo

Un caso relacionado con el denominado patri-
monio inmaterial nos lo encontramos en el

101
desarrollado, entre 2014 y 2015, por el Centro de
Cultura Digital (México), que pretende recuperar
los cantos de la etnia seri. El estado de Sonora
es el lugar donde este pueblo indigena ha vivido
desde hace siglos hasta la actualidad conser-
vando su antigua lengua, el seri, asi como cantos
que recogen el folclore y la mitologia tradiciona-
les. La iniciativa consistia en documentar varios
de estos cantos ancestrales mediante archivos
sonoros digitales que pueden escucharse en la
plataforma SoundCloud. Los cantos fueron inter-
pretados por ancianos y nifios seris y asimismo
se estudiaron los diferentes géneros: cantos
de la naturaleza terrena, a la mujer, del mar, de
guerra o de la creacidn, realizado una traduccién
al espafiol de los mismos. Asi se perpetuaba esta
tradicién utilizando las herramientas digitales de
las que disponemos en la actualidad.

Acervo digital de la culturay
la lengua nomatsigenga

También en Latinoamérica encontramos otro
ejemplo de difusion del patrimonio inmaterial,
concretamente la tradicion oral y la lengua de
los nomatsigenga (Pert). A través del proyecto
denominado

2 surgido por iniciativa del Proyecto
de Documentacién de la Lengua Nomatsigenga
(DLN), la Organizacién Kanuja y el Ministerio de
Cultura de Perd, se realizaron varias actividades
de colaboracién entre un grupo multidisciplinar y
los miembros de este pueblo indigena para docu-
mentar y difundir a través de la web los saberes


http://www.centroculturadigital.mx/es/proyecto/cantos-seris-de-la-creacion-del-mundo.html
http://www.centroculturadigital.mx/es/proyecto/cantos-seris-de-la-creacion-del-mundo.html
http://nomatsigenga.com/
http://nomatsigenga.com/
http://redtdpc.inah.gob.mx/
http://redtdpc.inah.gob.mx/
http://redtdpc.inah.gob.mx/
http://patrimonio3d.ugr.es/
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/indexf041.html?option=com_content&view=article&id=72&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/indexf041.html?option=com_content&view=article&id=72&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index2291.html?option=com_content&view=article&id=1349
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index2291.html?option=com_content&view=article&id=1349
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/indexb99b.html?option=com_content&view=article&id=73&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/indexb99b.html?option=com_content&view=article&id=73&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index98a4.html?option=com_content&view=article&id=76&I
http://www.argentinavirtual.educ.ar/localhost/index98a4.html?option=com_content&view=article&id=76&I
http://patrimonio3d.ugr.es/
http://patrimonio3d.ugr.es/
http://www.argentinavirtual.educ.ar/%5D

que se han trasmitido de generacién en genera-
cién. Mediante este proyecto se documentaron a
través de grabaciones de audio y video digitales
los cantos y la lengua nomatsigenga que con-
formaron los contenidos de una web en la que
aparecen, ademas de los contenidos multimedia,
las transcripciones en la lengua original y la
traduccién al espariol.

Google Arts & Culture

Desde 2016 podemos encontrar dentro de la
plataforma Google Cultural Institute el sitio
web 193 (anteriormente
denominado Google Art Project), dedicado a la
difusién del arte y la cultura a través de una gran
cantidad de contenidos digitalizados utilizando
los medios tecnoldgicos mas avanzados del
gigante Google.

Google Arts & Culture incluye contenido de
mas de mil museos y archivos destacados que
han colaborado con el Google Cultural Institute
para conseguir que los tesoros del mundo estén
disponibles online. Sus contenidos se agrupan
en tres amplias lineas tematicas: Arte, Historia y
Maravillas del Mundo, que recorren el patrimonio
cultural desde la Antigliedad hasta la actualidad
explorando mas de setenta paises. En conjunto,
Google Arts & Culture se muestra como un gran
catalogo online en el que se retinen obras de
arte, fotografias, colecciones, biografias e his-
torias sobre las cuales ofrece una gran cantidad
de informaciones multimedia, destacando los
recorridos virtuales por las principales institucio-
nes museisticas y entornos monumentales, y un
archivo grafico con imagenes en alta resolucién
(algunas de ellas en gigapixeles) para satisfacer
las inquietudes de los usuarios.

La pagina de inicio se actualiza diariamente y

se organiza como una recopilacién de aquellos
contenidos que tienen especial significado, como
artistas o personajes histéricos que nacieron

ese mismo dia, o conmemoraciones de hechos
histéricos.

Recientemente también se ha presentando una
version para dispositivos mdviles, creando la app
del mismo nombre que puede ser descargada

de las plataformas digitales. Con esta app se
pretende que los contenidos digitales puedan ser
disfrutados desde una gran variedad de dispositi-
vos y compartidos en las diferentes plataformas
sociales.

2.1.3 Web 2.0

Si la web se convirtié en la ventana donde el
patrimonio cultural sobrepasé los limites fisicos
y las fronteras consiguiendo la globalizacién de
los objetos de arte, por su parte la aparicién de la
web 2.0 permitié a las instituciones del patrimo-
nio utilizar las nuevas herramientas en red para
aproximarse a un publico mas amplio mediante
un lenguaje menos institucional y con una
imagen mas cercana al usuario. En esta nueva
dinamica, el papel tanto de los profesionales del
sector como del usuario resulta mas participativo
gracias a herramientas como los blogs, wikis,
redes y apps sociales, folksonomia (tagging) y
todas aquellas plataformas que permiten com-
partir contenidos multimedia.

La esencia de este papel de comunicacién
bidireccional no solo consiste en ofrecer conte-
nidos a los usuarios, sino que se prevé que sean
ellos mismos quienes los generen, los modifiquen
y los comuniquen. A este hecho ha contribuido,
sin lugar a dudas, la aparicién de los dispositivos
moviles como smartphones o tabletas, que
aumentan exponencialmente las conexiones y la
interaccién dentro de la Red.

Antes de citar algunas de las herramientas 2.0
debemos destacar el buen uso de estas por parte
de las instituciones patrimoniales o aquellas en-
cargadas de la custodia de los objetos culturales,
y que han centralizado una importante cantidad
de estudios, coloquios, cursos de formacion y
experiencias colaborativas, entre otros, que se
sitan en un marco sobresaliente de buenas
practicas frente a otras instituciones del saber.


https://www.google.com/culturalinstitute/beta/

Aunque las plataformas 2.0 en las que los espa-
cios patrimoniales se han expandido en la Red en
la dltima década son numerosas, cabe destacar
aquellas que, por permanencia o actualidad,
gozan de un mayor impacto en nuestra sociedad.

Blogs

Una de ellas serian los blogs que fueron creados
como una bitacora digital con diferentes en-
tradas de contenidos variados o especializados
y que contindan teniendo una vigencia muy
significativa en el ambito patrimonial, como
evidencid el 4 durante
la 15 en su edicidn de 2016. Una
buena prueba son los blogs 106,
creado por la Asociacion Cultural de Valladolid y
con mayoria de informaciones dedicadas al arte
vallisoletano; 7, que destaca
por los contenidos dedicados a las nuevas
tecnologias y al patrimonio leonés;

8 especializado en obras del arte
medieval de todo el mundo; o 109,
cuyas entradas ofrecen comentarios histérico-ar-
tisticos especializados en la riqueza cultural y
patrimonial de Valladolid.

Wikis

Cuando hablamos de wiki nos referimos a una
herramienta efectiva para la escritura colabora-
tiva en la que se acepta que los usuarios puedan
crear, editar, borrar o modificar el contenido de
una pagina web de una forma interactiva, facil y
rapida.

Debemos tener en cuenta que el patrimonio cul-
tural se ha visto beneficiado de forma conside-
rable por la amplitud de contenidos que pueden
estar disponibles en la web a través de esta
herramienta. En este caso se trata de contenidos
no Unicamente creados para los lectores sino que
pueden también estar escritos por ellos mismos.

La wiki mas conocida hasta la fecha es
o que con su caracter enciclopédico
ha conseguido establecerse como la principal

referencia de consulta en la Red. Las opciones
infinitas de enlazar otras informaciones o de
adicionar contenidos multimedia, y el hecho de
que una gran parte de sus entradas se encuentre
en varios idiomas la han hecho merecedora de
este lugar privilegiado.

El ambito del patrimonio, y especialmente las
instituciones y los profesionales asociados a
estas, han sido tenidos principalmente en cuenta
para la creacién de los contenidos disponibles en
Wikipedia.

Como muestra de ello podemos mencionar la
cita anual " un concurso
fotografico de monumentos organizado por
Wikimedia que tiene como finalidad incrementar
los contenidos multimedia que acompafian los
diferentes articulos de Wikipedia. Esta iniciativa
pretende incitar la participacién de los usuarios
subiendo imagenes de monumentos bajo una
licencia libre para su uso en articulos de Wikipe-
dia o en la Red. La finalidad ultima es crear un
repertorio de imagenes de libre uso para lograr la
maxima difusién de la cultura.

Otras iniciativas son aquellas en las que las
propias instituciones realizan campafas de cola-
boracién entre los profesionales del sector y los
usuarios de la Red para la creacién y elaboracién
de contenidos en Wikipedia.

Es el caso de una de las experiencias de «
12 una actividad que surge de la
colaboracién entre Byla

14 en la que se hizo un llamamiento a través
de las redes sociales para una actividad presencial
en el Hospital Real de la ciudad. Esta consistia
en un minicurso sobre edicién en la mencionada
enciclopedia digital y cultura libre tras el cual se
daba paso a la colaboracién de los participantes,
que podrian ampliar los contenidos multimedia
de la s de Wikipedia sobre el monumento
con sus propias fotos. También se planteaba la
creacién o edicion de otras entradas relacionadas
con el patrimonio cultural de la UGR.


https://www.wikilm.es/
https://www.meetup.com/es-ES/Granada-Geek/events/236240687/
https://www.meetup.com/es-ES/Granada-Geek/events/236240687/
http://patrimonio.ugr.es/
http://osl.ugr.es/
http://osl.ugr.es/
http://osl.ugr.es/
https://es.wikipedia.org/wiki/Hospital_Real_de_Granada
http://royalsitesheritage.eu/2016/11/24/arpa-2016/
http://www.jcyl.es/web/jcyl/ARPA/es/Plantilla66y33/1267295103271/_/_/_
http://domuspucelae.blogspot.com.es/
http://mocadele.blogspot.com.es/
https://iconosmedievales.blogspot.com.es/
https://iconosmedievales.blogspot.com.es/
http://artevalladolid.blogspot.com.es/
https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada
https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada

El uso de tecnologias digitales en la conservacién, analisis y difusién del patrimonio cultural

Redes sociales

Sin embargo, son las redes y aplicaciones sociales
las herramientas con mas incidencia en la actua-
lidad, tanto que pocas instituciones del patrimo-
nio no estan presentes en una o varias de ellas
como parte de las tareas de educacién y difusién.
Por esa razén, no es de extrafiar que muchas

de estas instituciones cuenten ya con la figura
del community manager, un profesional que se
encarga del mantenimiento y las estrategias que
deben desarrollarse en relacién a la comunidad
usuaria de estos medios sociales.

A los informativos, avisos y recordatorios de

la programacion especial habria que afiadir las
promociones mediante concursos, la difusién de
productos de la tienda online o de las publicacio-
nes, asi como variopintos contenidos audiovisua-
les que se crean cada jornada para conseguir el
maximo numero de interacciones y, en definitiva,
llegar al mayor numero de usuarios posible.

No existen suficientes estudios en profundidad
dedicados a la presencia en las redes sociales del
patrimonio histérico-monumental e inmueble,
cuyo impacto en nuestra sociedad actual no ha
sido evaluado convenientemente, frente a las
numerosas investigaciones de este tipo en el
sector de la museologia.

El nimero y la tipologia de redes y aplicaciones
sociales ha crecido en los ultimos afios en
paralelo a los diferentes tipos de contenidos mul-
timedia que son compartidos actualmente en las
redes. Ademas, existe una tendencia a mostrar
las mismas informaciones en varias de ellas con
el fin de ampliar su difusién lo mas posible.

Las redes sociales se han convertido en una
herramienta indispensable para llegar al mayor
numero de publico y muchas instituciones estan
son las mas conocidas, lo cierto es que en los
ultimos afios han aparecido otras que compiten

2. DIFUSION, PUESTA EN VALOR Y EDUCACION

recientemente con un gran impacto social y han
sido otras de las redes en las que las instituciones
patrimoniales se han dejado ver, especialmente
para conseguir llegar a los jévenes del siglo xxI.

En el ambito nacional merece ser destacada la
presencia de Casa Batllé en redes y aplicaciones
sociales tan conocidas como Facebook, Twitter,
Instagram o incluso Snapchat, aunque esta labor
no seria meritoria Unicamente por el nimero de
perfiles con que cuenta la institucion, sino por las
numerosas actividades y diferentes informacio-
nes multimedia que son programadas y compar-
tidas casi diariamente. Destacaremos su perfil
en varios formatos multimedia, especialmente
aquellos que muestran fotos y grabaciones del
lugar que son publicadas tanto en la galeria
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Figura o9 - Perfil de Instagram de Casa Batll6.
Captura de pantalla. Fuente: App de Instagram
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como a través de su ultima funcién, «Instagram
Stories», en la que se crean contenidos multime-
dia que desaparecen en veinticuatro horas. En
cualquier caso, el objetivo ultimo es fomentar la
interaccién de los usuarios con informaciones de
visita o concursos con preguntas sobre la propia
Casa Batllé.

Por su parte, la Torre Eiffel se confirma como
uno de los monumentos con mas presencia en
las redes sociales y no es para menos, ya que
estd presente en Facebook, Google+, Twitter o
Instagram, aunque aqui comentaremos su perfil
en 2 con casi dos millones de «Me
gusta». Se configura como un panel de noticias
relacionadas con los horarios y dias especiales de
visita, actividades que tienen lugar en las inme-
diaciones de la torre o que tienen como prota-
gonista a la misma, o la difusién de campafas de
todo tipo en las que este monumento participa.

Continuamos con la Torre de Londres, otro de
los monumentos histéricos con una presencia
mas activa en la Red, que cuenta con varios
perfiles en redes sociales entre los que destaca

22 y el ya desaparecido Vine, que consistia
en videos cortos de seis segundos de duracién
con contenidos relacionados con el dia a dia del
monumento, los funcionarios, otros trabajadores
del recinto o los visitantes.

Para evidenciar la variedad de perfiles que pode-
mos encontrar en las redes, citaremos el caso de
la Alhambra de Granada, que esta representada
en la mayoria de las redes sociales y que sefiala-
mos por contar con un 3 En él
se han podido compartir diferentes videos pro-
mocionales en relacidn a actividades culturales,
novedades, difusidn de investigaciones, y otros
especialmente educativos dedicados a las plantas
del mes, la pieza del mes o el espacio del mes.
En estos ultimos se recorre un lugar destacado
del conjunto monumental, como la Torre de las
Infantas o las Casas del Partal, con locuciones
sobre la construccion histdrica y entrevistas a los
visitantes.

Folksonomia

Por otra parte, debemos sefalar la importancia
que dentro de estas redes sociales tiene el uso
de lo que se denomina hashtag, una modalidad
de etiquetado social que tuvo su origen en
Twitter y que se encuadra dentro del tagging

o folksonomia. Este es el nombre dado a la
indexacién colaborativa por medio de etiquetas
simples (tag) o palabra clave en un espacio de
nomenclaturas planas, sin jerarquias ni relaciones
de parentesco predeterminadas. Asi el usuario
puede encontrar facilmente los contenidos sobre
una tematica concreta utilizando los links asocia-
dos a cada tag.

Aqui los destacamos porque han sido adop-
tados para cohesionar eventos y campafias
relacionados con el patrimonio cultural y que
acompanarian las publicaciones en redes sociales
como Twitter, Telegram, Facebook, Google+ o
Instagram.

Un caso reciente es la creacidn del hashtag

4 para un movimiento mun-
dial impulsado por la Unesco cuyo objetivo es
celebrar y salvaguardar el patrimonio y la diver-
sidad cultural en todo el mundo. La campanfia,
puesta en marcha en respuesta a los ataques
sin precedentes contra el patrimonio ocurridos
recientemente, es un llamamiento a todas las
personas para que hagan frente al extremismo
y la radicalizacion celebrando los lugares, los
objetos y las tradiciones culturales que otorgan
al mundo riqueza y dinamismo.

Por su parte 5 fue el hashtag
utilizado para compartir experiencias tanto

por los gestores del monumento como por los
visitantes y usuarios de todo el mundo sobre la
aplicacién de realidad aumentada con las Sam-
sung Gear VR que tiene como protagonista el
altar y monumento del Ara Pacis en Roma y que
se desarrollara hasta finales de 2017.


http://www.unite4heritage.org/en
https://twitter.com/hashtag/ARAcomera?src=hash
https://www.facebook.com/TourEiffel
https://twitter.com/toweroflondon?lang=es
https://www.youtube.com/user/alhambrapatronato/featured

También podemos mencionar el caso del
hashtag 26 que sirve para aunar
los comentarios en varios eventos del sector
patrimonial relacionados con este proyecto de
reconstruccion virtual del yacimiento ibero de
Ullastret (Gerona), en el que se ha disefiado

una experiencia inmersiva que utiliza las gafas
de realidad virtual inteligentes Oculus Rift o las
Samsung Gear para recorrer en primera persona
las calles del poblado o el interior de las casas de
forma mas realista.

Crowdfunding

La web 2.0 ha favorecido la comunicacién e
interaccién multidireccional de los usuarios a
través de la Red y esto ha creado una dinamica
en la que han surgido nuevas practicas digitales
como el crowdfunding o financiacién colectiva,
que surge como alternativa a los tradicionales
canales para conseguir los recursos necesarios
y llevar a cabo proyectos, tanto de iniciativa
privada como institucional, relacionados con
cualquier ambito, entre los que el sector cultural
no ha sido una excepcion.

Un ejemplo nacional destacado es

7. una plataforma de
micromecenazgo creada por la Asociacién
Hispania Nostra que se dedica de forma explicita
a proyectos que tienen que ver con el patrimonio
cultural. Algunos de los proyectos que han
utilizado la plataforma para conseguir fondos
de forma colectiva han sido la restauracién de
la logia renacentista del palacio de los Ribera
(Bornos, Cadiz) o la del Gallinero del palacio de
Boadilla del Monte (Madrid), del siglo xvii, que
consiguieron llegar a las metas de recaudacion
estimadas. La plataforma esta abierta al envio
y publicacién de proyectos y ademas ofrece un
tutorial que permite a los interesados sacar el
maximo partido a las propuestas que envien.

Bajo el eslogan de 28 surgid

otra campafia de crowdfunding llevada a cabo
por el Museo del Louvre (Paris) con el fin de
obtener recursos para restaurar y reconstituir la

capilla funeraria de la mastaba de Akhethotep
(2400 a. C.), decorada con una interesante
iconografia y que forma parte de la coleccién

del museo francés desde el siglo xx. Esta era la
segunda experiencia que partia de la iniciativa
del Louvre, ya que también consiguid restaurar
con éxito la famosa escultura griega del periodo
helenistico conocida como Victoria de Samotracia
gracias a las donaciones colectivas mediante este
sistema.

2.1.4 Plataformas educativas
para el patrimonio

Cuando hablamos de difusion del patrimonio
hablamos también de conocimiento del mismo
y de educacién, facetas en las que el medio
digital también tiene especial protagonismo y
donde encontramos distintos recursos que han
modificado enormemente la forma de nuestro
aprendizaje. El entorno que nos ofrece Internet
fue el escenario ideal para la aparicién de las
plataformas educativas a distancia que desde
hace varios afios han sido un elemento primor-
dial para las instituciones educativas y del saber.
Actualmente encontramos propuestas relevantes
como los MOOC (Massive Online Open Cour-
ses), una nueva modalidad de cursos online cuya
principal caracteristica, frente a las plataformas
educativas tradicionales, es que son abiertos a la
comunidad de usuarios, ampliando sobremanera
el nimero de participantes al no tener limitacién
de inscripciones. Los cursos MOOC cuentan
con la participacién de profesionales de todo el
mundo que disponen los contenidos de forma
abierta y gratuita. Estos factores han contribuido
a la proliferaciéon de cursos de este tipo sobre
patrimonio cultural que parten de las iniciativas
educativas tanto de universidades como de
instituciones museisticas, entre otros.

MOOC - La Alhambra:
historia, arte y patrimonio

A través de la plataforma online AbiertaUGR.
es se ofrece este curso titulado


https://abierta.ugr.es/la_alhambra/index.html?lang=es
https://twitter.com/hashtag/Ullastret3D?src=hash
https://todosaunacrowdfunding.es/
https://todosaunacrowdfunding.es/
http://www.tousmecenes.fr/fr

?%, que cuenta ya con
dos ediciones anuales desde su creacién como
un proyecto didactico que tenia como finalidad
profundizar en el conocimiento de este singular
monumento de la Granada nazari. Se trata de
un curso online (en inglés y castellano) en el que
participan instituciones como la

1o el By la
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Un equipo conformado por mas de treinta profe-
sores y profesionales de la gestién del Patronato
de la Alhambra fue el encargado de estructurar
los contenidos de este curso, dividiéndolo en
seis modulos (desarrollados a lo largo de otras
tantas semanas) que permitirian conocer todos
los aspectos culturales necesarios para tener

un conocimiento en profundidad de la ciudad
palatina.

A través de mddulos como «Historia de los
nazaries», «La estética de la Alhambra», «La vida
en la Alhambra» o «Conservando la Alhambra»
se analizaran su historia, los procesos construc-
tivos, sus valores estéticos y las razones de su
conservacion.

Como elemento caracteristico de esta moda-
lidad de cursos online, los usuarios inscritos
contaran con el apoyo didactico de materiales
audiovisuales realizados con el profesorado
especificamente para este curso, asi como foros
de debate para cuestiones que puedan surgir por
parte de los participantes durante el desarrollo
del curso y que estaran en linea directa con los
docentes via online.

MOOC - Velazquez en el
Museo del Prado

El Museo del Prado se incorporé en 2016 a la
plataforma de cursos online Miriada X, una
iniciativa promovida por Telefénica y Universia
para impulsar un conocimiento en abierto, libre y
gratuito en el ambito iberoamericano de educa-
cidén superior a través de la Red.

Su primera incursién en la plataforma fue con el
curso 3 desa-
rrollado con contenidos exclusivos del Museo del
Prado y que forma parte del programa Prado on
line, dentro de su Plan de Actuacién del Museo
2013-2016, que cuenta con el apoyo de Telefénica
para incrementar el conocimiento sobre la
coleccion y las actividades del museo a través de
Internet.

Este curso recorrera la trayectoria del artista
sevillano identificando las influencias de otros
maestros y otras obras que fueron fundamenta-
les en su aprendizaje e inspiracion y, en defini-
tiva, para la conformacién de su estilo.

Como cabria de esperar, los objetivos del curso
serian mostrar la evolucién de la obra y la vida
del pintor conociendo el contexto histérico del
periodo en que vivié, determinado por el reinado
de Felipe IV. Y asimismo reconocer las claves de
su estilo pictérico y su genialidad dentro de la
historia del arte mundial, teniendo como marco
incomparable las propias obras del Museo del
Prado.

En lo referente a los contenidos multimedia del
curso, se ofrecen mas de treinta videos con gra-
baciones en localizaciones reales, dramatizacio-
nes de gran importancia por su valor didactico y,
como novedad, el uso de tecnologia de ultra-alta
definicién en 4K, que lo sitiia como ejemplo de
referencia de los cursos online ofrecidos por las
diferentes instituciones del patrimonio a nivel
mundial.

MOOC - Europeana Space
con Patrimonio Digital

Una perspectiva diferente nos la ofrece este
curso online que forma parte del Proyecto
E-Space en el que la Red se erige como un
recurso educativo no solamente para la difusidn
del patrimonio cultural, sino también para el
aprendizaje y la formacién de los gestores del
mismo.


https://miriadax.net/web/velazquez-en-el-museo-del-prado/inicio
https://abierta.ugr.es/la_alhambra/index.html?lang=es
http://ugr.es/
http://ugr.es/
http://biotic.ugr.es/
http://www.escueladelaalhambra.es/
http://www.escueladelaalhambra.es/

Este proyecto pretende mostrar como aquellos
recursos ofrecidos por la red Europeana for-
mados por los contenidos culturales digitales
podrian ser de gran utilidad para los profesiona-
les del sector, demostrando asi la importancia de
esta institucion dentro de la comunidad.

Es por ello que el curso

134 disponible desde la propia
web de Europeana Space, se encarga de pre-
sentar las experiencias piloto que se producen
dentro de E-Space compartiendo los resultados
obtenidos de las investigaciones, analisis y casos
de validacion.

Este curso se dirige a los aficionados del pa-
trimonio cultural, entre los que se encuentran
estudiantes y profesores, a los profesionales
GLAM (galerias, bibliotecas, archivos y museos),
que recibiran un conocimiento profesional del
sector, y a los desarrolladores, que descubriran
herramientas como el multipantalla toolkit o las
API de Europeana. Este MOOC consta de ocho
modulos que versardn sobre temas como foto-
grafia, edicién hibrida y abierta, televisidn, danza,
museos, propiedad intelectual en el campo
empresarial cultural y marketing creativo.

El objetivo final seria concienciar sobre la
necesidad de reducir barreras para el acceso y

la reutilizacion de los recursos sobre patrimonio
cultural de Europeana, asi como de fuentes simi-
lares. En este proceso seria esencial proporcionar
tutoriales y versiones de prueba de aplicaciones y
herramientas, junto con la lectura de materiales
y consejos utiles sugiriendo aquellas practicas
mas acertadas de cada proyecto.

2.1.5 Digitalizacion 3D del
patrimonio en Internet

Fotografias digitales en alta definicién, esca-
neado laser 3D y técnicas fotogramétricas son
algunos de los recursos para la digitalizacién del
patrimonio que recientemente han tenido un
importante impacto en las tareas orientadas a

la documentacién y conservacién del patrimo-
nio, como ya se ha comentado en el capitulo
anterior. Pero esta fase de digitalizacion del
patrimonio estaria incompleta y sesgada si no se
tuviera en cuenta la posibilidad de difundir este
importante material a través de la Red. Visitas
virtuales de 360°, modelos 3D y fotografias de
detalle conforman los recursos mas novedosos
a la hora de acercarse al patrimonio a través de
nuestras pantallas. Las posibilidades de inte-
raccion del medio digital permiten obtener una
imagen atractiva y cada vez mas realista de los
sitios patrimoniales que se hace extensible a los
objetos culturales de colecciones museisticas.

En Espafia, considerado uno de los paises con
mas patrimonio cultural del mundo, este recurso
se tuvo en cuenta muy pronto, a través de un
proyecto pionero llevado a cabo por Fundacién
Telefénica en el afio 2000. 35 cons-
tituyd el primer sitio web que permitia la visita
de 360° a monumentos de toda la geografia
espafiola, manteniéndose durante diez afios en
la Red.

Actualmente son numerosos los ejemplos de
sitios que ofrecen estas visitas interactivas al
patrimonio desde cualquier parte del mundo, al-
gunos de los cuales se muestran a continuacion.

500 Challenge

El proyecto 136 surge en 2009
dentro de CyArk, una organizacién cultural
internacional sin animo de lucro, con la intencién
de digitalizar un total de quinientas obras del
patrimonio mundial para su salvaguarda ante
posibles amenazas como conflictos bélicos,
expansién urbana, terrorismo, terremotos,
inundaciones o incendios provocados, entre
otros, y transmitirlas para generaciones futuras a
través de su web. Este proyecto, alin en fase de
desarrollo, presenta un eje cronolégico desde el
afo 1000 a. C. hasta el presente en el que selec-
cionando un intervalo se mostraran todos los
recursos digitalizados correspondientes a las
culturas y bienes patrimoniales de ese periodo


http://www.newpalmyra.org/
http://www.cyark.org/projects/
http://www.fundaciontelefonica.com/arsvirtual/
http://www.cyark.org/projects/
http://www.europeana-space.eu/education/2016/09/08/e-space-mooc-curso-en-linea-abierto-masivo-creatividad-con-el-patrimonio-cultural/
http://www.europeana-space.eu/education/2016/09/08/e-space-mooc-curso-en-linea-abierto-masivo-creatividad-con-el-patrimonio-cultural/

histérico. Cada uno de los casos presenta des-
cripciones sobre el bien cultural, un modelo
tridimensional que permitira explorarlo en
detalle, un recorrido virtual por el entorno del
propio monumento (a veces de dificil acceso),
una amplia documentacion histérica y un mapa
que permitira localizarlo en vision via satélite.
CyArk no solo se limita a este proyecto de
digitalizacion y preservacién del patrimonio, sino
que esta involucrada en una gran cantidad de
proyectos que siguen la misma linea de uso de las
tecnologias digitales como elemento de difusién.

Figura 10 - Imagen de la mezquita de Masjid Wazir Khan
(Pakistan) recogida en el proyecto 500 Challenge. Captura

#newpalmyra

Bajo el hashtag #newpalmyra se realizé una
campafa que pretendia poner en marcha un
internacional del mismo nombre cuyo principal
cometido era recuperar el patrimonio de la
antigua ciudad siria de Palmira, cuyas monumen-
tales ruinas fueron destruidas parcialmente en
2015 durante las actuaciones bélicas por parte del
Estado Islamico. Este pretende ser un proyecto
de desarrollo cultural colaborativo abierto a la
participacion de arquedlogos, profesionales del
modelado 3D y la digitalizacién, historiadores,
artistas, comisarios, programadores, educadores,
periodistas, investigadores y wikipedistas que
se suman a un gran numero de instituciones
afiliadas. Todos ellos seran los artifices de re-
construir el importante patrimonio de Palmira
recopilando el mayor nimero de informacion

existente para documentar y elaborar una base
de datos digital que sera difundida a través de la
Red. Estos contenidos se encuentran como
recursos Open Data, dentro de la plataforma

GitHub y con una licencia de Creative Commons

que permite tener acceso a la utilizacién de las

reconstrucciones 3D de elementos tan importan-

tes como el Arco de Triunfo o el Templo de Baal
Shamin, ya destruidos, y el Templo de Bel o el
Teatro Romano, que atin se conservan pero se
encuentran en peligro de desaparecer.

SNEWPALMYRA Models |-Caanainiy

TEMPLE OF BEL

SITE STATUS: DESTROYED

Figura 11 - Modelo del Templo de Bel (Palmira, Siria)
dentro del proyecto #newpalmyra. Captura de

Giza Project

El trabajo conjunto entre la Universidad de
Harvard y el Boston Museum of Fine Arts, junto
con la empresa francesa Dassault Systéemes,

fue plasmado en el denominado Giza Project,
que pretendia utilizar los modernos sistemas

de digitalizacion 3D para conseguir un modelo
tridimensional de las estructuras existentes en la
meseta de Guiza.

El proyecto tomaba como base los estudios de
la expedicion realizada hace mas de un siglo por
el egiptélogo George Reisner, de la Universidad
de Harvard. De la misma se conserva una im-
portante coleccién de fotos, diarios, dibujos y
documentos del yacimiento de Guiza que desde
el afio 2000 al 2011 ha sido meticulosamente
digitalizada y puesta a disposicion en linea por el
Boston Museum of Fine Arts en el sitio web de
Giza Archives®s,
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http://www.gizapyramids.org/
http://www.newpalmyra.org/
http://www.newpalmyra.org/
http://www.cyark.org/projects/
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Gracias a esta labor de documentacién se llevd

la Necrépolis de Guiza con la mayor precision
posible.

Asi, un equipo multidisciplinar formado por
arquedlogos, egiptélogos y disefiadores graficos
trabajé en estrecha colaboracién para asegurar
que todas las estructuras y objetos de las
piramides, templos y tumbas de Guiza fueran
representados con la mayor precisién posible en
el modelo virtual GizasD.

Desde que fue lanzada en 2012, la experiencia
Giza3D, disponible en trece idiomas, se ha
enriquecido cada afio con nuevos monumentos
reconstruidos digitalmente gracias a los datos de
la excavacién actual que se esta llevando a cabo
en Guiza, y los materiales y estudios aportados
por socios colaboradores internacionales de insti-
tuciones en Berkeley, Berlin, El Cairo, Filadelfia,
Hildesheim, Leipzig, Turin y Viena.

Con la creacién de este proyecto, que muestra
un ejemplo de la lamada arqueologia digital, se
pretendia mostrar parte de los estudios (tanto
artisticos como académicos) de las excavaciones
realizadas en el antiguo Egipto para que sean
disfrutados tanto por profesionales como por
aficionados y usuarios de todo el mundo.

Espaiia es Cultura

ciente al Ministerio de Educacidn, Cultura 'y
Deporte, se ofrecen varios servicios digitales
entre los que destacamos el denominado «Patri-
monio 3D», que consiste en paseos de 360° por
conjuntos monumentales que han sido declara-
dos Patrimonio de la Humanidad por la Unesco.
Las visitas virtuales permiten recorrer virtual-

2. DIFUSION, PUESTA EN VALOR Y EDUCACION

vistas e informaciones adicionales tanto del
exterior como del interior, mediante diferentes
perspectivas y detalles que muchas veces no
resultan de facil acceso o visibilidad en la visita
real y que ahora estan a nuestro alcance desde
casa. Por otra parte, este catdlogo virtual de
monumentos también ha sido ampliado con los
modelos digitales 3D de varias piezas del Museo
Arqueoldgico Nacional que permiten interactuar
con obras como la Dama de Elche o el tesoro
visigodo de Guarrazar a través de sus copias
virtuales.

Figura 12 - Vista de 360° del interior de la Lonja de la Seda
(Valencia). Captura de pantalla.

2.2 El medio digital en
entornos patrimoniales

La presencia del patrimonio cultural en la Red ya
superaba barreras de tipo cultural y geografico
sin precedentes dando lugar a un marco infinito
de posibilidades que mostraban la versatilidad
del medio digital. Pero en las ultimas décadas
hemos asistido a una reinvencién del medio

que supone un alarde de su enorme capacidad
comunicativa, consiguiendo ampliar su presencia
y convivir en el espacio fisico real. Asi, ya no
contamos Unicamente con el PC o el desktop
como una ventana en la que navegamos por
mundos virtuales, sino que la proliferacién de
otros dispositivos portables, como smartphones
o tabletas, o wearables, especialmente las gafas
inteligentes, han dado lugar a una nueva situa-
cién en los entornos patrimoniales.


http://www.xn--espaaescultura-tnb.es/
http://giza3d.3ds.com/index.html#discover
http://www.3ds.com/es/
http://www.xn--espaaescultura-tnb.es/es/elementos_3D/index.html
http://viewer.spainisculture.com/hdimages/COVACIELLA/index.html?lang=es
http://viewer.spainisculture.com/hdimages/COVACIELLA/index.html?lang=es
http://viewer.spainisculture.com/hdimages/Sta Maria de Naranco/PRERROMANICO 360_Sta Maria de Naranco
http://viewer.spainisculture.com/hdimages/Sta Maria de Naranco/PRERROMANICO 360_Sta Maria de Naranco
http://viewer.spainisculture.com/hdimages/Alhambra/index.html?lang=es
http://viewer.spainisculture.com/hdimages/Visita Lonja/tour.html?lang=es
http://viewer.spainisculture.com/hdimages/Pedrera/Pedrera/index.html?lang=es

Esta realidad no es algo totalmente nuevo,
puesto que las posibilidades del medio digital
despertaron tempranamente el interés de las
instituciones culturales cuando, a través de los
quioscos interactivos o las salas inmersivas,
permitian mostrar contenidos multimedia in
situ fortaleciendo la experiencia al combinar

la percepcién del objeto cultural junto con los
recursos interpretativos multimedia.

Ahora las practicas digitales con el patrimonio
cultural tienen lugar en un espacio hibrido en el
que la frontera entre estos dos mundos, el real
y el virtual, se desdibuja cada vez mas, espe-
cialmente gracias a la expansién de tecnologias
como la realidad aumentada, dando lugar a un
nuevo hito en el que tanto el objeto cultural
como los recursos digitales se ven intrinseca-
mente potenciados.

Al referirnos a estos dispositivos portables es
preciso destacar que al hablar de patrimonio
arqueoldgico o patrimonio monumental debe-
mos tener muy en cuenta, a diferencia de otros
ambitos culturales como el museo, que nos
referimos a espacios no siempre controlados,
lo que influye decisivamente en el uso de

unas tecnologias u otras con el fin de obtener
la difusidn y puesta en valor de estos bienes
inmuebles. Asi, estos dispositivos equipados
con sistemas de geolocalizacién y conexiones
inaldmbricas han permitido aumentar las
experiencias digitales con el patrimonio in situ,
haciendo posible una estrecha relaciéon con

el publico en la que el objeto cultural se erige
como principal protagonista.

2.2.1 Recreaciones virtuales

El patrimonio cultural es una de las areas de
aplicaciéon mas importantes de la realidad virtual
y las denominadas técnicas virtuales. Esta es
una tecnologia cada dia mas prometedora

que ha existido desde la década de 1960, pero
cuya popularidad solo comenzé a aumentar a
un ritmo mas acelerado a partir de la de 1990,

manteniéndose hasta nuestros dias. La tecno-
logia y las técnicas han mejorado en la medida
en que se ha logrado una representacién mas
realista de los graficos digitales y también gracias
a los avances tecnoldgicos que han perfeccio-
nado su aplicacidn e interactividad en tiempo
real, contribuyendo a mejorar la experiencia de
los usuarios.

Asi, la realidad virtual permite reproducir un
entorno o un objeto mediante elementos virtua-
les 3D a través de una tecnologia de software,
siendo su principal caracteristica el tener un alto
grado de fidelidad respecto a la realidad. Aqui
podemos encontrar simulaciones de un entorno
real, que son aquellas que vamos a encontrar
dentro de las aplicaciones en el campo patrimo-
nial para representar algo que ha existido y ya no
se conserva.

Aunque lo virtual nunca puede ocupar el lugar de
lo real, si que cumple la funcién de informarnos
de una forma detallada y fidedigna sobre los
bienes culturales, de la misma forma que el
elemento real informa al virtual. Es por ello

que las tecnologias virtuales poseen un alto
componente de aprendizaje y entretenimiento y
hoy en dia se estan convirtiendo en técnicas muy
utiles en el ambito del patrimonio cultural para
representar, mostrar y explicar el objeto histdrico
y arquitectdnico, sin olvidar el ambiente y el
paisaje, a un gran publico. Esto ultimo seria de
gran importancia, ya que permite situar el objeto
patrimonial en su contexto histérico original,

que en la mayoria de los casos se ha modificado
enormemente con el paso de tiempo.

Hemos hablado de la digitalizacién del patrimo-
nio como uno de los factores clave en la difusion
del patrimonio, pero no debemos olvidar que,
por su parte, las recreaciones virtuales constitu-
yen otro elemento esencial para la interpretacién
del mismo que en los ultimos afios, y gracias a
las mejoras en el rendimiento de los dispositivos
y a un software mas avanzado, han conseguido
dotar de movimiento al objeto 3D y a su entorno.


http://www.xn--espaaescultura-tnb.es/

Mediante presentaciones audiovisuales en
pantallas o en salas inmersivas tipo CAVE (Cave
Assisted Virtual Environment) podemos acceder
a un verdadero viaje en el tiempo que nos llevaria
a admirar un estado anterior mediante una visién
innovadora y diferente de nuestro patrimonio.

Ullastret 3D

El yacimiento ibérico del Puig de Sant Andreu de
Ullastret (Baix Emporda) fue objeto del proyecto
7, en el que se disefid un

8 que mostraba la reconstruccién virtual de la
ciudad ibérica para ser presentada en una sala de
proyeccion inmersiva.

La iniciativa se gestd dentro del programa
Patrimoni en Accié para el fomento del uso
social y el conocimiento del patrimonio cultural
catalan, surgido de la colaboracién entre el
Departamento de Cultura de la Generalitat de
Catalunya y la Obra Social «la Caixa».

En este audiovisual se recre6 el momento de
maximo esplendor de la ciudad ibérica, durante
los siglos v-ni a. C. En este periodo, Ullastret fue
un importante centro urbano, administrativo y
econdmico del mundo ibero-catalan, siendo el que
estaba mejor documentado por las excavaciones
arqueoldgicas realizadas, lo que permitia efectuar
una reconstruccién mas fiel del yacimiento.

El equipo del proyecto, formado por arquedlogos
del Museo de Arqueologia de Catalufia y de
Ullastret junto con especialistas en modelado 3D,
se centrd en ofrecer una reconstruccién basada
en los estudios arqueoldgicos realizados hasta

la fecha con el fin de obtener una concepcién lo
mas aproximada posible del yacimiento ibero.
Por otra parte, se busco alcanzar el maximo
realismo en la presentacion visual del modelado
3D utilizando fotografias de materiales reales
(tierras, muros, piedras, murallas, etc.) para
recrear las diferentes texturas. Para ello se
escogié el motor de juego Unreal Engine, una
herramienta de disefio grafico bien conocida en
la elaboracién de videojuegos y que presentaba

una gran potencialidad para la creacién de entor-
nos paisajisticos por la calidad de sus resultados
fotorrealistas.

En 2016 se instalé una 49 donde se
proyectaran las imagenes de la reconstruccién
virtual en todas o solo alguna de sus paredes,
con el fin de recrear una experiencia virtual de
360° lo mas realista posible.

El audiovisual, que esta disponible en catalan,
castellano, francés, inglés y aleman, cuenta con
una narracién realizada por un miembro de la
élite ibera que acompafia a los visitantes en su
paseo virtual por la recreacién del yacimiento.

El proyecto también ha presentado reciente-
mente en varios eventos del sector patrimonial
la aplicacién de esta recreacidn virtual para otro
tipo de experiencias inmersivas que utilizan gafas
de realidad virtual inteligentes como Oculus

Rift o las Samsung Gear, mediante las cuales

los visitantes recorrerian en primera persona las
calles de la ciudad o el interior de las casas de
forma mas realista.

Marta Racconta. Storie
virtuali di tesori nascosti

El Museo Nacional Arqueolégico de Tarento
(Marta) acoge desde 2014 los resultados del pro-
yecto

5° en el que se presenta una recreacién
virtual de la antigua necrépolis de la ciudad de
Tarento (Italia), en la que se encontraron varias
tumbas monumentales que datan de los siglos 1v
yna.C.

El proyecto fue producido por el IBAM CNR
(Istituto per i Beni Archeologici e Monumentali)
en colaboracién con la Soprintendenza per i Beni
Archeologici della Puglia, que fueron los artifices
de la reconstruccién en 3D de tres de los hipo-
geos helenisticos de esta necrépolis.

El objetivo era hacer accesibles y dar a conocer
algunas de las tumbas subterraneas de la antigua


https://www.youtube.com/watch?v=Ps-eajwNCwg
http://www.cnr.it/eventi/index/evento/id/13590
http://www.cnr.it/eventi/index/evento/id/13590
http://patrimoni.gencat.cat/es/historias/ullastret-3d-caminar-por-una-ciudad-iberica-de-hace-2000-anos
https://www.youtube.com/watch?v=73HOao7W7oA&t=5s
https://www.youtube.com/watch?v=73HOao7W7oA&t=5s

ciudad a través de una instalacion de realidad
virtual en la que también se presentaban objetos
procedentes del ajuar funerario que se conser-
van en el museo. Estas visitas virtuales se cen-
traron en tres complejos funerarios que, aunque
aun se conservan in situ, presentan dificultades
de acceso: las Tombe Gemine, el Ipogeo delle
Gorgoni y la Tomba dei Festoni.

En este proceso fue decisiva la participacién

de un equipo multidisciplinar de investigadores
del IBAM CNR en las tareas de reconstruccion
virtual, para la cual se basaron en la documenta-
cién perteneciente a los estudios arqueoldgicos
realizados en el yacimiento, de la que extrajeron

los datos referentes a las caracteristicas arquitec-

ténicas, materiales y decorativas de las tumbas.
Mediante toda esta documentacién fue posible
mejorar el realismo de la reconstruccién virtual
en lo referente a la fidelidad cromatica de las
pinturas murales y los revestimientos, desapa-
recidos en la actualidad, pero que se conocen
gracias a las investigaciones realizadas hasta la

fecha, o también la reconstruccién de los rituales

de enterramiento gracias a las comparaciones
iconograficas de las representaciones murarias.

El s fue proyectado en una ins-
talacién de visualizacion estereoscdpica que se
llamé Teatro Virtuale, mediante la cual se pre-
tendia conseguir una experiencia inmersiva que

contd con un sistema de navegacién de «interfaz

natural» en la cual los visitantes podrian interac-
tuar con los contenidos a través de movimientos
corporales que activaban la exploracién de las
tumbas monumentales.

Patio de entrada a la cartuja de
Valldecrist (Altura, Castellon)

La antigua cartuja de Valldecrist fue un
monasterio fundado en 1385 cerca de Altura
(Castellén) que tuvo una importancia singular
como centro territorial y religioso durante
varios siglos hasta su desamortizacion en 183s,
tras la cual fue abandonada. Este hecho llevé
a que durante el siglo xx todo el conjunto

monacal fuera objeto de un acelerado proceso
de desmembracién de su patrimonio mueble y
posterior ruina. Sin embargo, a comienzos de
la década de 2000 la creacion de la

2 ha intentado
recuperar el esplendor de esta construccion
a través de la promocidn y puesta en valor de
los seis siglos de historia del lugar. Recientes
investigaciones y campafas de restauracion
arqueoldgica han dado como resultado una
importante documentacién que nos permite
conocer mejor su pasado histdrico-artistico.

Como ejemplo de la puesta en valor que se esta
realizando encontramos la recreacién virtual
realizada por 53, una empresa espafiola
que hace uso de las tecnologias mas vanguardis-
tas con diferentes aplicaciones, entre las que se
encuentra el sector cultural.

A partir de los restos arquitectonicos conservados
en el yacimiento actual y de la mencionada docu-
mentacién obtenida de los estudios histéricos y
arqueoldgicos, fue posible realizar una

54 del patio de entrada a la cartuja de
Valldecrist tal y como se encontraba poco antes
de su abandono a principios del siglo xix.

Aunque aln esta en fase de proyecto, las posibi-
lidades tanto de difusion de las investigaciones
como de puesta en valor del lugar patrimonial

a través de estas reconstrucciones virtuales
permiten plantear su aplicacién para dispositivos
moviles como smartphones o tabletas que seran
utilizados por los potenciales visitantes del
conjunto de esta cartuja de Valldecrist.

Barrio musulman de Sinhaya (Zaragoza)

Algunos de los trabajos relacionados con el pa-
trimonio cultural han sido desarrollados dentro
de la compafiia espafiola 5, que ofrece
soluciones innovadoras en las que nuevas tec-
nologias como las recreaciones virtuales acttan
como una potente herramienta para mostrar
aquellos elementos de nuestro pasado que ya
han desaparecido parcial o totalmente.


http://valldecrist.org/
http://valldecrist.org/
http://www.bihartech.com/
https://www.youtube.com/watch?v=p9HzNbYdcJE
https://www.youtube.com/watch?v=p9HzNbYdcJE
http://www.lsluz.com/portada/
https://www.youtube.com/watch?v=S5_G6uq8gIE

Uno de ellos fue la 56 del
barrio musulman de Sinhaya, que data de los
siglos x al x1. Se trata de un antiguo arrabal

de Zaragoza que aparecio en el curso de las
excavaciones realizadas en 2001 bajo el paseo
de la Independencia de la ciudad para construir
un parking subterraneo. Ante la imposibilidad
de dejar expuesto el hallazgo, se procedié a
documentar exhaustivamente la morfologia

de todo el barrio por un grupo de arquedlogos

e historiadores que proporcionaron toda la
documentacidén necesaria para el trabajo. Asi,

a partir del modelado fotogramétrico de las
partes existentes, se continud por el disefio de
la reconstruccidn virtual, que se presentaria
mediante un audiovisual en el que se mostraba
el arrabal musulman con el aspecto que debié de
presentar originariamente. Durante los trabajos
se cred un modelo en 3D del barrio y del interior
de algunas viviendas en el que primaron algunos
elementos basados en la visualizacion. Aqui

se aplicaron virtualmente varios recursos de
iluminacion y se incluyeron en las escenas ima-
genes de actores reales caracterizados como los
personajes de la época, que ofrecian una imagen
de mayor entidad fotorrealistica. Finalmente

el audiovisual presentaba una animacién que
simulaba un paseo por las calles y viviendas en el
que se integraron posteriormente actores reales,
realizando un trabajo de superposicion de las
imagenes reales sobre el modelo virtual.

Iglesia de San Agustin de
La Laguna (Tenerife)

7 es un ejemplo relevante de empresa
espafiola dedicada al uso de las nuevas tecnolo-
gias para la representacion grafica del patrimonio
que destaca especialmente por sus proyectos en
arqueologia virtual y trabajos de virtualizacién del
patrimonio, pero también se dedica a la forma-
cion con cursos online y presenciales. Entre los
proyectos que se desarrollan en PAR encontramos
infografias, documentacién 3D, reconstrucciones
virtuales, restauracion virtual, reconstrucciones
faciales en 3D, visitas virtuales o impresién 3D.

Algunos tan interesantes y que merecen ser
resefiados aqui como la reconstruccion virtual
del frontén perdido del palacio de Antonio de
Mendoza en Guadalajara (siglo xvi), en la que,
a partir de una fotografia antigua, fue posible
documentar la imagen completa de la fachada
del palacio a través de este modelo digital que
podria tener otras utilidades de tipo museogra-
fico para la difusién o puesta en valor.

Recientemente también encontramos otra
experiencia que tiene como principal cometido
la recuperacién del pasado histérico mediante el
uso de las técnicas de modelado digital 3D. Con
motivo de la exposicion Cor ignis. Memoria y pa-
trimonio de la iglesia de San Agustin de La Laguna
se realizo la reconstruccidn virtual de la antigua
iglesia de San Agustin, en La Laguna (Tenerife).
Esta iglesia del siglo xviii perdié su importante
patrimonio religioso-artistico en el incendio
acaecido en 1964, quedando solo documentos
graficos del mismo y testimonios orales que se
han intentado recuperar gracias a la iniciativa
de
=8, La

9 [levada a cabo por PAR es el ejemplo de
trabajo interdisciplinar que resulta imprescindible
en este tipo de acciones; ya fue fundamental
la documentacidn histérica existente, asi como
otros trabajos de restauracién virtual de los fres-
cos de la capilla mayor que participaron en esta
labor de recuperacién del patrimonio perdido. La
amplia documentacion digital obtenida de este
proyecto de reconstruccion fue publicada en el
catalogo de la exposicidn, en la cual también
se instald un visor con vista de 360° del interior
[Recurso online - 160],

2.2.2 Quioscos interactivos

Los denominados quioscos interactivos tienen
como objetivo introducir e implementar el
elemento interpretativo digital para proporcionar
al publico la informacién necesaria sobre un bien
patrimonial in situ. Ya cuentan con una conside-
rable trayectoria, lo que denota la eficiencia de


http://cultania.com/
http://cultania.com/
https://parpatrimonioytecnologia.wordpress.com/2016/12/19/la-reconstruccion-virtual-de-iglesia-san-a
https://parpatrimonioytecnologia.wordpress.com/2016/12/19/la-reconstruccion-virtual-de-iglesia-san-a
https://www.youtube.com/watch?v=QEM_ZV3vLPU
http://www.lsluz.com/servicios/produccion-audiovisual/recreacion-virtual-del-patrimonio/
http://parpatrimonio.com/index.html
http://parpatrimonio.com/index.html

estas instalaciones destinadas a ubicarse en un
entorno patrimonial.

Actualmente, el interés por parte de las insti-
tuciones culturales en la utilizacién de estos
quioscos interactivos es el de disponer para el
publico de una aplicacidn plurilingiie y digital
que ofrezca al visitante que no disponga de
smartphone o tableta informaciones adicionales
que tengan como finalidad la educaciény la
interpretacién del objeto cultural.

En los quioscos interactivos no solo se presta
atencidn a los contenidos digitales que se
quieren ofrecer, sino que también se pretende
la adquisicién de unos valores patrimoniales a
partir de una experiencia con un enfoque ludico
y racional. Por esta razoén, la instalacién debe
presentar condiciones de funcionalidad, interac-
cidn, apariencia y contenidos multimedia que
despierte el interés y favorezca el aprendizaje
por parte del usuario visitante.

Reconstruccidn virtual de Ename

Los proyectos desarrollados por la empresa

 en el parque arqueoldgico de
la ciudad belga de Ename se encuadran dentro
de los trabajos realizados conjuntamente por el
Museo Provincial de Ename y el Ename Centre
for Public Archaeology and Heritage Presenta-
tion, que vienen desarrollando una intensa labor
en el conocimiento del pasado medieval de la
ciudad. Ename tuvo un gran protagonismo a
partir del afio 974 al convertirse en una impor-
tante fortaleza y centro econédmico, aunque fue
destruida setenta y cinco afios después por el
conde de Flandes, que construyd sobre las ruinas
de los antiguos edificios una abadia benedictina
que dominé la ciudad hasta 1795.

Desde hace dos décadas se viene realizando una

2 de reconstruccion virtual del sitio, donde
aun perduran algunos restos arqueolégicos de la
antigua fortaleza y los de la desaparecida abadia
benedictina de Saint Salvator.

Asi surge el parque arqueoldgico de Ename, que
se constituye como un museo al aire libre que
hace uso de las nuevas tecnologias para darse a
conocer virtualmente y transmitir al gran publico
la importancia del yacimiento. Esto era lo que se
pretendia con la instalacién del quiosco Ename
TimeScope, que surgié como respuesta a la
dificultad de interpretar los restos arqueoldgicos
hallados en el yacimiento, ya que resultaba dificil,
para los no expertos en la materia, reconocer
estructuras especificas como casas, iglesias o
talleres a través de estructuras fragmentarias o
cimientos. TimeScope consiste en una pantalla
tactil donde los visitantes pueden visualizar
panoramicas interactivas que muestran las
nuevas %3 de la abadia
medieval de Ename durante ocho periodos de
tiempo junto a una simulacién detallada del
paisaje histdrico.

Cuarto Real de Santo Domingo

Abierto en 2015 tras ser objeto de un proyecto de
rehabilitacion, el Cuarto Real de Santo Domingo
(Granada) fue el espacio indicado para colocar un
totem interactivo que muestra a los visitantes
varios recursos interpretativos relativos a este
complejo palaciego y agricola erigido por los
monarcas almohades y que representa un impor-
tante ejemplo de la arquitectura residencial de la
Granada del siglo xii1. La instalacién disefiada por
4 una empresa espafiola especiali-

zada en la elaboracidn de recursos tecnoldgicos
centrados en la interpretacién del patrimonio
cultural, consta de una pantalla tactil que per-
mite al usuario interactuar con los diferentes
recursos digitales a través de un mend; también
encontramos una pantalla anexa que sirve para la
visualizaciéon de los contenidos que se estan
mostrando en la pantalla tactil para aquellos
visitantes que no estén interactuando. Esta

s multimedia permite obtener infor-
macién ampliada sobre el monumento en cues-
tién. Uno de sus elementos mas importantes por
su valor pedagdgico es una reconstruccién digital
del complejo palacial que contiene varios puntos
de interés o «hotspots» en los que podemos


http://www.visualdimension.be/europeana/
http://ideosmedia.com/#about
http://ideosmedia.com/portfolio/app-interactiva-cuarto-real/
http://heritage.visualdimension.be/exhibitions/pages/pam_ename.html
http://heritage.visualdimension.be/exhibitions/pages/pam_ename.html
https://www.youtube.com/watch?v=8S3IOpLs908
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encontrar vistas de 360° de las dependencias tal
y como se encontraban en el siglo xi1 segun los
estudios arqueoldgicos e histérico-artisticos
realizados. Otra de las opciones nos muestra los
paneles decorativos de azulejeria y yeserias en
fotografias gigapixel cuya gran resolucién per-
mite observar en detalle cada motivo. Un audio-
visual sobre la qubba, la parte mas importante
del complejo, y una agenda cultural con todas las
actividades de interés que se realizan en el lugar
complementan las informaciones del tétem
interactivo, que resulta un recurso interpretativo
esencial para aquellos visitantes que quieran
saber mas durante su visita.

Figura 13 - Visitantes consultando el tétem interactivo en el
Cuarto Real de Santo Domingo (Granada). Fotografia del autor

2. DIFUSION, PUESTA EN VALOR Y EDUCACION

Ciudad maya de Calakmul

El Instituto Tecnolégico y de Estudios Superiores
de Monterrey (México) presentd un quiosco in-
teractivo que ofreceria recreaciones virtuales de
la antigua ciudad maya de Calakmul (800 a. C.
a 9oo d. C.), declarada Patrimonio de la Huma-
nidad por la Unesco. El yacimiento se encuentra
situado dentro de una reserva natural del estado
de Campeche y esta parcialmente cubierto por
el bosque, lo que hace que los restos de edificios
estén casi ocultos entre si y resulte dificil para
los visitantes comprender y conocer la magnitud
presentaban tres elementos importantes de la
cultura y la recreacién del interior de las tumbas
de dignatarios enterrados dentro de las pirami-
des con la reconstruccién de las ofrendas dejadas
en su interior; la reproduccidn del friso de la
piramide mas alta de Calakmul, que permitia su
analisis iconografico separando digitalmente los
diferentes elementos del mismo, o una interpre-
tacion de la cosmovisién maya en relacién con
la muerte y el mas alld mediante la comparacién
de piezas arqueoldgicas y elementos graficos de
diferentes yacimientos mayas.

Proyecto V-MusT

del desarrollo de una instalacion interactiva que
reproducia una visita virtual a la villa romana de
Livia, esposa del emperador Augusto, que tuvo
gran importancia como residencia de la familia
imperial hasta la época de Constantino (siglo 1v).
Los modelos virtuales tridimensionales de la villa
fueron tomados de un proyecto anterior deno-
minado Museo Virtual de la Antigua Via Flaminia
(2008-2010) en el que, a partir de los modelos
3D del terreno y del sitio arqueoldégico, se realizé
una reconstruccién 3D de cdmo podria haber
sido la villa en el pasado, basada en los estudios
arqueoldgicos existentes.


http://www.digitalheritage2015.org/portfolio/the-mayan-city-of-calakmul-interactive-showcases/
http://www.itabc.cnr.it/
http://www.evoca.org/it/homepage

Posteriormente se disefié una instalacion basada
en gestos y movimientos corporales en la que

se combinaron interfaces de realidad virtual e
interaccién natural, permitiendo al usuario seguir
un recorrido con total libertad, explorando todo el
espacio y accediendo a narraciones audiovisuales
en cada uno de los elementos destacados. La apli-
cacion, desarrollada en Unity3D, utilizaba el sensor
kinect para captura de movimiento, permitiendo al
usuario actuar dentro del entorno virtual.

Durante 2014-2015 la instalacién, cuya 169
puede verse en la web, formé parte de las expo-
siciones 7oy 7' que

se presentaron en varias ciudades del mundo.

2.2.3 Cadigos QR

Los cddigos QR (quick response en sus siglas en
ingles) han sido los primeros en mostrarse como
visores interactivos del medio digital mas alla

de la pantalla. Hasta la fecha cuentan con una
importante presencia en el ambito cultural, con
varias aplicaciones que han sido puestas en prac-
tica por diferentes ambitos del sector durante la
primera década de este siglo xx1y que, a pesar de
la aparicién de otras tecnologias con mayor nivel
de complejidad y transmisién de informaciones
(como la realidad aumentada), atin es uno de los
recursos mas utilizados para la musealizacion de
todo tipo de espacios patrimoniales.

Podemos asimilar su funcionamiento al de los
cédigos de barras, esto es, una informacion
codificada que precisa del uso de un lector

que ofrezca las informaciones contenidas en el
cédigo. Pero no debemos olvidar que uno de los
elementos clave en la expansién de los codigos
QR en el sector cultural ha sido la conjuncién
con los dispositivos de telefonia movil, espe-
cialmente con la proliferacién de smartphones

o tabletas, lo que permitié la llegada y el cono-
cimiento del publico general. Por su parte, la
aparicion de diferentes aplicaciones para méviles
que actuan como lectores de cddigos QR permi-
tié expandir exponencialmente su uso.

Actualmente la aplicacién de estos cddigos

ha variado en funcién de los contenidos que
hayan querido asociarse a ellos. Por una parte,
se han utilizado para acceder a una informacién
basica de un determinado producto u objeto,
haciendo referencia a datos de tipo catalografico
(destacando en su aplicacién para areas de
reserva en instituciones museisticas); mientras
que, por otra, los cédigos QR han servido como
enlace a una determinada direccién web sin la
necesidad de teclear una URL en nuestro dis-
positivo, siendo esta ultima funcién la que goza
de mayor utilidad cuando hablamos de difusién
del patrimonio. Asi, la posibilidad de acceder a
informacidn alojada en Internet ha hecho de los
cédigos QR uno de los recursos recurrentes para
acompanar los contenidos multimedia asociados
a un determinado entorno u objeto cultural.

Entorno de la muralla de Lorca

La empresa espafiola de gestion cultural

172 dedicada a
la aplicacién de las nuevas tecnologias al ambito
de la arqueologia, |a restauracion, el patrimonio
histérico o los museos, empleé eficientemente
los cédigos QR en un proyecto de difusién en
la localidad de Lorca (Murcia). Como parte de la
campafia de puesta en valor de la llamada

73 en

2013 se disefiaron unos paneles informativos de
divulgacion sobre el proceso de restauracion
con textos, ilustraciones, fotografias y codigos
QR que contenian informacién multimedia
hospedada en la web. Los visitantes del conjunto
patrimonial podrian escanear los cédigos QR con
su dispositivo mdvil, lo que les permitia consultar
varios audiovisuales disponibles en castellano y
subtitulados en inglés para conseguir una mayor
accesibilidad y difusion.

Proyecto QRio

La ciudad de Rio de Janeiro (Brasil) también
escogid las posibilidades comunicativas de esta
tecnologia para promocionar sus tours y ofrecer
al visitante una nueva vision del patrimonio


http://www.patrimoniointeligentecyl.com/
http://www.patrimoniointeligentecyl.com/
http://www.patrimoniointeligentecyl.com/portfolio_page/senaletica-y-audiovisuales-para-muralla-de-lo
https://vimeo.com/81825976
http://www.italiadelfuturo.cnr.it/es/estaciones-interactivas
http://keys2rome.eu/eng/

cultural de la ciudad a través de su smartphone
o tableta. Lo mas interesante de esta propuesta
fue la combinacién entre la tradicién y la mo-
dernidad, que se dieron cita para esta aplicacién
de cddigos QR de una forma original. En 2013

se materializo el 74, realizado por
el 75y la agencia de disefio y
tecnologia digital 2617, que consistia en colocar
en algunos puntos histdricos y turisticos de la
ciudad una serie de disefios de cddigos QR,
situados en las aceras o monumentos de la
ciudad. La curiosidad se debia al material con

el que estaban hechos los cédigos, ya que se
utilizé la piedra tradicional portuguesa formando
mosaicos similares a los que caracterizan las
aceras de Rio. QRio fue desarrollado para dar a
conocer y difundir la cultura de la ciudad a sus
visitantes, que, mediante la lectura del cédigo
QR con sus dispositivos mdviles, pueden acceder
al contenido en linea con informacién sobre
algunos puntos turisticos como el Corcovado o
el Pan de Azlcar, que ademas se complementa
con fotos y curiosidades de los mismos.

2.3 Universo app: patrimonio
movil para la difusion
y puesta en valor

Los dispositivos portatiles, como smartphones

y tabletas, se han consolidado como elementos
indispensables para las sociedades del siglo xxi,
mediatizando todos los aspectos de nuestras
vidas cotidianas, desde lo profesional a lo perso-
nal. Este hecho influye también en la forma en
que nos acercamos al objeto cultural, estable-
ciéndose una nueva modalidad de ocio cultural
a través del uso de dispositivos moviles. Es por
ello que en los ultimos afios estos omnipresentes
gadgets han captado la atencién de las dife-
rentes instituciones culturales para adecuar las
tareas de interpretacion y difusién a esta nueva
realidad y sobre todo para alcanzar un ambito
mayor de publico.

Asi, las posibilidades de presentar los contenidos
al publico, con informaciones multimedia y un

mayor grado de personalizacion e interaccién en
las visitas in situ a través de estos nuevos dispo-
sitivos ha llevado a los gestores del patrimonio a
plantearse la necesidad de la creacién de apli-
caciones descargables desde las plataformas de
distribucion digital (gratuitas en su mayor parte),
como parte del discurso educativo y de puesta
en valor del patrimonio.

Estas aplicaciones, también conocidas como
apps, se han convertido en una herramienta
interpretativa por excelencia para los visitan-
tes de entornos patrimoniales, ya que las
opciones de conectividad a redes de datos
moviles se han convertido en uno de los
principales aliados para el acceso a contenidos
multimedia hospedados en la web.

Por otra parte, estas apps también han contado
con las tecnologias virtuales como una novedad
importante, ya que permiten vivir una experien-
cia diferente y mucho mas vivida en relacién a

la interpretacion de los objetos patrimoniales.
De esta forma, las apps cuyos contenidos nos
ofrecen reconstrucciones virtuales o realidad au-
mentada son las mas demandadas actualmente
en el sector, siendo una tendencia creciente que
aventura un largo recorrido.

En definitiva, el universo app aparece para dar
respuesta a las demandas de un publico cada
vez mas numeroso y que presenta varios perfiles.
Es por ello que se hace imperativo el acceso a
una informacién sobre los contenidos culturales
ampliada y personalizada a través de estas apps
encargadas de transmitir el conocimiento y
posibilitar el acceso a este para los visitantes.

2.3.1 Guias moviles

Las guias multimedia han sido un recurso para
la difusién en entornos patrimoniales con varias
décadas de experiencia, permitiendo realizar
itinerarios personalizados en funcién del publico
visitante.


https://www.youtube.com/watch?v=At13o0ECYRE
http://www.maquinacohnwolfe.com/
http://www.zoiestudio.com.br/

Como mencionabamos anteriormente, la
reciente implantacién y proliferacién de dispo-
sitivos portatiles como smartphones o tabletas
ha revolucionado la forma en que visitamos e
interpretamos el patrimonio, dando lugar a una
nueva modalidad de lo que se conoce como
guias moviles.

En estas, el visitante elige las opciones que

mas se ajustan a sus necesidades e intereses
mediante recorridos a medida, obteniendo la
informacién mas completa sobre los elementos
del patrimonio antes, durante o después de la
visita. De esta manera se consiguen los objetivos
de los programas de difusion, labor fundamental
y cada vez mas prioritaria en el dia a dia de este
tipo de espacios.

Proyecto Appside

Promover la accesibilidad es el principal objetivo
creacion de aplicaciones para guias moéviles que
permitan mejorar la experiencia durante la visita
a ciudades con singulares entornos patrimonia-
les, asi como mejorar los recorridos de las salas
de instituciones museisticas ofreciendo informa-
ciones adicionales de los objetos que albergan.
Se trata de una propuesta en comun desarrollada
dentro del programa Museos Accesibles de la

especializada en la creacién de contenidos para
guias personales. Como es caracteristico de

las guias mdviles, estas estan disponibles en
distintos idiomas y ofrecen diferentes rutas o
recorridos tematicos que permiten a los visitan-
tes personalizar los contenidos en funcién de sus
propios intereses. También se ofrecen diferentes
contenidos multimedia que incluyen mapas
interactivos, locuciones, videos o infografias.
Como elemento mas destacado en el disefio y
creacion de contenidos de las diferentes apps
que se han desarrollado en Appside debemos
mencionar las posibilidades de accesibilidad que
presentan para personas con vision o audicidn
reducida mediante recursos interpretativos de
audiodescripcion, subtitulos o lengua de signos,

algo imprescindible para llegar a un sector mas
amplio del publico que visita entornos patrimo-
niales y culturales.

Hasta la fecha encontramos una veintena de
apps, entre las que mencionaremos como ejem-
plos la de Tarragona, Ciudad Patrimonio de la
Humanidad, que presenta cuatro recorridos
accesibles para personas con sensibilidad visual o
auditiva reducida; la app Santiago de Compos-
tela, Ciudad Patrimonio de la Humanidad, en la
que podemos encontrar cuatro rutas: Santiago
Intramuros, Ruta Extramuros, Compostela
Gastronémica y Ruta Accesible; o la Guia de
Visita de la Ciudad de San Cristdbal de La
Laguna (Santa Cruz de Tenerife), con cuatro
itinerarios tematicos que ofrecen la Ruta de los
Encuentros, la Ruta de las Musas, la Ruta Sacra y
la Ruta Monumental. Todas las apps pueden
descargarse gratuitamente en las plataformas
digitales de descarga, pudiendo ser usadas por
cada visitante en su dispositivo portatil, aunque
también se cuenta con la posibilidad de que sean
utilizadas por las diferentes instituciones cultura-
les que dispongan de un dispositivo para uso del
publico.

6. Anfiteatro

Figura 14. Contenidos del anfiteatro de Tarragona en
lengua de signos. App Tarragona Accesible. Captura
de pantalla. Fuente: app Tarragona Accesible

App Zona Arqueolodgica de
Paquimé (México)

visitar este asentamiento, situado en el estado
de Chihuahua (México), de una de las culturas
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.app4me.museopaquime&hl=es
http://www.appside.org/index.php
http://www.fundacionorange.es/
http://www.gvam.es/
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del desierto, ofreciendo a los visitantes informa-
ciones sobre esta antigua ciudad prehispanica.

Se trata de una app desarrollada por el Centro
Cultural Paquimé en colaboracién con el INAH y
el Centro de Estudios Tecnoldgicos, Industriales
y de Servicios (Cetis).

Esta app, disponible desde 2016, retine varias
aplicaciones que nos permiten organizar la visita
antes, durante y después de nuestra estancia en
el sitio. Asi, encontraremos informaciones
elaboradas por los arquedlogos (junto a videos
explicativos en lengua de signos), datos de
contacto, horarios y hasta un mapa de ubicacién
que permite a los visitantes potenciales localizar
el asentamiento y especificar la ruta a seguir en
Google Maps. Otros contenidos, como audio-
guia, cédigos QR o un tour comentado de 360°
de las diferentes estructuras que forman parte
del recorrido y sus inmediaciones, permiten una
personalizacién y mayor informacién del asenta-
miento. También desde la app se puede acceder
a noticias, informacién sobre otros lugares de
interés o acceso al canal de YouTube del INAH
que completarian los deseos de los visitantes
mas exigentes.

CEDULA DE COMJUNTO

ZONA-4 ZONA-5

Figura 15. Tour de 360° de la app Zona Arqueolégica de Paquimé.
Captura de pantalla. Fuente: app Zona Arqueolégica de Paquimé

2. DIFUSION, PUESTA EN VALOR Y EDUCACION

App Cora de Tudmir

La Cora de Tudmir es una divisiéon administrativa
que existié durante casi trescientos afios y que
se extendia por el sureste de la peninsula ibérica,
identificindose actualmente con parte de las
comunidades auténomas de Castilla-La Mancha,
Comunidad Valenciana y Regiéon de Murcia.
Tenia su origen en un tratado territorial de
comienzos del siglo viii (afio 713) entre el noble
visigodo Teodomiro y el conquistador arabe Abd
al-Aziz ibn Musa que definié los limites territoria-
les de Tudmir hasta su desaparicion.

Con el objetivo de significar la importancia de
este acontecimiento histérico y coincidiendo
con los 1300 afios del tratado tuvo lugar un
Educacidn, Cultura y Deporte, que perseguia la
puesta en valor y la difusion de los bienes cultu-
rales existentes en las localidades pertenecientes
a la Cora, ademas de servir como catalizador de
empleo cultural en la region.

De esta forma, y entre otras actividades que
formaban parte del proyecto*®?, se conté con
una aplicacion para dispositivos mdviles que fue

periencia en el sector del turismo cultural. La
app, que puede descargarse gratuitamente, esta
disponible desde 2014 y se articula como una
guia multimedia de las diferentes localidades
que formaban parte de la Cora de Tudmir. Los
contenidos multimedia que fueron creados
para la aplicacidn se centraban en el patrimonio
cultural existente en la region que estaba rela-
cionado cronolégicamente con este momento
de la historia.

App El Arte del Bordado de Lorca

La funcionalidad de las apps como recurso

para la difusién e interpretacién del patrimonio
muestra su versatilidad para la puesta en valor en
ejemplos como la aplicacion movil sobre el arte
del bordado de Lorca (Murcia). También dise-


http://www.patrimoniointeligente.com/wp-content/uploads/2014/06/Proyecto-CORA-TUDMIR.pdf
http://www.patrimoniointeligentecyl.com/portfolio_page/app-cora-de-tudmir/
http://www.patrimoniointeligentecyl.com/portfolio_page/app-cora-de-tudmir/

se relaciona con la campafa para fomentar la
candidatura del Arte del Bordado en Lorca a la
Lista Representativa de Patrimonio Inmaterial de
la Humanidad de la Unesco.

Esta app, disponible para descargar en disposi-
tivos moviles desde 2015, cuenta con un ment
que llevara a conocer un poco mas sobre esta
manifestacion del patrimonio inmaterial a través
de la historia de los desfiles biblico-pasionales

o la presentacién de las cofradias y procesiones
que han dado lugar a los tesoros del bordado
lorquino. Informaciones multimedia, mapas
tematicos o una agenda con las actividades
realizadas durante las fiestas de Semana Santa
en la ciudad completan los contenidos de esta
app dedicada a un elemento de importancia para
el turismo local de la region.

App La Alhambra, Castillo Rojo

Una de las particularidades y ventajas que nos
ofrecen las apps para guias mdviles es que
pueden adoptar diferentes discursos en funcién

y tabletas, es un ejemplo de esto, ya que los
contenidos multimedia que se ofrecen tienen la
peculiaridad de estar especialmente disefiados
para que el publico infantil pueda tener una
experiencia ludica y didactica al mismo tiempo.
Se trata de una audioguia en 3D (disponible en
inglés y castellano) de este monumento grana-
dino, en la que unos personajes animados carac-
terizados como Boabdil, Morayma o Carlos V son
los encargados de acompafar a los pequerios
visitantes en su recorrido por el monumento.
Estos personajes aparecen contextualizados en
aquellos espacios del complejo palacial en los
que vivieron, narrando en primera persona y con
un lenguaje inclusivo las historias y curiosidades
de cada lugar. En algunos de los puntos de interés
también cuenta con recursos didacticos para este
tipo de publico mediante juegos interactivos y
acertijos que siguen una dinamica de busqueda

del tesoro para asegurar el disfrute de la expe-
riencia y sobre todo el aprendizaje.

PALACIOS NAZARIBS

Figura 16. Personaje animado del rey nazari Boabdil
en la audioguia infantil de la Alhambra. Captura de
pantalla. Fuente: La Alhambra, Castillo Rojo

2.3.2 Recreaciones virtuales in situ

Cuando hablamos de reconstruccién virtual nos
referimos a la creacién de modelos utilizando

las técnicas de adquisicion de datos que nos
permitan representar, o bien estructuras exis-
tentes, o bien estructuras perdidas en el tiempo
mediante el apoyo de las evidencias suficientes
(es decir, ruinas, planos, fotografias, etc.) que nos
garanticen una reconstruccion lo mas fiel posible
del original.

Estos nuevos instrumentos, con su capacidad de
transmitir los conocimientos y los resultados de
la investigacion histdrico-artistica, permiten a los
expertos extraer algunas conclusiones o concebir
diferentes hipdtesis acerca de mundos perdidos,
pero también ofrecen nuevas formas de enten-
der la difusién del patrimonio.

Asi, la recreacién virtual de elementos patrimo-
niales que o bien han desaparecido o han sido
severamente modificados permite realizar un
verdadero viaje en el tiempo para dar a conocer
al gran publico una gran parte de nuestra historia
a través de los testimonios que han llegado hasta
nuestro presente.

Esto es lo que ha provocado que las aplicaciones
de visitas virtuales con imagenes panoramicas de
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http://www.patrimoniointeligentecyl.com/portfolio_page/app-arte-del-bordado-lorca/http:/www.patrimoniointeligentecyl.com/portfolio_page/app-cora-de-tudmir/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.global3d.acr&hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.global3d.acr&hl=es
http://www.granavision.com/

360° comiencen a utilizarse ampliamente. Con la
proliferacién de dispositivos moéviles se ha hecho
posible que esas reconstrucciones puedan ser
visionadas in situ, mejorando la experiencia de
los visitantes a un determinado entorno patrimo-
nial y ofreciendo un conocimiento mayor sobre
el mismo.

Rome MVR

%7 seria una de las primeras aplica-
ciones para dispositivos méviles destinada al
recorrido de varios escenarios histéricos de la
ciudad de Roma a través del tiempo, mostrando
sus diferentes periodos gracias al sistema de
Time Window.

Disefiada por la empresa multimedia

188 esta app se basaba en reconstruc-
ciones 3D del pasado histérico de la ciudad que
podian visionarse in situ mediante el mencionado
recurso Time Window (Ventana del Tiempo).
Se trata de un sistema de realidad virtual mixta
que contenia las reconstrucciones virtuales de
las principales zonas monumentales de la ciudad
permitiendo contemplar estados anteriores
mediante un visualizador (slide) que facultaba
para observar gradualmente la superposicién
interactiva entre la reconstruccién en 3D del
pasado y su aspecto actual.

Asi, los visitantes del Coliseo romano podian
acceder mediante esta aplicacidn y a través de

la camara de su dispositivo a una reconstruccion
virtual de esta edificacion en la época del Im-
perio romano. Ademas, a través de los sistemas
GPS, brujula digital y giroscopio del dispositivo,
el visitante podia explorar una perspectiva virtual
de 360° de la zona, conociendo el contexto
original del monumento en cuestién.

Esta app*® se encuentra disponible para descarga
en el App Store para dispositivo iPhone, y cuenta
con una version gratuita para los contenidos

del Coliseo y otra de pago en la que se puede
acceder a esta experiencia durante las visitas al
Foro Romano, el Palatino y los Foros Imperiales.

Baelo Claudia - La Sibila (Cadiz)

Un caso espafiol seria el trabajo realizado por la
empresa 19° para una aplicacién movil
presentada recientemente para el yacimiento
romano de Baelo Claudia (siglos 11 a. C.-vii d. C).
Se trata de unas capas con informacién digital
geolocalizada que consiste en la reconstruccion
virtual de los restos arqueoldgicos conservados.
Entre sus novedades se encuentra la posibilidad
de visualizar a través de la camara del dispositivo
movil las diferentes estructuras y graduar la
transparencia de las capas que se superponen

a la imagen real, lo que ellos denominan como
«realidad seleccionada». El realismo de los
graficos, la correcta superposicién de las capas
virtuales sobre las estructuras reales y la utiliza-
cién de recursos de audio que evocan los usos
de cada lugar permiten un grado de inmersion
del visitante in situ que convierte la experiencia
en un verdadero viaje al pasado, mostrando

las posibilidades de esta tecnologia dentro del
campo arqueoldgico. Entre los contenidos y
escenarios que presentan su reconstruccion vir-
tual encontramos la denominada Terraza de los
Templos, el Pdrtico Oeste, el Templo de Isis y el
Templo de Jupiter, todos ellos parte del conjunto
arqueoldgico de Baelo Claudia. Ademas, durante
el recorrido por el yacimiento van apareciendo
unos letreros que nos indican qué estamos
visionando en la direccién a la que apuntamos
con nuestra camara [Recurso online - 191,

The Labyrinth of Fables

La aplicacion The Labyrinth of Fables propor-
ciona una experiencia virtual para los visitantes
del laberinto que existié en los jardines del
castillo de Versalles en los siglos xvii y xvii. Este
laberinto, construido hacia 1665, fue encargado
por Luis XV y disefiado por el famoso arquitecto
André Le Noétre. El laberinto, que ocupaba una
superficie de mas de dos hectareas, formaba
parte de los vastos jardines del palacio de Versa-
lles e incluia 39 fuentes, cada una de las cuales
ilustraba una fabula de Esopo. Este laberinto
fue destruido en 1775 por orden de Luis XVIy


http://lasibila.es/
https://www.youtube.com/watch?v=ShI-Qh5BqMw
https://www.youtube.com/watch?v=NhoVw7YL74A
http://www.altair4.com/
http://www.altair4.com/
https://itunes.apple.com/es/app/rome-mvr-time-window/id997392001?mt=8

reemplazado por el denominado «Bosquet de la
Reine» de Maria Antonieta.

Recientemente el laberinto ha sido objeto de
varios estudios académicos que han rescatado la
importancia histérica y artistica de este ejemplo
de disefio y urbanismo de jardines, como la
propuesta desarrollada entre la University of
Massachusetts Amherst y la empresa francesa de
recursos tecnolégicos 92 (Giloth y Tanant,
2015), encargada de la creaciéon de la 193 del
mismo nombre, desde la que puede realizarse
una visita virtual al laberinto o disponer de los
mismos contenidos in situ a través de la app que
puede descargarse de las plataformas digitales
de descarga.

La 4 disefiada para
Labyrinth of Fables fue realizada en el software
Unity3D, proporcionando una experiencia virtual
a los usuarios que visiten el entorno del laberinto
con sus dispositivos méviles. Mediante el uso

del sistema de geolocalizacién (GPS) de su
smartphone o tableta, el usuario puede recorrer
el actual «Bosquet de la Reine» observando en la
pantalla del dispositivo la apariencia que tendria
hace mas de 250 afios, cuando el laberinto
ocupaba el mismo lugar.

La app dispone de dos modos para que los
visitantes puedan recorrer el lugar y tener una
experiencia diferente. Una de estas opciones
seria el «paseo» por el antiguo laberinto creado
en época de Luis XIV, mientras que la otra
opcidn seria un juego para despertar el interés de
los usuarios mediante la férmula «edutainment»,
que ofrece contenidos ludico-pedagdgicos. Asi,
en el modo de juego los visitantes deberan leer
una fabula de Esopo e intentar encontrar la
moraleja. Cuando se daba la respuesta correcta
aparecia la fuente que ilustraba esa moraleja

en cuestion, de forma que a medida que los
visitantes iban hallando las respuestas adecuadas
aparecia el laberinto virtual a su alrededor.

Recientemente los responsables de esta app para
dispositivos mdviles estudian las posibilidades

que tendria esta reconstruccién virtual del
laberinto para una experiencia mas envolvente
en la que esta aplicacion seria adaptada para
optimizar la interaccion con otros sistemas de
inmersién mas novedosos, como las gafas de
realidad virtual Oculus Rift.

Partendn de Atenas

Encontramos casos muy interesantes de recons-
truccion virtual 3D en tiempo real que han tenido
su implantacion en sitios arqueoldgicos como la
Acrépolis de Atenas. La empresa griega

195 ha sido la encargada
de desarrollar una app para dispositivos moviles
que los visitantes de un determinado yacimiento
pueden utilizar como recurso educativo y
didactico. En el caso ateniense, la aplicacion,
denominada Acroptilis, consiste en una recons-
truccién virtual de la antigua Acrépolis basada
en los estudios arqueoldgicos, ofreciendo una
vision integral de los edificios y con la policromia
que los decoraba originariamente, permitiendo
recorrer el conjunto a través de los sensores
de movimiento y orientacidon del dispositivo
como si estuviésemos en el siglo v a. C. Existe
la posibilidad de hacer zoom sobre los modelos
virtuales para observar los detalles arquitecté-
nicos de cada construccion, asi como acceder
al interior de los mismos, en los que se recrea
el espacio de culto dedicado a cada uno de
los dioses. La aplicacion se encuentra en otras
ciudades de la Grecia antigua, como Cnosos,
Olimpia o Lindos, y durante 2017 se extendera
a otros lugares como Delfos o el Asclepeion de
Cos [Recurso online - 196],

Casa Batllo

En un marco excepcional como la Casa Batllé
de Barcelona encontramos uno de los ejemplos
mas significativos en el uso de las tecnologias de
realidad aumentada y virtual mediante una

97 para dispositivos moéviles que permite
conocer de forma excepcional la arquitectura de
Antonio Gaudi. Disponible desde 2014 para los
visitantes y hasta en diez idiomas, esta videoguia


http://moptil.com/
http://moptil.com/
https://www.youtube.com/watch?v=OvrpdaHP4Hg
https://www.casabatllo.es/visita/videoguia/
https://www.casabatllo.es/visita/videoguia/
http://www.jon-lab.com/
http://www.labyrinth-of-fables.com/en/
https://vimeo.com/123362635

fue desarrollada dentro del

98 que pertenece al Instituto de
Robética de la Universidad de Valencia y cuenta
con otras experiencias en el sector.

Durante el recorrido por las diferentes estancias
de la casa, el visitante asistira a un viaje en el
tiempo en el que una reconstruccion virtual
mostrara el mobiliario original que ocupaba los
espacios del edificio, como la famosa Planta
Noble, o las fases constructivas sobre una ma-
queta actual que se encontrara durante la visita
mediante la tecnologia de realidad aumentada.
Ademats, las peculiaridades de la arquitectura de
Gaudi permiten que a través de la videoguia los
visitantes puedan asistir a algunas animaciones
de las numerosas formas organicas y vegetales
que cobran vida en la pantalla del dispositivo
movil desvelando las fuentes de inspiracion del
genial arquitecto [Recurso online - 199],

2.3.3 Realidad aumentada

Al referirnos a las tecnologias digitales, la reali-
dad aumentada ha irrumpido con gran fuerza en
el campo patrimonial, como ya comentamos
en el capitulo de conservacién, pero quizas
donde ha conseguido un mayor éxito y mas
casos de aplicabilidad haya sido en la interpre-
tacion y difusiéon del mismo. La realidad aumen-
tada ha presentado novedades importantes,
siendo una de las areas de experimentacion mas
fructiferas, en combinacidn con la utilizacién de
las reconstrucciones virtuales tridimensionales
realizadas a partir de técnicas fotogramétricas

y de escaneado laser 3D. Asi, gracias a esta
tecnologia es posible observar un estado anterior
de la obra o elementos que ya han desaparecido,
gracias a su copia o recreacién virtual.

El potencial de la realidad aumentada para

la interpretacién del patrimonio cuenta con
precedentes muy tempranos en el campo de
la arqueologia que a través de las experiencias
de Archeoguide (
yacimiento de Olimpia (Grecia) o 201

200) en el

(Papagiannakis et al., 2002) en Pompeya (ltalia)
ya demostraron la potencialidad y versatilidad

de esta tecnologia. Por su parte, el patrimonio
historico también se vio representado en el
proyecto iTacitus ( °%) que
tuvo como escenario de validacion el Palacio
Real de Venaria (Turin, Italia). Estos primeros
ensayos fueron fruto de un interés por la realidad
aumentada como recurso interpretativo para
recuperar los elementos del pasado.

Un interés que ha crecido exponencialmente
durante los ultimos afios y que ha dado como
resultado un amplio espectro de posibilidades
que esta nueva tecnologia sugiere en este tipo
de ambitos gracias a su capacidad de combinar el
mundo virtual con el real.

Esto se ha debido especialmente a la combi-
nacion con los dispositivos portatiles, que ha
permitido que en la pantalla de un smartphone o
tableta podamos tener una imagen que combina
el entorno o el objeto patrimonial con informa-
ciones o reconstrucciones virtuales superpuestas,
complementando asi nuestra percepcion del
mismo (y difiriendo de esta forma de las recrea-
ciones del patrimonio con realidad virtual).

Este hecho ha generado una gran aplicabilidad
de esta tecnologia en el sector del patrimonio
mediante la creacién de apps que han utilizado
diferentes técnicas como el reconocimiento de
marcadores, la geolocalizacién o el mapeo visual
(mediante el reconocimiento de rasgos naturales)
para conseguir aunar visualmente las imagenes
reales con las informaciones o los modelos 3D
virtuales del patrimonio.

Los casos que se han seleccionado a continua-
cién son aquellos que nos presentan las ultimas
aplicaciones en el campo patrimonial y que
permiten que el visitante pueda obtener una
imagen mejorada de la realidad a través de la in-
corporacion de contenidos virtuales que recrean
una vision enriquecida del bien cultural.


http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.653.9302&rep=rep1&type=pdf
http://www.uv.es/uvweb/instituto-universitario-investigacion-robotica-tecnologias-informacion-comunicacion-IRTIC/es/grupos-investigacion/artec/proyectos-finalizados-1285897853180.html
http://www.uv.es/uvweb/instituto-universitario-investigacion-robotica-tecnologias-informacion-comunicacion-IRTIC/es/grupos-investigacion/artec/proyectos-finalizados-1285897853180.html
https://vimeo.com/86889049
https://webserver2.tecgraf.puc-rio.br/~mgattass/ra/ref/RA_Ruinas/01028726.pdf
http://www.miralab.ch/projects/lifeplus.html

eARt

En 2015 se presentd eARt, una app** de reali-
dad aumentada para dispositivos moviles que
permite observar las pinturas de arte rupestre
levantino de una forma mas clara a través de

la superposicion de pictografias digitales y en
alta definicién. La regién de Levante cuenta con
un importante nimero de abrigos con pinturas
rupestres, entre ellos 757 yacimientos declarados
como Patrimonio Mundial por la Unesco en
1998. La empresa espariola 04 fue la
encargada de disefiar esta app que sirve como
elemento fundamental en la visita guiada a tres
lugares: el abrigo tarraconense de la Ermita en
Ulldecona, el de las Covas de la Saltadora en el
municipio de Les Coves de Vinroma (Castellon
de la Plana) y la Cova Centelles en Albocasser
(Castelldon de la Plana).

La importancia de esta aplicacion reside en la
dificultad de interpretar los elementos represen-
tados en estas pinturas del arte rupestre, que en
su mayoria se encuentran incompletos. Con la
tecnologia de realidad aumentada los visitantes
que utilicen la app pueden enfocar la cdmara

de su dispositivo movil directamente sobre la
pintura del abrigo e instantdaneamente (mediante
técnicas de mapeo visual) apareceran los calcos
correspondientes a estas pinturas, reconstitu-
yendo su imagen total. También se ofrecen otras
informaciones (en castellano, catalan e inglés)
como una completa ficha técnica, un mapa de
ubicacion y la historia de cada uno de los abrigos,
permitiendo la difusién de los estudios que se
han realizado hasta la fecha sobre los mismos.

App Taula

Dentro de los objetivos del proyecto Menorca
Talayética 3.0 surge esta

25 que pretende mejorar la experiencia de
los visitantes del poblado talayético de Torre
Trencada (Menorca). Se trata de un sitio arqueo-
l6gico de la mencionada isla balear que cuenta
con un yacimiento talayético de gran impor-
tancia por la presencia de varias construcciones

que nos hablan de esta cultura de la Edad del
Hierro y que se distingue especialmente por la
tipologia local de taulas con una columna lateral
de refuerzo.

Los visitantes que utilicen la app podran consul-
tar un mapa del lugar en el que encontraran los
puntos de interés que muestran contenidos mul-
timedia con informaciones en varios idiomas (ca-
talan, castellano, inglés o aleman) sobre quiénes
eran los talayéticos, cdmo vivian, en que época
histérica estuvieron habitando la isla, etc. La
experiencia con contenidos de realidad aumen-
tada que apareceran en la pantalla del dispositivo
movil destaca por su capacidad interpretativa

de los restos arqueoldgicos, ya que el visitante
podra observar el funcionamiento de la sociedad
y de los monumentos que se encuentran en el
yacimiento mediante imagenes aumentadas. En
ellas se superpone virtualmente la reconstruc-
cion de las estructuras que se conservan para
tener una vision lo mas préxima posible de las
estructuras conservadas, asi como personajes
animados que llevaran a conocer cémo eran los
habitantes del lugar en su contexto original. Por
otra parte, también se mostraran virtualmente
los objetos que fueron encontrados en cada
lugar, como la cueva artificial de enterramiento,
la denominada sala hipéstila o las sepulturas
antropomorfas excavadas en la roca.

EAGLE (Europeana Network of
Ancient Greek and Latin Epigraphy)

El proyecto europeo °6 (Europeana
Network of Ancient Greek and Latin Epigra-
phy) surge dentro de la red Europeana con

la intencién de realizar una base de datos de
epigrafia griega y romana disponible online.
Segun sus propios datos, contiene mas de un
millén y medio de entradas correspondientes a
veinticinco paises de la UE y del este y sur del
Mediterraneo. La base de datos da acceso a los
contenidos digitalizados de una forma intuitiva
y muestra diferentes opciones de busqueda

asi como material grafico visual. Como parte
integrante del proyecto, y de forma novedosa,


http://www.eagle-network.eu/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cineproad.art&hl=es
http://www.cineproad.com/index.php
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.padaonegames.apptaula
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.padaonegames.apptaula

desde 2016 se encuentra una app (

207) disponible en las plataformas
digitales de descarga que permite escanear
cualquier inscripcién de la Antigliedad y realizar
la busqueda en la base de datos, posibilitando la
consulta in situ y constituyendo una herramienta
de gran importancia tanto para los profesionales
como para aficionados en general. El

28 de EAGLE recoge una animacién
basada en la estética del cémic y con cierto
grado de humor que muestra las ventajas de esta
app a nivel turistico.

Castulo Virtual

Como parte del Proyecto Forvm MMX de Cas-
tulo y con la colaboracién de la empresa

99 se ha desarrollado
una app con realidad aumentada sobre el yaci-
miento ibero-romano de Castulo (Jaén) que
permite acceder mediante dispositivos moviles
como smartphones o tabletas a reconstrucciones
virtuales de los hallazgos arqueoldgicos mas
importantes. Esta app>°, disponible desde 2016
en las plataformas digitales, se encuentra tanto en
espafiol como en inglés y ofrece un mapa del
itinerario a seguir con informaciones de los
puntos de interés en los que se encuentra un
panel con un marcador que el visitante debe
capturar con la camara de su dispositivo para
acceder a las reconstrucciones. Uno de los
puntos de interés se sitia en un edificio interpre-
tado como lugar de culto al emperador Domi-
ciano (siglo 1 d. C.) del que solo se conservan
parte de los cimientos y uno de los cuatro
mosaicos encontrados en el yacimiento y deno-
minado como «Mosaico de los Amores». Me-
diante la tecnologia de realidad aumentada, los
visitantes pueden visualizar una reconstruccién
virtual del edificio completo con la decoracién
original superpuesta sobre los restos conservados
in situ. Otro de los elementos destacados en este
itinerario del yacimiento es el lugar donde se
encontré la Patena de Cristo en Majestad, objeto
dedicado a la liturgia cristiana y cuya iconografia
se conserva parcialmente. La aplicacién de
realidad aumentada muestra en la pantalla de

cada dispositivo la reconstruccién virtual com-
pleta sobre la imagen conservada de la patena
basada en los estudios histérico-artisticos sobre
Castulo, fomentando asi la difusién y puesta en
valor del yacimiento.

Las termas romanas de 'Albir

También revela la importancia que la tecnologia
de realidad aumentada tiene dentro del campo
arqueoldgico una guia interactiva para dispo-
sitivos moviles que se ofrece a los visitantes

del museo al aire libre Villa Romana de l'Albir.
Este yacimiento cuenta con algunas estructuras
que, a través de las reconstrucciones virtuales
basadas en los estudios arqueoldgicos, permiten
la reconstruccion in situ. La guia ha sido desarro-
llada por la empresa 2 junto
con la Universidad de Alicante y en colaboracién
con el Ayuntamiento de Alfaz del Pi (Alicante).
Presentada en 2014, los visitantes del yacimiento
recibiran un iPad con informaciones en cuatro
idiomas (castellano, valenciano, inglés y noruego)
que podran utilizar durante el recorrido, en el que
encontraran algunos paneles con marcadores
que indican los puntos de interés, como las
antiguas termas. Asi, en la pantalla del disposi-
tivo sera posible ver sobre la imagen real de las
mismas su reconstruccion virtual, destacando
cada una de las salas de bafio, que vienen iden-
tificadas con los nombres originales en latin, lo
que permite una mejor interpretacién y difusion
tanto para el publico como para los arquedlogos
que acompafan a los visitantes.


http://www.patrimoniovirtual.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=eu.blinkster.android.eagle
https://play.google.com/store/apps/details?id=eu.blinkster.android.eagle
https://vimeo.com/123645847
https://vimeo.com/123645847
http://estresd.com/castulo-virtual-app-de-realidad-aumentada-para-dispositivos-android/
http://estresd.com/castulo-virtual-app-de-realidad-aumentada-para-dispositivos-android/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.esTRESd.CastuloVirtual

2.4. Wearables: gafas
inteligentes de RV y RA

Sin lugar a dudas los ultimos afios han sido
decisivos en el incremento de los dispositivos
conocidos como wearables, que se diferencian
de los dispositivos portatiles de mano (smart-
phone y tableta) en que son fijados a alguna
parte de nuestro cuerpo, siendo las pulseras
inteligentes, los smartwatchs o relojes inteligen-
tes y las gafas de realidad virtual y aumentada
los mas conocidos.

Dentro del ambito patrimonial han sido estas
ultimas las que han tenido una mayor aplicacién,
ya que la tipologia de gafas inteligentes poco

a poco comienza a compartir escenario con los
smartphones o las tabletas, como muestran

los modelos comerciales Samsung Gear VR,
HoloLens de Microsoft o Google Glass, entre
otros. Estas han suscitado el interés en el campo
patrimonial gracias también a la implementacién
de la realidad virtual y la realidad aumentada.
Asi, con el uso de estos anteojos inteligentes es
posible explorar un determinado entorno virtual,
observarlo y examinarlo e incluso interactuar con
él como si de un espacio fisico real se tratara. Es-
tas experiencias basadas en las técnicas virtuales
permiten un acercamiento en primera persona
intuitivo, inconsciente, casi infantil, elementos
que denotan nuestra forma mas natural de
conocimiento y que demuestran su potencial
lddico y racional.

Esta dimensidn queda avalada por un crecimiento
e interés en aplicaciones virtuales que han
generado experiencias realmente vanguardistas,
algunas tan visionarias como la de la sociedad
posibilidades para la interpretacién del patrimo-
nio cultural en nuestro futuro mas préximo.

Proyecto Tarraco

espafiola que cuenta con uno de los casos mas

sobresalientes en la creacion de una app para
dispositivos méviles (smartphones o tabletas) y
mas recientemente para gafas de realidad virtual
(Samsung GEAR VR) que permite la reconstruc-
cion de 360° de sitios arqueoldgicos, con varios
proyectos pioneros que recuperan aspectos de

la cultura romana en las ciudades de Tarraco (ac-
tual Tarragona) y Cambrils (Tarragona) o conocer
el pasado de villas medievales como L'Espluga de
Francoli (Tarragona).

El Proyecto Tarraco destaca por la importancia
de los enclaves de la antigua ciudad romana de
Tarraco, declarada Patrimonio de la Humanidad
desde 2000, entre los que se encuentran el
circo, el foro, el anfiteatro y el recinto de culto,
con el templo dedicado a Augusto. Cada uno de
permite acceder a varios contenidos como
visiones de 360°, un video que contrasta la
ciudad romana con la actual u otro video con un
guia virtual que explica cada uno de los enclaves
en los que se encuentra el visitante. Las visiones
de 360° son las mas interesantes, ya que me-
diante un visor deslizante (slider) muestran
comparativamente la imagen en la actualidad y
la reconstruccidn virtual acompafiada con una
recreacion con actores reales que interpretan
personajes de la época y realizan las actividades
propias de cada lugar; por ejemplo, en el anfitea-
tro podriamos ver una lucha de gladiadores
reviviendo el esplendor de la antigua construc-

Figura 18. Vision de 360° del anfiteatro romano de Tarraco con el

visor deslizante (slider). Captura de pantalla. Fuente: app Imageen
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.imageen.appimageen&hl=es_419
https://www.youtube.com/watch?v=xXGs8_wYCfw
https://vimeo.com/15690594
http://www.imageen.net/
http://www.patrimoniovirtual.com/

La app también incluye un mapa de situacién
que permite conectarse con Google Maps, y se
encuentra disponible en varios idiomas, entre
ellos el espafiol, catalan, inglés y francés.

Numancia y Samsung Gear VR

El yacimiento arqueoldgico celtibero de Numan-
cia (Soria) fue objeto de una experiencia en la
que se implemento una recreacién virtual del
poblado en su época de esplendor gracias al dis-
positivo Samsung Gear VR. Para los contenidos
virtuales se usaron las documentaciones graficas
procedentes del Museo Arqueoldgico Nacional,
que permitian mantener la fidelidad y el rigor
arqueoldgico necesarios para la recreaciéon de
las escenas. En la realizaciéon de este u6

han participado varias entidades espariolas:

217 218 219
) ) y

20y gracias al dispositivo de realidad
virtual y un controlador de movimiento (Pad) el
visitante sera capaz de sentir la experiencia de
pasear por el oppidum tal y como era en el siglo
It a. C. y conocer en primera persona cémo era la
vida cotidiana de un pueblo celtibero (

21 E| entorno virtual 3D muestra al
detalle los utensilios y costumbres que formaban
parte de esta cultura basandose en los objetos
y restos arqueoldgicos encontrados en el propio
yacimiento. El sistema de realidad virtual propor-
ciona una visiéon de 360° grados y una sensacion
de inmersidn que permitira al visitante virtual
caminar por las calles y entrar en el interior de
una casa. Ademas, para mejorar la experiencia y
sobre todo pensando en el publico mas joven, se
ha planteado un juego que consistiria en encon-
trar tres objetos caracteristicos de la época sobre
los cuales se ofrecera informacién adicional
acerca de su funcionalidad y caracteristicas.

L’Ara com’era

El altar Ara Pacis Augustae (siglo 1 a. C.) ha
sido objeto del proyecto 22 en el
que se intenta recuperar el esplendor de este
monumento conmemorativo de las victorias
de Augusto en las provincias de Hispania y las

Galias. Nuevamente la realidad aumentada fue
la tecnologia empleada por la empresa cultural

2 para la realizacion de este proyecto
promovido por el departamento Roma Capitale,
Assessorato alla Crescita Culturale - Sovrinten-
denza Capitolina ai Beni Culturali y organizado
dentro del Zetema Progetto Cultura.

En esta ocasidn se utilizé el prototipo de gafas
inteligentes Samsung Gear VR, a las que se les
instalé un smartphone Samsung S7 que permitiria
implementar en ellas la aplicacién de realidad au-
mentada, por lo que se trata de una experiencia
en la que se ofrecen tanto contenidos virtuales
como aumentados.

Para la realizacion del proyecto, que mostraba la
apariencia original del altar romano, se utilizé un
sistema de seguimiento 3D para la experiencia de
realidad aumentada, de manera que la aplicacién
seria capaz de reconocer la tridimensionalidad de
los bajorrelieves escultéricos identificando cada
una de las figuras representadas. De esta forma
era posible superponer los elementos virtuales

a la percepcion visual de los visitantes, que
observarian los bellos relieves escultéricos y su
compleja iconografia a través de informaciones
multimedia adicionales. Especialmente significa-
tiva en esta visita al Ara Pacis seria la restitucién
de la policromia original del marmol basandose
en las hipdtesis obtenidas de los estudios y
analisis realizados hasta la fecha; o las locuciones
que narran las escenas representadas en relieve
desde los origenes miticos de Roma en las figuras
de Eneas o los gemelos Rémulo y Remo hasta la
solemne procesion liturgica en la que se repre-
senta a la familia imperial de Augusto o incluso
la historia de los avatares sufridos por el monu-
mento desde su hallazgo y posterior proceso de
restauracién [Recurso online - 24],

Inmersive Worlds - inMediaStudio

Un caso que vuelve a poner en practica la fér-
mula del edutainment nos lo presenta la empresa
espafiola 25 especializada en el de-
sarrollo de experiencias inmersivas y educativas,


http://www.ettsolutions.com/
https://www.youtube.com/watch?v=Akd5-r1gZKc
http://inmediastudio.com/es
http://www.digitalheritage2015.org/portfolio/living-the-oppidum-vivir-en-el-opida/
http://www.elranchito.es/
http://www.empty.es/
https://www.zerolatencyvr.com/
http://www.cirugiagrafica.com/
http://www.cirugiagrafica.com/
http://www.digitalheritage2015.org/portfolio/the-mayan-city-of-calakmul-interactive-showcases/
http://www.digitalheritage2015.org/portfolio/the-mayan-city-of-calakmul-interactive-showcases/
http://www.arapacis.it/l_ara_com_era/progetto

una combinacién destinada a obtener los mejores
resultados dentro del campo de la educacién.

El uso de un dispositivo con visién 3D y 360° nos
permitiria disfrutar de los contenidos virtuales
de « »?%_ Esta se plantea como
una instalacién que podra ser controlada por

un docente que comprobara en todo momento
los contenidos que se iran sucediendo durante
la actividad. El usuario interactuara con los
elementos del entorno virtual y en funcién de
sus respuestas podra ser evaluado su comporta-
miento estableciendo el proceso de aprendizaje.
Uno de los 27 serfa la recreaciéon de un
templo egipcio en el que se realiza un recorrido
por cada una de sus salas. Al llegar a la denomi-
nada sala hipdstila el usuario debera realizar una
exploracion del espacio y determinar cuales de
las columnas que se encuentran alrededor no se
corresponden con las demas.

La finalidad de esta instalacién virtual educativa
es la de actuar en el aula como la herramienta
educativa del futuro gracias a las posibilidades
de inmersidn y atrapabilidad de este tipo de
entornos generados por ordenador [Recurso
online - 28],

El primer rascacielos -
Fundacion Telefdnica

Como parte de la exposicidn
29 del

3° (Madrid, 2017) se realiz6 una experiencia
inmersiva que mostraba un entorno virtual en
el cual se recorria la historia de la antigua sede
de la compafiia. Esta instalacién, denominada
« 3y, realizaba un viaje en el
tiempo para el que fue uno de los edificios mas
representativos de la arquitectura espafiola del
siglo xx. El publico podia conocer cémo fueron
los primeros afios del edificio de Telefénica en la
Gran Via y recorrer su historia, que se remonta al
afio 1924, cuando se funda la Compariia Telefé-
nica Nacional de Espafia (CTNE), mediante una
recreacién con actores y una reconstruccion 3D
de sus distintos escenarios y etapas.

Esta experiencia combinaba todas las técnicas

de realidad virtual: rodaje con actores en 360° en
estereoscopia, secuencias de videojuego real time
e interaccién con las manos mediante el sistema

Leap Motion.

Mediante el uso de unas gafas de realidad virtual
(Oculus Rift o GearVR), los visitantes podian
convertirse en protagonistas de la historia, ya
que esta se presentaba como un storytelling li-
neal que permitia interactuar en algunos puntos,
pudiendo activar la maquina del tiempo, caminar
por la Gran Via de los afios veinte o asomarse
desde un zepelin que sobrevuela Madrid, con-
siguiendo un grado de inmersién adin mayor en
este viaje en el tiempo [Recurso online - 37,

Carlos Il y la difusion de la Antigiiedad

Un hecho excepcional, los descubrimientos
arqueolégicos de Herculano, Pompeya y Estabia,
fue motivo para que Carlos Ill emprendiera una
labor de difusién de las antigliedades encontra-
das, principalmente en la Villa de los Papiros de
Herculano, antes de su partida para Espafia en
1740. Esto llevé a una empresa en la que parti-
ciparon dibujantes y grabadores que documen-
taron aquellas antigliedades romanas, aunque
posteriormente se realizaron copias en yeso de
las esculturas de bronce y de marmol para que
fueran enviadas al monarca desde Napoles.

De ahi que existiera una especial conexion entre
los originales de Napoles y las copias en yeso
(que pasaron a formar parte de la coleccién de la
Academia de Bellas Artes de San Fernando), que
se establecié mas compleja adin cuando algunos
de los mencionados vaciados en yeso se enviaron
a la Real Academia de Bellas Artes en México.

La existencia de estos tres escenarios ligados
entre si por el patrimonio arqueoldgico fue lo
que motivo la exposicion
33 (2017), desarrollada de forma
simultanea entre tres sedes, la
34 (Madrid, Espafia),
el 235


https://www.youtube.com/watch?v=Wp8SLW98gyQ
http://carlosiii.es/
http://carlosiii.es/
http://rabasf.insde.es/
http://rabasf.insde.es/
http://cir.campania.beniculturali.it/museoarcheologiconazionale
http://inmediastudio.com/es/proyectos/immersive-worlds
http://tecnologia.elpais.com/tecnologia/2016/12/20/actualidad/1482263954_566929.html
https://vimeo.com/157290331
https://espacio.fundaciontelefonica.com/evento/historia-de-las-telecomunicaciones/
https://espacio.fundaciontelefonica.com/evento/historia-de-las-telecomunicaciones/
https://espacio.fundaciontelefonica.com/
https://espacio.fundaciontelefonica.com/
https://espacio.fundaciontelefonica.com/gran-via-28-viaje-virtual-a-la-historia-de-las-telecomunicac

(México), con el fin de mostrar la importancia
de esta hazafia de la época con el rey ilustrado
como protagonista mediante el uso de las
tecnologias digitales.

La novedad residia en que, mediante la creacion
de un entorno de realidad virtual, se podian
visitar todos los escenarios en los que ocurrié
esta historia, desde el asombroso descubrimiento
hasta los vaciados en yeso en sus respectivos
destinos, y finalmente las tres sedes en las que
tenia lugar esta exposicion.

La experiencia virtual fue llevada a cabo por una

creacion de un espacio inmersivo en cada sede
donde el visitante, usando un dispositivo de
visualizacion VR de 360° en 4K a modo de gafas
de realidad virtual, podia trasladarse en el tiempo
y encontrarse en el momento del descubrimiento
para después pasar a visitar los tres espacios
expositivos, en los que se encontraba en primera
persona con los diferentes comisarios y recibia
informacidn adicional sobre las piezas que se
encontraban alli.

Esta experiencia realizada para la exposicion no
fue la inica muestra de mediacién tecnolégica
de vanguardia, sino que se realizaron modelos
digitales de cada una de las piezas originales con
técnicas fotogramétricas que se mostraban en

Figura 19. Panoramica de 360° en 4K de la sala del Museo Archeologico

Nazionale di Napoli. Captura de pantalla. Fuente: canal de
YouTube de la Real Academia de Bellas Artes de San Fernando

2. DIFUSION, PUESTA EN VALOR Y EDUCACION

unas tabletas situadas al lado de los vaciados
en yeso, contando de esta forma con el original
(virtual) y su copia. Por otra parte, dos impre-
soras 3D mostraban el proceso de impresion

de los modelos virtuales, destacandose en este
contexto como el vaciado del siglo xxi [Recurso

Google Glass y Google Cardboard

También hemos de destacar, en lo referente a
esta Ultima tipologia de dispositivos, la labor
pionera en disefiar una app para las Google Glass
centrada en espacios culturales. Las opciones
son varias, desde escoger uno de los itinerarios
tematicos a seguir el plano de la planta en la que
nos encontramos o detenernos ante una obra
destacada mientras escuchamos una narracién y
accedemos a contenidos multimedia que ilustran
y contextualizan lo que estamos observando.

En 2015, la app de GuidiGO para la Google Glass
fue uno de los recursos utilizados en la muestra

Grand Palais de Paris (Francia), siendo una de las
opciones que se ofrecen en la visita, especialmente
con la intencién de atraer al publico mas joven o al
disidente de las tradicionales audioguias.

En 2106 esta empresa ha testado las posibili-
dades de la realidad virtual para dispositivos
moviles implementando dentro de la app
Imaginary Tour la posibilidad de observar vistas
3D y 360° compatibles con Google Cardboard,
la plataforma de realidad virtual desarrollada
también por Google sobre una base de cartén
plegable que permite utilizar los dispositivos
moviles como si de unas gafas de realidad virtual
se tratase. En la web de la empresa se muestran
les mediante Google Cardboard que permitiran
explorar la habitacién de una de las famosas
pinturas de Van Gogh, una visita al templo de
Hathor en Dendera (Egipto) o la imagen del
Coliseo romano desde los ojos de un gladiador.


https://www.youtube.com/watch?v=5OFEkcEhwNo
https://www.guidigo.com/
http://blog.guidigo.com/fr/les-lunettes-connectees-a-la-conquete-des-visiteurs-de-musees/
http://blog.guidigo.com/fr/les-lunettes-connectees-a-la-conquete-des-visiteurs-de-musees/
http://blog.guidigo.com/fr/la-realite-virtuelle-debarque-sur-guidigo/
http://www.fundacionunam.org.mx/de_la_unam/academia-de-san-carlos/
http://www.accioncultural.es/
http://futurelighthouse.com/

2.5 Materializando el
patrimonio digital

Hasta hace algunos afios se conocian las
grandes ventajas que la documentacién digital
del patrimonio poseia para la conservaciony la
difusién del mismo, pero estas consideraciones
fueron ampliadas sobremanera con la aparicién
de otras técnicas que permiten llevar mas alla de
la pantalla aquellos modelos tridimensionales de
los objetos culturales.

Esta nueva dimensién ha aportado perspectivas
de gran interés para el ambito de la difusion
aprovechando las caracteristicas no invasivas y
respetuosas con el patrimonio que poseen las
tecnologias digitales.

Dentro de estas contamos con el video mapping,
que materializa esos graficos virtuales mediante
proyecciones de luz, o las impresoras 3D, consi-
deradas como el vaciado del siglo xxi.

La proyeccidn y las lineas de trabajo que se
presentan con estos recursos para la materia-
lizacién del patrimonio digital han llevado a
explorar casos de aplicabilidad que no dejan

de sorprender. Tanto es asi que, a pesar de su
reciente novedad, estas tecnologias ya cuentan
con una fructifera trayectoria en varios ambitos
tanto empresariales como de instituciones que
no han dudado de su potencial y beneficio para
el patrimonio.

2.5.1 Impresion 3D

Durante los ultimos afios, la aplicacion de las
tecnologias 3D al patrimonio cultural ha dado
resultados exitosos, con impacto en la preserva-
cidn, valorizacién y transmision del patrimonio.
Ahora, la aparicion de impresoras 3D abre nuevos
horizontes en este sector.

Sin duda alguna, la impresion 3D ha entrado con
fuerza en el ambito patrimonial y, aunque resulta
ser la mas reciente incorporacién, ya cuenta

con importantes muestras de su potencial y
capacidad interpretativos. No debemos olvidar
que recursos como las maquetas o mockups ya
contaban con una amplia trayectoria en este
ambito debido a las ventajas de un modelo
fisico que ofrece tangibilidad y permanencia,
aspectos que tradicionalmente han asegurado su
popularidad y longevidad. Una cualidad que en
cierta medida han heredado los modelos reali-
zados con impresion 3D y que han provocado un
verdadero revival de estos recursos gracias a la
fidelidad de los modelos 3D y sus faciles repro-
ductibilidad y materializacién. Asi, ya hemos
visto la importancia que tiene para el patrimonio
cultural la documentacién mediante las técnicas
de escaneado 3D y fotogrametria, que permi-
ten obtener un amplio registro de los bienes
culturales, y la existencia de modelos 3D de los
mismos con un alto grado de detalle y realismo.
Estos han sido utilizados para reconstrucciones
virtuales en varias aplicaciones que han ayudado
a su visualizacién y difusién, pero lo que la
impresién 3D ha posibilitado es que esa ingente
documentacién de lo que llamamos patrimonio
digital tenga otras funciones al trasladarse desde
el medio digital a su materializacién fisica fuera
de la pantalla.

Virtex y Virtex Light

Las impresiones 3D juegan un papel importante
para la difusién del patrimonio a través de las
reproducciones a pequefia escala, ideales para
espacios expositivos, que en combinacidn con
otras tecnologias aumentan su valor pedagdgico.
Es lo que ocurre con los sistemas
23, desarrollados por la empresa

24y que fueron utilizados con motivo
de la exposicién internacional Keys to Rome
durante 2014 (Capurro et al., 2015). En cuanto
al primer sistema denominado Virtex, se utiliz6
para este caso la escultura romana conocida
como Augusto de Prima Porta, del siglo 1 a. C.,
que se encuentra en los Museos Vaticanos de
Roma. Para el modelo 3D se utilizé el trabajo
realizado en 25, que
permitié obtener una copia digital de la escultura


http://www.digitalheritage2015.org/portfolio/virtex/
http://www.digitalheritage2015.org/portfolio/virtex/
http://www.visualdimension.be/
http://www.visualdimension.be/
http://www.digitalsculpture.org/augustus/index.html

para ser impresa y realizar ajustes previos que
permitieran la instalacion de un dispositivo que
seria integrado posteriormente en el interior

de la réplica impresa en escala 1:6. Este sistema
consistia en unos sensores de orientacion que,
junto con otros sensores de tipo tactil, enviaban
datos a través de una conexién USB inalambrica

que permitia mandarlos a un procesador exterior.

Cuando el usuario manipulaba la pieza del
Augusto de Prima Porta aparecia en una pantalla
anexa a la instalacién una copia virtual tridimen-
sional de la escultura con la policromia original
que reproducia los movimientos del usuario con
el modelo real. Ademas existian unos puntos

de interés que al ser presionados conducian a
un video explicativo sobre las caracteristicas

y la iconografia de esta singular obra del arte
romano.

Por su parte, el sistema Virtex Light tomé como
referencia el monumento y altar Ara Pacis
Augustae (siglo 1 a. C.), ubicado en la ciudad

de Roma, que conmemoraba las victorias de
Augusto en las provincias de Hispania y las
Galias consiguiendo la pacificacién del imperio.
En este caso el sistema consistia Unicamente

en unos sensores tactiles sobre la superficie del
modelo realizado con impresién 3D a escala 1:37,
ya que aqui el usuario no manipulaba la pieza,
sino que pulsaba en cada uno de los puntos de
interés. En la pantalla anexa aparecia una copia
virtual ampliada que mostraba los detalles de la
compleja iconografia contenida en los relieves
que decoran el altar, incluyendo una restitucion
de la policromia original y documentacién
historica sobre la excavacién y posterior proceso
de reconstruccién por anastilosis del mismo.
[Recurso online - 2467,

Tooteko

La empresa veneciana 247 que actual-
mente forma parte del proyecto de innovacion
TIM #Wocap Accelerator, utilizé las impresiones
3D en combinacidn con las tecnologias wireless
para ofrecer un caso de difusién patrimonial
adaptado para personas invidentes o con visibili-

dad reducida ( 28). Ejemplos
como la planta de la catedral o la fachada del
castillo Sforzesco, ambas en Milan, fueron
utilizados para, a partir de su modelado digital,
producir las primeras impresiones 3D a las que
se les implantaron unos sensores tactiles que
enviaban la informacién a unos auriculares en
los que se aportaban datos sobre el monumento
correspondiente. Este sistema audiotactil cons-
taba de unos botones que accionaban las narra-
ciones de los auriculares, aunque también fue
disefiado un anillo digital que al ser usado por las
personas invidentes en la lectura tactil de cada
réplica reconocia los puntos de interés activando
la misma narracién. Tooteko fue especialmente
disefiado para ubicarse in situ en cada uno de los
monumentos, permitiendo la accesibilidad para
este tipo de publico al ampliar la experiencia

de tipo tactil con otros recursos. Hasta la fecha
ha sido validado asimismo en la basilica de San
Giorgio Maggiore en Venecia y durante 2015 en
el monumento del Ara Pacis Augustae en Roma
y cuenta con una versidn que presentaria una
videoguia para smartphone o tableta destinada al
publico general [Recurso online - 249]

Iglesia del Castello di San
Martino dall’Argine

La importancia de las tecnologias 3D y el patri-
monio cultural ha sido puesta de manifiesto en
varias ocasiones con importantes resultados,
como el que se mostro en el evento «La
Rivoluzione dello Spazio 3D», que mostraba
los resultados obtenidos dentro del

%° en un ejemplo de reintegracién
figurativa en una de las capillas de la iglesia del
Castello di San Martino dall’Argine (Mantua,
Italia) mediante impresiones 3D. La intencion
de este %' era la de utilizar recursos
de bajo coste como técnicas de adquisicion de
datos y uso de software libre en la elaboracién
de modelos digitales y la obtencién de copias
por impresion 3D. Para ello se centraron en las
esculturas de dos putti que formaban parte de
la decoracién de la capilla y que se encontraban
incompletos por la falta de la cabeza y otros


http://www.int-arch-photogramm-remote-sens-spatial-inf-sci.net/XL-5-W4/207/2015/isprsarchives-XL-5-W
https://www.youtube.com/watch?time_continue=1&v=AqfFQ4liWro
http://fablabparma.org/heritage-lab/
http://fablabparma.org/heritage-lab/
http://www.digitalmeetsculture.net/article/3d-printing-applied-to-cultural-heritage/
https://www.youtube.com/watch?v=-YPhNd8P-dI
http://www.tooteko.com/

miembros del cuerpo. Basandose en otros putti
completos existentes en el conjunto, se obtuvie-
ron los datos necesarios para realizar los modelos
digitales de los que se obtendrian dos nuevas
cabezas. Estas se materializarian en una copia en
polimero que fue modificada previamente para
su correcta reintegracion en las figuras incom-
pletas. De esta forma se conseguia una unidad
visual en la decoracién escultérica de la capilla 'y
se ofrecia un recurso valido para la reintegracién
al tratarse de una técnica no invasiva con los
materiales originales, ademas de ser totalmente
reversible.

Iglesia de la Anunciacién de
Nuestra Sefiora de Newarke
(Leicester, Reino Unido)

La reproduccion de maquetas de grandes edifi-
cios arquitectdnicos ha sido uno de los recursos
mas interpretativos a lo largo de varios siglos,

al tratarse de uno de los mas didacticos por sus
condiciones de tangibilidad. Recientemente los
avances en las técnicas de escaneado, modelado
e impresién 3D han abierto la posibilidad de
generar modelos reales de una forma sencilla 'y
con un importante grado de fidelidad.

»? nos presenta un
caso de impresién 3D que recupera la iglesia de
la Anunciacién de Nuestra Sefiora de Newarke
(Church of the Annunciation of Our Lady of the
Newarke), que fue destruida en el siglo xvi. La
iglesia formaba parte de una colegiata fundada
en 1353 por Enrique de Grosmont, | duque de
Lancaster, y poseia un importante pasado histo-
rico, pues fue objeto de peregrinacién al conser-
var una reliquia de la corona de espinas. De esta
iglesia medieval apenas perduran algunos restos
conservados in situ en el Hawthorn Building de
la Universidad De Montfort (Leicester, Reino
Unido), edificio que se asienta sobre el solar de la
antigua construccion.

La importante relaciéon entre el edificio univer-
sitario y la iglesia medieval llevd a la creacion
de un centro de interpretacién en el cual se
exhibe una impresion 3D basada en estudios

arqueoldgicos de digitalizaciéon. El modelo, de 5o
centimetros e impreso en un material formado
por resina y yeso con algunos detalles en nailon,
consiste en una seccién longitudinal de la capilla
mayor que permitia a los visitantes ver con todo
detalle el interior de la iglesia.

2.5.2 Video mapping™:

El video mapping seria otro de los ejemplos en los
que, tras los procesos de adquisicién de datos y
modelizacién 3D del patrimonio, este se materia-
liza nuevamente en un entorno real.

Podemos decir que el video mapping es una
tecnologia del siglo xx1, ya que se trata de un
concepto desarrollado recientemente en relacion
a las tecnologias digitales y que ha tenido una
aplicacién muy importante, especialmente para
la difusion del patrimonio. En este caso, se

trata de videoproyecciones dirigidas sobre una
superficie sélida que puede ser una estructura
arquitectdnica o un objeto determinado, gene-
rando nuevas formas ilusorias y transformando la
realidad a través de las proyecciones de luz.

Aqui, el entorno fisico se transforma con
imagenes que son integradas directamente

en el entorno del usuario, no solamente en su
campo visual. Es por esta razén, y frente a otras
tecnologias aplicadas al patrimonio, que el video
mapping se caracteriza porque no es necesaria

la utilizacidn de ningun display intermediario
(como dispositivos moviles) para poder visionar
la informacidn digital recubriendo el espacio real.

Las imagenes se proyectan sobre los objetos
reales usando proyectores digitales, creando la
ilusion de objetos virtuales que coexisten con el
mundo real. Estas imagenes pueden aparecer en
2D, alineadas en una superficie plana, o en tres
dimensiones, proyectando texturas o imagenes
sobre superficies irregulares u objetos reales.

El principal reto del video mapping es realizar una
correcta calibracién (mapping) entre las imagenes


http://digitalbuildingheritage.our.dmu.ac.uk/2015/07/06/3d-printing-a-medieval-chantry-chapel/
http://digitalbuildingheritage.our.dmu.ac.uk/2015/07/06/3d-printing-a-medieval-chantry-chapel/

digitales y las formas geométricas sobre las que
seran proyectadas, con el fin de conseguir una
imagen precisa de la combinacién entre el objeto
real y las proyecciones digitales. Por otra parte, y
como una de las caracteristicas de la aplicacion
del video mapping en entornos patrimoniales, se
trata de instalaciones estaticas que solo pueden
tener lugar en espacios con baja luminosidad,
como interiores, de manera que permitan conse-
guir el efecto de ilusién que se crea.

En las ultimas dos décadas el video mapping ha
tenido gran desarrollo en actividades de difusion
y promocién que han tenido el patrimonio
cultural como protagonista. Existen numerosos
ejemplos a este respecto de espectaculos
audiovisuales. En nuestro pais podriamos citar
el video mapping titulado «

»%4 que tiene lugar en la fachada de la
Casa Batllé (Barcelona), o también el presentado
en 2016 como parte de la exposicion

5 con motivo del IV Centenario

de la muerte del escritor Miguel de Cervantes
y que tuvo la fachada de la catedral de Cuenca
(Espafia) como protagonista. En ambos casos
destacaremos la presencia del patrimonio his-
térico en la recreacién de momentos histéricos
de los edificios, mostrando el estado anterior
de la Casa Batllé antes de la remodelacién del
arquitecto Antonio Gaudi a comienzos del siglo
XX, o la presentacién de los elementos arquitec-
ténicos de la inacabada fachada de la catedral de
Cuenca, que son claros ejemplos representativos
de las posibilidades que el video mapping puede
tener mas alla del espectaculo audiovisual para la
difusién del patrimonio.

Taiill 1123

Un caso destacable de uso del video mapping tuvo
como escenario la iglesia romanica de San Cle-
mente de Tahull (Vall de Boi, Lérida), cuyas
pinturas originales se encuentran en el Museo
Nacional de Arte de Catalufia (MNAC) para su
salvaguarda. El proyecto, denominado =6,
comenzd con una intervencion de restauracion de
la copia en yeso de las pinturas originales del

abside que derivé en una recuperacion de los
restos originales que alin se conservaban in situ.
Esto permitié realizar una labor de restauraciéon y
documentacion digital en contraste con las que se
encontraban en el MNAC, realizando una reinte-
gracion digital que mostraba el aspecto de las
pinturas originales. La tecnologia del video map-
ping fue puesta en practica realizando una proyec-
cion de las pinturas restauradas digitalmente
sobre las paredes del abside de la iglesia, que se
mostraba asi en todo su esplendor tal y como se
encontraba en 1123. Ademas se realizé una anima-
cion a cargo de Burzon*Comenge en colaboracién
con Playmodes que sirvié como espectaculo
audiovisual en el que se presentaban pormenori-
zadamente los elementos compositivos de esta
joya del romanico catalan declarada Patrimonio
de la Humanidad por la Unesco en 2000 [Recurso
online - 7],

Pértico de la luz - Catedral de
Santa Maria (Vitoria-Gasteiz)

58 impulsa un
complejo plan de restauracion integral de la
catedral de Santa Maria de Vitoria (Alava) que
ha sido protagonista de varias intervenciones
hasta la fecha en las que se estan utilizando las
tecnologias mas punteras con el propdsito de
abrir sus puertas de forma definitiva contando ya
con varias propuestas de difusién.

Una de ellas es el uso del video mapping para
apreciar la evolucién de la policromia a lo largo


https://vimeo.com/92616921
http://www.catedralvitoria.eus/index.php
https://www.youtube.com/watch?time_continue=209&v=S2Ty9bGo0rM
https://www.youtube.com/watch?time_continue=209&v=S2Ty9bGo0rM
https://www.youtube.com/watch?v=UVwUEMQJICM
https://www.youtube.com/watch?v=UVwUEMQJICM
http://pantocrator.cat/es/projectes/

del tiempo, desde el siglo xvi al xx, gracias a
los estudios de restauracién realizados durante
el plan de intervencién que han sacado a la luz
el color original de los materiales, que se habia
perdido con el tiempo.

Este recurso de difusién, denominado «El
portico de la luz», consiste en un sistema de
proyeccién tridimensional instalado en la capilla
de Paternina, ubicada en el frontal del atrio

y llamada asi en honor del abad que mandé
construirla. Aqui se crea un entorno en el que el
espectador puede visualizar la evolucion de la
decoracién de la capilla y las pinturas al fresco
que se encontraban en ella, mientras una voz en
off explica los detalles.

De esta forma, el uso del video mapping hizo
posible que mediante las técnicas de proyeccidn
digital se recuperaran las policromias histéricas

hoy en dia desaparecidas [Recurso online -
259]_

Restauracion digital de Cesarion

Durante la exposicién internacional dedicada a la
cultura de la Roma imperial %0 que

tuvo lugar simultdneamente en Roma, Sarajevo,
Amsterdam y Alejandria durante 2014, se dieron
cita algunas de las herramientas tecnoldgicas de
difusion mas relevantes referentes a elementos
del patrimonio. Una de ellas fue la técnica deno-
minada Revealing Flashlight, desarrollada dentro
del

1 de la Universidad de Burdeos
(Francia) y que utilizaba la tecnologia de video
mapping aplicada a aquellas esculturas y relieves
que se encontraban deteriorados y no permitian
una lectura completa de los mismos (

%2). Por ejemplo, en la exhibicién de la
Biblioteca de Alejandria (Egipto) se utilizd un
busto que representaba a Tolomeo XV, conocido
como «Cesaridén», cuyos rasgos se encontraban
muy difuminados, y mediante estas proyeccio-
nes tridimensionales era posible asistir a una
restauracién digital que restituia visualmente los
fragmentos faltantes para el espectador. Por su
parte, en la exhibicién que tuvo lugar en el Allard
Pierson Museum de Amsterdam la tecnologia
de video mapping se utilizé para un relieve sobre
el que se proyectd la policromia original, de
forma que reintegraba elementos que se habian
perdido pero que se conocian a través de los
estudios académicos [Recurso online - 263],


https://www.labri.fr/
https://www.labri.fr/
https://hal.inria.fr/hal-00986905v2/document
https://hal.inria.fr/hal-00986905v2/document
https://vimeo.com/109284584
https://www.youtube.com/watch?v=K7YB6KMm6yU
http://heritage.visualdimension.be/exhibitions/pages/k2r.html
https://vimeo.com/92616921
http://www.catedralvitoria.eus/index.php

En este apartado nos centraremos en aquellos
estudios que se producen dentro del ambito
académico y que, a la espera de que lleguen

a generalizarse y/o llevarse efectivamente a

la practica, destacaremos aqui por su singular
trascendencia dentro del campo patrimonial y
como muestra de la potencialidad y versatilidad
de las tecnologias digitales.

Al igual que en los capitulos anteriores, tendre-
mos presentes casos de buenas practicas dentro
del sector, aunque aqui se concedera especial
protagonismo a aquellas que han centrado las
investigaciones pioneras recientes dentro del
universo cientifico.

Se trata de ensayos que solo se conocen a través
de publicaciones especializadas en la materia,
que tienen una importante divulgacién en
eventos cientificos del sector y que son los mas
relevantes dentro de las investigaciones y resul-
tados para la comunidad cientifica.

En este marco tendran cabida aquellos estu-

dios recientes que, por su caracter pionero y
vanguardista, alin se encuentran en fase de
experimentacién, o que aportan resultados muy
prometedores que anuncian las lineas mas inno-
vadoras de actuacién en el campo del patrimonio
y que encontraremos en un futuro relativamente
proximo.

Se trata de investigaciones subvencionadas de
caracter nacional e internacional que tienen
lugar dentro de instituciones publicas o como
parte de iniciativas privadas con caracter
empresarial, donde el elemento colaborativo
entre diferentes ejes del conocimiento mediante
equipos multidisciplinares ha servido para ofrecer
los mejores resultados.

También se incluyen otro tipo de estudios de
caracter analitico que por sus especificidades se
diferencian de experiencias similares, arrojando
nuevas perspectivas de utilizacion de los dife-
rentes recursos tecnolégicos, y que constituyen



el punto de partida para la consecucién de estos
proyectos fuera del ambito empirico.

Todas estas experiencias son el reflejo evidente
de que la relacion entre patrimonio cultural y
tecnologias digitales esta mas activa que nuncay
supone un crecimiento cualitativo para su preser-
vacién y conocimiento en nuestra sociedad.

3.1 Adquisicion de datos
y digitalizacién 3D

Las tecnologias digitales han permitido la repro-
duccién de modelos tridimensionales digitales
del patrimonio cultural con un grado de fidelidad
asombroso. Esto se ha debido al desarrollo de
nuevas técnicas y metodologias que han conse-
guido perfeccionar el trabajo de adquisicién y
digitalizacién del patrimonio.

Por ello no es de extrafiar que una gran parte

de los trabajos de investigacion especializados

se hayan centrado durante los ultimos afios en
este tema, despertando el interés no Ginicamente
por conseguir un modelo digital de alta calidad

y fidelidad, sino sobre todo por demostrar las
multiples aplicaciones que la modelizacién 3D
podra tener en tareas de salvaguarda y conoci-
miento del patrimonio.

Algunas de las propuestas que han destacado

se han especializado en la digitalizacion del
patrimonio como una posibilidad para realizar la
medicidn, seleccion y analisis de los elementos
culturales con fines de estudio histérico-artistico
que llevan mas lejos las tareas de documentacién
y diagnéstico hasta ahora mas conocidas en

este campo. Asi, se podria decir que a partir de
los datos digitales con alto grado de fidelidad

se permite que los modelos 3D sean tratados de
diferentes maneras y, por tanto, se puedan llevar
a cabo tareas experimentales con diferentes
niveles de profundidad y detalle, por lo que se
puede refinar aiin mas el analisis del elemento
patrimonial.

Método de elementos
finitos en modelos 3D

La fortaleza militar de Rocca Roveresca, en la
ciudad de Senigallia (Ancona, Italia), se eligio
como objeto de estudio para llevar a cabo la pro-
puesta de desarrollo de modelos 3D que fueran
utiles para el analisis por el método de elemen-
tos finitos (Finite Element Method - FEM), un
sistema numérico que permite detectar los fallos
debidos a tensiones estructurales desconocidas.

La investigacién fue llevada a cabo por un equipo
interdisciplinar de la

%4 (SAD), en
colaboracién con el Ministero dei beni e delle
attivita culturali e del turismo (MiBACT), que se
encargo de la elaboracion de los modelos FEM
que permitirian obtener pruebas estructurales
eficientes para detectar aquellas anomalias
locales inducidas por discontinuidades internas
y fisuras en los muros. La eleccién de Rocca
Roveresca se justificaba por presentar un sistema
estructural que se caracteriza por la estratifica-
cion arquitecténica, con diferentes elementos

materiales y técnicas constructivas (
265)

En primer lugar se realizaron tareas de adqui-
sicion de datos con escaner laser 3D y técnicas
endoscopicas que permitieran delinear las huellas
de las estratificaciones y, por tanto, obtener
diferentes modelos 3D en detalle para aplicar el
método de elementos finitos. Posteriormente la
nube de puntos obtenida de cada elemento fue
la que se utilizé para aplicar el método en el que,
mediante algoritmos, se realizaba una «malla»
compuesta de diferentes nodos de puntos que
permitian realizar un analisis comparativo porme-
norizado para hallar las tensiones estructurales.

Los resultados revelaron que determinados
elementos particulares como cornisas tenian un
papel estructural en el conjunto, evidenciando la
validez del enfoque y el potencial de las diversas
fases del método en combinacién con los datos
del escaner laser 3D.
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El objetivo final era proponer y probar un es-
quema de trabajo para definir un método, es de-
cir, un proceso operativo que pudiera ser usado
para estudiar la vulnerabilidad sismica, no solo
de la fortaleza Rocca Roveresca en Senigallia,
sino también en otros contextos arquitectonicos
similares.

Escaner laser 3D y
diagnéstico estructural

Por su parte, la Facultad de Ingenieria y Arqui-
tectura de la Universita Kore di Enna (Sicilia,
Italia) también utilizo el escaner laser 3D como
método experimental para el analisis de dete-
rioros y dafios estructurales de la iglesia matriz
de San Cataldo (Sicilia) ( 266),
Se trataba de una monumental construccién de
mamposteria que habia sido afectada por pro-
blemas estructurales evidentes motivados tanto
por la heterogeneidad geoldgica de los terrenos
en los que se asentaba como por los trabajos de
restauracién anteriores.

Aunque desde un primer momento se detec-
taron deformaciones estructurales mediante
métodos y tecnologias tradicionales en la parte
de la fachada y las capillas laterales, el uso de

las nuevas tecnologias se hizo necesario para
aquellas anomalias que no se apreciaban a simple
vista. Se trataba de espacios fisicamente inac-
cesibles de la iglesia, como la parte de la béveda
que quedaba oculta tras la cornisa de la nave o
las microfisuras en el techo que requirieron el
uso de un quadcopter, una tipologia de vehiculo
aéreo no tripulado (UAV) que llevaba incorpo-
rada una camara y un sistema wifi para el control
remoto via smartphone. Por otra parte, para la
evaluacion de las deformaciones estructurales y
las fisuras existentes se utilizé un escaner laser
3D que, junto a la informacidn extraida por el
quadcopter, permitié realizar el levantamiento
geométrico de la iglesia con un notable nivel de
detalle e integridad.

Los datos recogidos sirvieron para realizar un
estudio en profundidad mediante el analisis

exhaustivo de modelos digitales que, frente a
otras técnicas tradicionales, permitian la evalua-
cion de los materiales deteriorados asi como de
las modificaciones estructurales que se estaban
produciendo, incluyendo aquellas potencial-
mente graves en un futuro.

Cuando hablamos de investigacidn, la aplicacién
de las tecnologias para la adquisicién de modelos
digitales del patrimonio también tiene otra ver-
tiente de experimentacién muy fructifera actual-
mente en lo que se refiere a la recuperacion de
elementos del pasado histérico-artistico que han
desaparecido. Este hecho ha despertado el inte-
rés de la comunidad académica, especialmente
dentro del campo de la arqueologia, aunque cada
vez mas son las investigaciones que tienen como
protagonistas otros elementos del patrimonio
histérico. Asi, el aspecto actual de muchos de
nuestros monumentos no se corresponde con

la imagen que tenian en el pasado, pero ahora,
gracias a las posibilidades de experimentacién y
recombinacion digital de los modelos digitales
3D, es posible recuperar la instancia histdrica
basandose en la documentacién conservada que
permite realizar recreaciones realmente singula-
res e inéditas del patrimonio.

Imagenes equirrectangulares
y video mapping

A este respecto, en la Universidad de Zaragoza
nos encontramos con un proyecto pionero que
rescata el momento de maximo esplendor de la
capilla del Monumento o de San Marcos de la
Seo de Zaragoza ( 267),

La capilla fue remodelada en el siglo xviii para
albergar el Monumento de la Semana Santa en
su interior. La riqueza arquitectonica y escul-
torica de la portada, asi como la escenografia
barroca de la escalinata y la complejidad de un
lienzo teldn pintado (desaparecido) como un
retablo fingido que ocultaba el Monumento,
serian elementos relevantes para su estudio a
través de las nuevas tecnologias.
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En este caso se utilizaron técnicas de inge-

nieria inversa para la documentacion graficay
geométrica de la capilla que especificamente
consistieron en escaner laser 3D y técnicas
fotogramétricas®*®. Aqui se incidia en la impor-
tancia del uso de estas técnicas métricas en

la documentacién del patrimonio, frente a la
fotografia y las técnicas planimétricas tradiciona-
les, ya que resultan ser realmente precisas para la
recuperacion de elementos perdidos y consiguen
datos que pueden ser procesados digitalmente
para la obtencién de alzados, secciones, perfiles
y mapas de dafios que permiten un estudio de
diagnostico en el tiempo.

Los datos obtenidos sirvieron para la creacion

de un modelo digital 3D del interior, la portada

y la nave en la que se encuentra la capilla para el
cual se utilizaron las imagenes equirrectangulares
obtenidas de las técnicas fotogramétricas para
conseguir mejores detalles graficos.

Por otra parte, se disefié una propuesta museo-
grafica de la capilla en la que se utilizaba el video
mapping para destacar elementos arquitecténi-
cos de esta mediante proyecciones de luz. Asi,
sobre la portada se proyectarian contenidos

de imagenes, texturas o videos que mostrarian
estados anteriores de la misma o destacarian
elementos de su iconografia escultérica. Lo mas
importante del uso del video mapping seria la
restitucion ficticia del desaparecido lienzo telén
del retablo, que se conocia gracias a fotografias
de archivo, posibilitando asi mostrar mediante
las tecnologias digitales un estado anterior de la
capilla del Monumento.

Modelizacion 3D y realidad aumentada

También en Esparia encontramos el ensayo pio-
nero presentado por la Universidad Politécnica
de Valencia en la capilla mayor de la catedral,
que ofrece un ejemplo paradigmatico de la
utilizacién de la realidad aumentada en contex-
tos patrimoniales utilizando las reconstrucciones
virtuales por técnicas fotogramétricas.

La experiencia, en la que colaboraron el Depar-
tamento de Ingenieria Cartografica, Geodesia y
Fotogrametria, y el Departamento de Conser-
vacién y Restauracién del Patrimonio Cultural
de la Universidad de Valencia, consistia en una
visién con realidad aumentada de la capilla
mayor de la catedral en la que se reproducia

la imagen barroca de la misma con la repre-
sentacion de la béveda barroca, desmontada
recientemente, y el retablo de plata con temas
de la Virgen que fue fundido durante la guerra de
la Independencia.

Por una parte se utilizé el modelo digital 3D de
la béveda barroca obtenido con motivo de los
trabajos previos al desmonte de la misma, donde
se utilizaron las citadas técnicas fotogramétricas
y un escaner laser terrestre. En el caso del
retablo renacentista se utilizé la unica fuente
grafica conocida, una tablilla conservada en el
archivo de la catedral a partir de la cual se cred
el modelo digital que seria utilizado en la expe-
riencia aumentada sobre el retablo conservado
actualmente ( 269),

En la aplicacidn se utilizaba un prototipo de
HMD o gafas de realidad aumentada con las
que un usuario era capaz de observar la béveda
barroca como estaba hasta finales del afio

2005 (fecha de una intervencién en la que se
desmontd) a través de la pantalla del HMD, y
ademas apreciar el retablo renacentista de plata
que presidia la capilla mayor y que habia desapa-
recido en la guerra de la Independencia.

Las experiencias de recuperacion del pasado a
través de las técnicas de adquisicién de datos
digitales 3D no se limitan solamente a la recrea-
cion de la instancia histérica de un elemento del
patrimonio, sino que muchas de las investigacio-
nes mas recientes se centran en propuestas de
anastilosis virtual de obras de |a historia del arte
disponibles en forma fragmentada. Se trata de
aquellos casos en los que no hablamos de pér-
dida o destruccién de elementos del pasado sino
que por diversas circunstancias esos elementos
se han dispersado bien por su reutilizacion en
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otras obras o por su disgregacién en varias
colecciones museisticas del mundo.

Por otra parte, el potencial de este plantea-
miento para una visualizacion sin precedentes
del patrimonio histérico en su morfologia y
contexto originales se ha visto ampliado en
asociacién con las recientes técnicas de prototi-
pado rapido, como es la impresién 3D, que han
conseguido dar un paso mas en esta labor de
recuperacion del pasado.

Tumba de los Tudor en Norfolk

La University of Leicester (UK) destaca por

un caso importante en el que las tecnologias
digitales ayudaron de forma decisiva para la
recuperacién del patrimonio histérico disgregado
mediante la combinacidn eficaz de tres elementos
indispensables presentes en las investigaciones
que atafien al patrimonio cultural y los nuevos
medios tecnoldgicos. Asi, fue posible recrear

dos monumentos funerarios de la dinastia de los
Tudor basandose en la documentacién histdri-
co-artistica datada en el siglo xv1 y gracias a las
técnicas de escaneado laser 3D e impresién 3D.

El 7° amparado por la University
of Leicester es uno de los resultados de la
investigacion llevada a cabo por el equipo del
7 que se dedica a
analizar y recrear los principales monumentos de
los Tudor, y gracias a la financiacion del
72 (AHRC y EPSRC).

Las dos tumbas objeto de este estudio fueron
encomendadas por Thomas Howard, tercer
duque de Norfolk, siendo una para él y otra para
el hijo ilegitimo de Enrique VIII, Henry Fitzroy,
duque de Richmond. Ambos monumentos
funerarios estuvieron originalmente destinados a
ocupar un lugar en el priorato de Thetford (Nor-
folk), aunque aln estaban inconclusos cuando el
priorato se disolvié en 1540.

A pesar de que el proyecto inicial no se llevé a
cabo, varias piezas se reutilizaron para un monu-

mento posterior que se ubicé en la St Michael’s
Church (Framlingham, Suffolk, UK), por lo que se
conservaron algunas de las partes, aunque ya en
una tumba con un estilo y un concepto diferen-
tes a la original.

Por otra parte, algunas piezas del inacabado mo-
numento también quedaron abandonadas junto
a las ruinas del priorato y fueron descubiertas

en el curso de las excavaciones realizadas siglos
después. Estas piezas se hallaban ahora dispersas
por varios museos e instituciones, entre ellos el
British Museum.

De esta forma, la investigacién se centrd en recu-
perar todos los vestigios del antiguo monumento
funerario, no solo los materiales sino también los
documentales, como los grabados del siglo xvi
conservados, que se encontraban dispersos.

Con el uso de escaneado laser 3D e impresoras
3D fue posible descomponer virtualmente los
monumentos funerarios existentes en Framlin-
gham con el fin de recuperar las piezas originales
reutilizadas para recombinarlas con aquellas
otras piezas inutilizadas que se encontraron en
las ruinas del antiguo priorato de 1540.

De esta forma se consiguié una recreacién del
primer monumento funerario de los Tudor tal y
como fue proyectado por sus duefios y gracias
a un trabajo de anastilosis virtual. Mediante
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las técnicas de impresion 3D se materializaria
de nuevo este elemento del pasado histérico
britanico.

Poliptico Griffoni

El 73 una pieza de altar de
finales del siglo xv con pinturas de Francesco del
Cossa y Ercole de’ Roberti de la escuela bolo-
fiesa, es el protagonista de uno de los proyectos
mas interesantes que realiza la Fundacién Fac-
tum (Madrid). Esta obra fue encomendada por la
familia Griffoni para la capilla de San Vicente sita
en la basilica de San Petronio (Bolonia, Italia).

Al igual que en otros muchos casos similares, el
retablo se retiré cuando la capilla pasé a manos
de otra familia en 1726 y posteriormente fue
desmembrado y vendido a otros propietarios.
Actualmente se conservan dieciséis pinturas del
retablo original, repartidas por nueve museos y
fundaciones de diferentes partes del mundo.

La labor por parte de 74 consistid
en realizar una reintregracion virtual del retablo
completo con todas las pinturas que se encuen-
tran repartidas por las diferentes instituciones,
actuando como un recurso interpretativo de las
mismas.

Para tal fin se utilizd un escaner laser 3D que
permitio realizar un modelo digital tridimensional
de cada una de las piezas, tanto en el anverso
como en el reverso. Ademas también se procedio
a tomar fotografias de alta definicién que permi-
tirian captar los detalles minimos y el color de las
pinturas del poliptico. La fase de adquisicion de
datos finalizé en octubre de 2015, obteniéndose
varios archivos con los que poder documentar y
estudiar la pieza original de manera fiel.

En un futuro, y mostrando el potencial de las
herramientas digitales como aliadas del patri-
monio, se prevé realizar una réplica con técnicas
de impresién 3D que permita «recuperar» esta
obra del renacimiento italiano y que ocuparia un
espacio en la antigua capilla Griffoni, reciente-
mente restaurada.

3.2 Analisis e interpretacion

A medida que las tecnologias de adquisicion y
digitalizacién 3D tienen un desarrollo y aplica-
cién cada vez mayores, el siguiente paso que se
exige seria el de poner a disposicion toda esa
gran cantidad de informacion para su utilizacién
por parte de los investigadores y profesionales
del sector. Sin embargo, para proporcionar el
acceso y permitir el uso creativo y analitico

de los contenidos digitales 3D, es necesario
abordar desafios tales como la disponibilidad de
repositorios abiertos dedicados propiamente a
esos contenidos, y la organizacién y clasifica-
cién de cada elemento a través de metadatos
adecuados para la recuperacién de datos sin
que haya pérdida de informacién almacenada.
Esto lleva implicitos diferentes aplicaciones

y mecanismos para dar sentido a toda esa
informacién digital, permitiendo integrar cada
uno de los items, proporcionando su busqueda
transversal, construyendo narrativas semanticas,
analizando datos, apoyando el discurso cientifico
y, No menos importante, atrayendo a los usuarios
demandantes de esa informacién digital.

Para abordar estos desafios, uno de los temas de
investigacién mas destacados sobre la digitali-
zacion del patrimonio se centra en el desarrollo
de tecnologias y sistemas para apoyar la organi-
zacion y la deteccion de contenido digital 3D en
el ambito del patrimonio cultural que han dado
lugar a numerosos proyectos piloto dedicados
especificamente al disefio e implementacién de
bases de datos especializadas en el patrimonio
cultural.

Proyecto ITN-DCH

A esto respondia el proyecto europeo

75 (Initial Training Network for Digital
Cultural Heritage: Projecting our Past to
the Future), surgido como una colaboracién
entre el mundo académico, instituciones de
investigacion, industrias, museos, archivos y
bibliotecas para la documentacién, preservacién
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y proteccién del patrimonio cultural a través de
las tecnologias digitales en red.

Coordinado por el

7% de la University of Technology de Chipre,
se inicid en el afio 2013 con una duracién de
cuatro afos.

ITN-DCH esta dirigido tanto al patrimonio
material como al inmaterial y tiene como
finalidad la creacién de un espacio comun en

red para compartir las diferentes experiencias e
investigaciones que se producen en el ambito del
patrimonio y las nuevas tecnologias.

Hasta la fecha se estan desarrollando cuatro
casos de estudio que se corresponden con la
77 (region de
Troodos, Chipre), el antiguo
278 (Austria), las ruinas del
castillo de Donaustauf (Alemania) y las
779 (Alemania), datadas
en el ultimo periodo de la cultura Hallstatt.

En todos estos casos se desarrollaron herra-
mientas digitales disponibles para dispositivos
personales, interactivos de realidad mixta y
aumentada, nuevos procedimientos de meta-
datos, formas de representacion 3D y 4D del
patrimonio tangible e intangible, y nuevas formas
de almacenamiento e intercambio de datos a
través de la Red.

Geodatabase para la gestion de datos

El concepto de geodatabase se refiere a un
modelo primario de almacenamiento de datos
de ArcGlIS. Su principal ventaja es que almacena
muchos tipos diferentes de datos SIG, convir-
tiéndose en uno de los principales aliados para
la conformacion de bases de datos complejas,
como es el caso de bienes patrimoniales, de una
gran heterogeneidad.

Con esta idea, el centro italiano Cirgeo (
), que
forma parte de la Universidad de Padua (ltalia),

desarrollé un sistema online de gestién y docu-
mentacion para el manejo de datos procedentes
de diferentes recursos y fases de documentacién
que se encuentran en relacién con un deter-
minado bien cultural. El sistema de gestién de
datos se basa en una geodatabase donde se
almacenaron diferentes tipos de conjuntos de
datos ( 28),

Como escenario de ensayo se escogié el com-
plejo de edificios de Villa Revedin Bolasco en
Castelfranco Véneto (Treviso, Italia) y su parque,
que fueron construidos en el siglo xix después
de varias restauraciones de la zona original del
siglo xiv.

Como parte de la plataforma SIG online se
implementé un mapa interactivo utilizando las
imagenes satélite de la NASA a través de la
aplicacion Web World Wind. Este fue habilitado
para la navegacién y la exploracion de los exte-
riores de la villa, constituidos por un gran parque.

Los elementos introducidos en esta geodatabase
estaban conformados por informaciones histéri-
cas, documentos, planos de planta extraidos de
los modelos 3D y descripciones en forma de texto
e imagenes que mostraban especificamente las
caracteristicas artisticas del complejo arquitec-
ténico de la villa. Para documentar los exteriores
del complejo se utilizé un UAV (Unmanned
Aerial Vehicle) que sirvié para capturar las image-
nes aéreas de esta gran superficie.

Lo mas novedoso de esta base de datos basada
en SIG fue que a través de consultas especifi-
cas en ella o utilizando una funcidn de linea de
tiempo, el usuario podia explorar la villa bajo
varias perspectivas (geométricas, espaciales,

y secuencias temporales) y extraer diferentes
niveles de conocimiento.

Proyecto TOVIVA
El proyecto de investigacién %2 («TO-

rres de Vligia y defensa del litoral VAlenciano.
Generacion de metadatos y modelos 3D para
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su interpretacidn y efectiva puesta en valor») se
desarrolla dentro del Instituto Universitario de
Restauracion del Patrimonio de la Universidad
Politécnica de Valencia. En él se resalta el valor
histérico patrimonial de la arquitectura militar del
litoral levantino que data del siglo xvi, cuando el
contexto sociopolitico exigia medidas de defensa
naval. Cuando este contexto fue modificado por
la desaparicion de la pirateria y el desarrollo de
otras actividades econdmicas, estas construccio-
nes fueron quedando relegadas de sus funciones,
entrando a formar parte del conglomerado
urbanistico de siglos posteriores, alterando su
morfologia original o siendo finalmente demoli-
das. El proyecto TOVIVA pretende recuperar del
pasado estos elementos del patrimonio levantino
utilizando las técnicas y tecnologias mas vanguar-
distas en la documentacion (mediante técnicas
fotogramétricas y de escaneado laser 3D), inves-
tigacion, interpretacion, recuperacién (creacion
de bases de datos de gestion interinstitucional)

y puesta en valor (disefio de aplicaciones para
dispositivos méviles).

Estadistica aplicada a
catalogos artisticos

El proyecto «

»8, que

se desarrolla desde 2015 dentro del grupo de
investigacion

284 de
la Universidad Complutense de Madrid, esta
destinado a indagar y catalogar mediante tecno-
logias digitales las obras salvadas y depositadas
en lugares seguros por la Republica durante la
guerra y contrastarlas con el destino de estas
obras en la inmediata posguerra. La labor de
investigacion que pretende profundizar en los
avatares y paradero de cada una de las obras
artisticas se sirve del medio digital para gestionar
tan ingente cantidad de obras. Para ello se ha
disefiado una base de datos abierta y colabo-
rativa a través de la Red para investigadores o
personas que puedan aportar datos al proceso
de indagacién. El uso de herramientas de la web

2.0 o las posibilidades de la web semantica han
facilitado el proceso de catalogacién de cada
bien asi como su andlisis, estableciendo esta-
disticas que nos aportan algunos resultados de
conjunto propios de las plataformas de gestidn
de metadatos. Algunos %5 que se
muestran ya en la web del proyecto responden a
datos estadisticos realizados para determinar el
numero y porcentaje de obras que salieron de Es-
pafia o aquellas que permanecieron; también se
indican los porcentajes sobre las que se devolvie-
ron al propietario original y aquellas que pasaron
a otras manos, realizando un mapeamiento del
itinerario de cada una de las obras. En definitiva,
el objetivo de este proyecto es establecer la con-
fluencia entre la indagacidn histérica y la gestién
del conocimiento a través de las posibilidades del
medio digital.

Proyecto PREFORMA

La catalogacion del patrimonio es una actividad
que crece exponencialmente en paralelo al de-
sarrollo de las tecnologias que permiten adquirir
y procesar estos datos para su consulta y uso
por la comunidad en bases de datos. Europeana,
la gran biblioteca digital europea, contiene mas
de treinta millones de objetos y se estima que
representan el 10% del patrimonio cultural digital
disponible en Europa. Es por este motivo por

el que han surgido algunas iniciativas pensadas
especialmente para favorecer el uso colaborativo
de Europeana y cuyo objetivo se centra en la
alfabetizacion, la difusién y la optimizacion del
patrimonio digital.

Merece destacarse el proyecto 286
(PREservation FORMAts for culture informa-
tion/e-archives), que de forma singular aborda el
reto de implementar unos estandares de calidad
para la preservacion de archivos digitales a largo
plazo desarrollando herramientas de cédigo
abierto para la creacién de bases de datos para
contenidos digitales. Asi, los datos se almacenan
normalmente en formatos de archivo especificos
para documentos, imagenes, sonido, video, etc.,
que normalmente son producidos por software
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de diferentes proveedores ajenos a la institucion.
Esto provoca que las instituciones de la memoria
queden a expensas del futuro incierto de los pro-
veedores de software y en muchos casos obliga
a que deban migrar los contenidos digitales a
otros medios mas recientes para su preservacion
a largo plazo. La labor de PREFORMA seria la

de crear herramientas de cddigo abierto que
permitan a las instituciones culturales abordar

la cuestidn de la calidad y preservacion de sus
archivos digitales.

En lo que se refiere al analisis e interpretacién del
patrimonio cultural, el uso de métodos computa-
cionales esta creciendo rapidamente, en paralelo,
como hemos visto, a un aumento exponencial de
las cantidades de informacion digital y las técni-
cas y programas de digitalizacion a gran escala
del patrimonio. Es aqui donde la denominada
inteligencia artificial también esta teniendo una
significativa presencia en relacién a la investiga-
cién del patrimonio cultural. Un campo este en
el que se han encontrado cada vez mas intereses
compartidos, dando lugar a una fusién exitosa
de estas dos disciplinas, como bien muestra la
existencia del

7 un evento bienal que
cuenta ya con su décima edicién y donde se dan
cita aquellas investigaciones y experiencias mas
relevantes al respecto.

Asi, las nuevas aplicaciones de inteligencia
artificial han proporcionado oportunidades para
producir herramientas innovadoras que nos
permiten la gestion de grandes cantidades de
datos existentes y que crecen dia a dia; la inter-
pretacion de esos datos ofreciendo resultados
que priman el conocimiento y valoracidn; la
promocién del patrimonio cultural ofreciendo
nuevos paradigmas de interaccién que explotan
la gran cantidad de datos; o la proteccién de los
elementos del patrimonio a través de investiga-
ciones rapidas y minimamente invasivas.

Es por todo ello que el uso de la inteligencia arti-
ficial en el campo patrimonial ha protagonizado
varios proyectos de investigacion que exploran

las contribuciones de la inteligencia artificial para
mejorar la valorizacion, conservacién y promo-
cion de los bienes culturales.

Método EffeHDDT

Desde China nos llega este estudio que investiga
la creacién de un sistema de monitorizacién del
patrimonio basado en complejos algoritmos.

En este caso lo mas resefiable es que se centra
especialmente en la deteccién de deformaciones
de estructuras arquitectdnicas de edificios
patrimoniales, una de las patologias que afectan
a su conservacion a largo plazo.

La investigacién fue llevada a cabo por dos
instituciones de investigacion chinas, el Depart-
ment of Information Science and Engineering de
la Universidad de Ningbo y el Zhejiang Fashion
Institute of Technology (Ningbo), junto con la
colaboracién de dos instituciones australianas,
la School of Information Technology de la
Universidad Deakin (Melbourne) y el College of
Engineering and Science de la Universidad de
Victoria (Melbourne), que coordinaron sus es-
fuerzos en el disefio de un método de deteccién
y seguimiento de la deformacién de objetos de
patrimonio efectivo utilizando redes de sensores
inalambricos, al cual se refirieron con las siglas
EffeHDDT ( 288)

La principal preocupacién surgia de la im-
portancia de vigilar y sefialar las evidencias
tempranas de la deformacidn de los elementos
del patrimonio, y especialmente en el contexto
asiatico porque, a diferencia de la mayor parte
de los monumentos conservados del patrimonio
mundial, en lugares como China se da la especifi-
cidad de que muchos ejemplos de su patrimonio
histérico estan construidos con arcilla. Y esta
seria la principal causa que genera a menudo
dafios en sus estructuras interiores y exteriores
debido a deformaciones naturales de los mate-
riales constitutivos.

Sin embargo, los métodos tradicionales de
monitoreo de objetos de patrimonio a veces son
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insuficientes para obtener una amplia cantidad
de datos especificos de toda la estructura o se
limitan a recoger informaciones ambientales

del sitio. Esto determina el diagnéstico de las
principales patologias y el analisis de las causas,
asi como mecanismos de erosién, pero no aporta
un estudio en profundidad sobre la deteccién y
el seguimiento de la deformacién de estos sitios
del patrimonio.

Mediante el disefio de un sistema de sensores
especifico como EffeHDDT se conseguiria
desplegar una red de nodos de sensores inalam-
bricos para grandes estructuras o para aquellas
que presentasen una morfologia complicada,
consiguiendo asi el seguimiento exhaustivo de
cada parte del monumento. Por otra parte, este
sistema también fue planteado para que fuese
capaz de monitorear online durante varios afios
y de forma continuada un lugar especifico, de
forma que se extrajeran las informaciones preci-
sas para detectar la lenta deformacién causada
normalmente por las fuerzas naturales.

Como concluyeron en el estudio, tanto el analisis
tedrico como los resultados experimentales de-
mostraron que el método creado para EffeHDDT
basado en algoritmos superaba a los métodos
existentes en términos de trafico de red, asi
como la precisién en la deteccién de deformacio-
nes estructurales.

Algoritmos en la decoracidn
arquitectonica islamica

Existen casos en los que el uso de las técnicas in-
formaticas posibilita estudios sobre el patrimonio
utilizando algoritmos que resultarian casi impo-
sibles mediante las metodologias tradicionales
debido a la rapidez operativa de los ordenadores
y la existencia de software que facilita las tareas
de analisis.

Esto sirvio, por ejemplo, para estudiar la arqui-
tectura histérica islamica en base a algoritmos
genéticos evolutivos, una iniciativa que fue
realizada por el Departamento de Ingenieria Civil

de la Future University de El Cairo (Egipto). Aqui
se tuvo en cuenta que el disefio de la arquitec-
tura islamica posee una naturaleza cosmogdnica
en la que las leyes de la naturaleza conforman

el patrén creativo principal ( ). Esta
concepcién fue la que llevé a considerar que la
arquitectura islamica tendria pautas coincidentes
con el desarrollo de algoritmos genéticos deriva-
dos de la observacidon de la naturaleza, obtenién-
dose nuevos datos o teorias sobre la arquitectura
islamica que hasta el momento no habian sido
considerados.

Esta experiencia se disefié siguiendo diferentes
niveles, comenzando con los espacios urbanos

y terminando con los detalles arquitectoénicos.
Los resultados arrojaron datos evidentes que
mostraban como la arquitectura islamica podia
ser considerada resultado de la aplicacion del
algoritmo genético evolutivo, ya que tanto los
espacios como los arquetipos eran genéticos,
paramétricos y generativos, siendo de esta forma
compatibles con el universo que se convertia en
la medida de todas las cosas y envolvia todos los
aspectos de la vida cotidiana representando la
idea de unicidad.

Esta confirmacién de que el sistema algoritmico
evolutivo estaba presente en la formacidn basica
del arte islamico, la arquitectura y el urbanismo,
se considerd de gran importancia para investi-
gaciones futuras que se centraran en captar los
patrones de estos algoritmos y tratarlos como un
punto de partida para preservar la identidad y el
caracter de las ciudades islamicas modernas.

Ontologia para documentacion 3D

El Cultural Informatics Research Group de la
Universidad de Brighton (Reino Unido) disefié
un sistema de base de datos para el cual se
desarroll6 una ontologia para documentar los
modelos digitales 3D de elementos decorativos
arquitectdnicos ( %9), La
ontologia dentro del ambito de las ciencias de la
computacion tiene como funcionalidad encon-
trar las variables que aparecen en el analisis de


https://www.youtube.com/watch?v=5ysAzfsSYYA

un conjunto de datos y permite establecer las
relaciones entre ellos. Este método tuvo como
objeto de trabajo una colecciéon de molduras
de yeso «regency», término que hace alusién

a un estilo arquitectdnico que se desarroll6

en la Inglaterra del siglo xix, antes de la época
victoriana. La eleccién de estas molduras estuvo
motivada porque presentaban un importante
conjunto de datos sobre el cual explorar temas
comunes a muchos objetos del patrimonio
cultural, como estilos, disefio, patrones y moti-
vos decorativos que ademas en este caso eran
relevantes para un determinado tiempo y lugar.

Asi, el desarrollo de una ontologia se utilizé para
describir las molduras arquitecténicas decoradas
con diferentes ornamentos, permitiendo una re-
cuperacion de forma asistida por el sistema que
identificaba molduras similares. De esta forma la
ontologia propuesta permitia la catalogacién de
los modelos digitales 3D en base a informaciones
sobre su estilo artistico y modo de fabricacién.

Por otra parte, también se disefié un método de
analisis de formas para mejorar la informacién
que se extrae automaticamente de los conte-
nidos digitales 3D, permitiendo a los diferentes
usuarios consultar un determinado repositorio
usando las conexiones semanticas subyacentes a
cada elemento.

Con esta propuesta se pretendia que este
sistema pudiese ser aplicado a otros objetos
patrimoniales, ya que el algoritmo de analisis de
forma desarrollado aqui también podria aplicarse
a una variedad de formas de patrimonio para
aprender mas acerca de su significado semantico.

Herramientas de soft computing
en arqueologia

Continuando con la diversificacién y aplicabilidad
de las tareas mediante inteligencia artificial,
encontramos un proyecto de investigacion
titulado «Aplicaciéon de técnicas soft computing y
modelado 3D en el tratamiento masivo de datos
en arqueologia» (2015-2017) que pretende ex-

plorar las potencialidades de las técnicas de soft
computing, una rama de la inteligencia artificial,
para el analisis de datos arqueoldgicos.

La problematica que se planteaba aqui era

la cada vez mayor cantidad de datos que se
obtienen en las excavaciones arqueoldgicas

y que impiden un analisis y catalogacion mas
profundos debido al exceso de variables a tener
en cuenta y por su interaccion sujeta a multiples
combinaciones. Para ello se proponia el uso de
las técnicas de soft computing, que, basandose
en los avances de la inteligencia artificial,
permiten gestionar una gran cantidad de
informaciones parciales y encontrar parametros
clasificatorios y/o estadisticos.

Para concretar el uso del soft computing se
escogieron tres escenarios de validacién en
yacimientos arqueoldgicos de la prehistoria, la
protohistoria y la Antigliedad.

El primero era el asentamiento paleolitico de

El Salt (Alicante), en el cual se han documen-
tado tres especies cinegéticas existentes en el
periodo: el ciervo, el caballo y la cabra montés.
Los pequefios y numerosos fragmentos hallados
dificultan la identificacién de los mismos, obte-
niéndose bajas tasas de determinacién zooar-
queoldgica. El analisis computacional basado

en soft computing facilitaria esta tarea estable-
ciendo parametros de identificacién y ahorrando
tiempo en la clasificacién y catalogacién de los
fragmentos.

Otro caso se centré en la Tumba Tebana 209
(Luxor), perteneciente a la dinastia XXV. Aqui se
habian evidenciado diferencias en la ejecucion
de las inscripciones funerarias decorativas que
sugerian la presencia de al menos dos escribas.
Asi, utilizando la herramienta computacional
seria posible analizar en profundidad el tipo de
escritura jeroglifica poniendo especial atencién
en elementos que pueden pasar desapercibidos,
como la distancia entre los signos o la propor-
cién entre tamario de signo y ancho de columna,
y que permitirian identificar la diferente autoria.



El dltimo caso tuvo como protagonista la ciudad
punico-romana de Carteia (San Roque, Cadiz)

y en él se pretendia estudiar las caracteristicas
tipolégicas como patrones constructivos y
estilisticos de los restos arquitectdnicos punicos
y romanos conservados. También se tuvo en
cuenta la ceramica como uno de los puntos
importantes de uso del soft computing, ya que
la variedad de tipologias y el estado fragmen-
tario de las piezas dificultan enormemente la
clasificacién y catalogacién de estas atendiendo
a variables como formas geométricas, colores,
texturas, decoracidn, lineas de modelado, etc.

Por ultimo, dentro de este proyecto se quiere
remarcar que este tipo de estudios requieren un
equipo de investigacion multidisciplinar con un
conocimiento simultaneo en computer science

y arqueologia que, a pesar de nuestra sociedad
digital, ain es muy dificil de encontrar.

Proyecto Art-Risk

Desde la Universidad Pablo de Olavide (Sevilla)
encontramos otro caso de aplicacion de la inte-
ligencia artificial para la conservacién preventiva
del patrimonio cultural en los centros urbanos.
Se trata del 290
(Artificial Intelligence applied to preventive
conservation of heritage buildings), que ha sido
financiado por el Ministerio de Economia y
Competitividad y los Fondos Europeos Feder.

Aqui se pretendié desarrollar un nuevo método
de analisis que permitiera identificar el grado

de vulnerabilidad y riesgos del patrimonio mo-
numental, especificamente iglesias, murallas y
baluartes, utilizando el modelo predictivo basado
en la légica difusa ( 291),

Se tuvieron en cuenta tanto los riesgos de tipo
ambiental y climatolégico como aquellos de

tipo estructural y funcional que se completaban
con la documentacién histérica de cada edificio,
permitiendo crear diferentes patrones para
ponderar el grado de incidencia de cada variable.
Para evidenciar la eficacia del sistema se realizé

un ejercicio de diagnostico por parte de un equipo
multidisciplinar que se encargé de comprobar la
correspondencia entre la predicciéon computacio-
nal y la decision de los profesionales del sector.

Asi, esta nueva herramienta basada en software
libre tendria implicaciones importantes en la
evaluacion de las decisiones en las politicas
regionales que determinarian la planificacién y
la gestion del patrimonio, donde se tendrian en
cuenta parametros transversales como el valor
urbanistico, arquitecténico o patrimonial, o el
analisis de los entornos ambientales y socio-de-
mograficos de los monumentos.

3.3 Graficos por computador
y entornos 3D

Uno de los objetivos mas recurrentes cuando
hablamos de investigacion en el patrimonio
cultural es su visualizacién en entornos interac-
tivos con el fin de recrear sitios histéricos que
nos permitan analizarlo y conocerlo en mayor
profundidad.

El poder de este tipo de recurso para la interpre-
tacién del patrimonio consiste en su capacidad
de mostrar lugares que normalmente no estan
accesibles y/o permitir navegar por entornos
que nos muestran una imagen enriquecida o
totalmente nueva de ese elemento patrimonial.

Los graficos generados por ordenador dan lugar
a una interactividad en primera persona entre
el usuario y el objeto cultural que posibilita

una relacién mas estrecha. Este hecho es el

que propicia que la reconstruccion virtual de

un elemento patrimonial se convierta asi en
una herramienta valida para analizar la misma
realidad desde diferentes perspectivas, donde
cada usuario reconstruye su propia version en
una plataforma comun que interactia con otros
agentes involucrados.

No es de extrafar que las tecnologias de lo
virtual, refiriéndonos tanto a la visualizacién 3D
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como a la realidad virtual y realidad aumentada,
se hayan convertido en objeto de experiencias
piloto que, a pesar de ofrecer una imagen emi-
nentemente futurista, lo cierto es que anticipan
una tendencia hibrida del patrimonio y su ana-
logo virtual.

Proyecto 1930s Albion Street

Algunos de los proyectos mas originales e
interesantes de recreaciones virtuales se deben

a iniciativas locales que permiten mostrar el
potencial de las nuevas tecnologias aplicadas

al patrimonio cultural sin disponer de equipos

de gran complejidad y costo. Es el caso de este
proyecto, 292 en el que se
tomo como base un motor de juego, término
que alude a las rutinas de programacién que per-
miten el disefio, la creacion y la representacién
de un videojuego (junto a un software digital
3D), para recrear ambientes virtuales inspirados
en la arquitectura y el urbanismo de la ciudad en
el pasado. Esta propuesta novedosa fue llevada

a cabo por estudiantes de disefio de juegos en
The Hull School of Art & Design (Hull, Inglaterra)
que han relacionado el proceso de produccién de
videojuegos con las reconstrucciones virtuales
referentes a lugares histéricos de la ciudad.

El proyecto se denominé «1930s Albion Street»
en referencia a una de las calles mas emblemati-
cas del barrio georgiano de la ciudad de Hull, la
cual sufrié graves dafios durante los bombardeos
de la Segunda Guerra Mundial, perdiendo parte
de su identidad y su caracter singular. El es-
plendor de la arquitectura y las preocupaciones
educativas y sociales que estaban presentes en
la planificacién urbana del barrio habian desa-
parecido en la actualidad con la construccién de
nuevos y modernos edificios. Asi, basandose en
la documentacion grafica existente del barrio
anterior a la década de 1940, se disefié un

% que recuperaba cada
detalle del urbanismo, recreando la arquitectura
residencial georgiana y aquellos edificios histéri-
cos desaparecidos como la Albion Congregatio-
nal Church (1842-1949) o The Royal Institution

(1854-1945). La versidn final fue expuesta en la
Biblioteca Central y recorrié varias muestras en
las que se recordaba el pasado histérico de la
ciudad.

294 fue un proyecto mas
ambicioso por parte del equipo de The Hull
School of Art & Design en el que se mostraba la
plaza en la que se ubica la iglesia de la Trinidad
de Hull tal y como seria durante el siglo xiv. Para
este proyecto se realiz6 una concienzuda labor
de investigacién en archivos locales, edificios
histéricos y fuentes orales para conseguir toda
la informacidn histérica sobre el lugar y las
actividades que tenian lugar en la plaza en época
medieval. Por otra parte, en este caso se utilizd
un sofisticado motor de juegos interactivos
(UDK) para desarrollar la visualizacién atmos-
férica y los recorridos virtuales por la plaza del
siglo x1v. Finalmente, un médulo interactivo que
mostraba los %5 del proyecto se instald
en las inmediaciones de la iglesia como recurso
interpretativo para los visitantes.

Entornos virtuales con HMD

Las investigaciones sobre patrimonio cultural
que tienen como principal objetivo la recreacién
de entornos virtuales con elementos del pasado
han crecido actualmente, ya que permiten la
pervivencia de un determinado lugar histérico sin
reconstruirlo fisicamente.

Es el caso del desaparecido palacio de Darul
Aman, localizado en la ciudad de Tanjung Pura
(West Kalimantan, Indonesia), reconstruido
virtualmente a partir de la recoleccién de image-
nes antiguas, tomadas antes de su destruccion
en 1946. Fue el Departamento de Ciencias de la
Comunicacién y de la Informacién de la Univer-
sity of North Sumatera en la ciudad de Medan
(North Sumatera, Indonesia) el encargado de
crear el modelo 3D del palacio de Darul Aman
para integrarlo en un entorno de realidad virtual
al que se accederia mediante un dispositivo de
visualizaciéon como un HMD o gafas de realidad
virtual ( 296),
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Aqui se disefié un entorno virtual que utilizaria
los modelos digitales 3D del palacio, el cual fue
posible reconstruir gracias a la documentacion
grafica existente en archivos y colecciones
museisticas. Con esta documentacion se extrae-
rian los parametros estructurales superponiendo
las fotografias al modelo digital, asi como las
texturas que conformarian la recreacién virtual
a imitacion de la construccidn original. Como la
mayoria de las fotos del palacio eran exteriores,
se tomaron como modelo otros palacios de la
misma tipologia con el fin de recrear el interior

del edificio.

Para la creacién del entorno virtual se utilizo el
método de desarrollo mediante un motor de
juego como era la plataforma 297 que per-
mitié reconstruir los diferentes escenarios tanto
exteriores como interiores, los cuales fueron en
todo momento cotejados con la documentacidn
grafica para obtener un mayor grado de fidelidad.

Como resultado se ofrecia un paseo virtual en el
que a través de las gafas de realidad virtual (HMD)
se recorria el entorno e interior del desaparecido
palacio de Darul Aman, proporcionando una
experiencia inmersiva al mismo tiempo que se
preservaba esta parte de la historia casi extinta.

Entornos de realidad virtual-BIM

La catedral de Milan (Italia) fue escenario de
validacién para la aplicacion de las técnicas de
visualizacion de realidad virtual en la gestion de
instalaciones BIM (Building Information Modeling),
para evaluar el papel que esta tecnologia podria
tener en el sector del patrimonio cultural como

un apoyo a las actividades de conservacion y
mantenimiento ( %), El proyecto
fue desarrollado entre un equipo multidisciplinar
del Department of Architecture, Built Environment
and Construction Engineering del Politecnico di
Milano (ltalia), y el Dipartimento di Ingegneria
Civile de la Universidad de Salerno (Italia).

El punto de partida estaba en un proyecto de
investigacion multidisciplinar realizado en la

catedral de Milan durante ocho afios (2008-
2015), en el que se realizé la construcciéon de

un modelo 3D preciso y detallado que se utiliza
para producir mediciones, y el desarrollo de un
sistema de informacion de edificios (BIM) para
recoger todos los datos relativos a los proyectos
de restauracion, asi como toda la informacién
relativa a las actividades de mantenimiento
pasadas, presentes y futuras de la catedral.

El dltimo paso seria aprovechar el potencial de
las técnicas de visualizacion e inmersivas para
incorporar al sistema BIM un entorno de realidad
virtual. Para ello se realizé la optimizacion y
simplificacién de los modelos digitales 3D para
su implementacién en un entorno de realidad
virtual, mientras por otra parte se llevé a cabo la
creacién del sistema de realidad virtual utilizando
el software Unity.

Finalmente la conexion de la aplicacién de reali-
dad aumentada a la base de datos BIM permitiria
tener una experiencia inmersiva, mediante el

uso de un dispositivo de realidad virtual como
fueron las gafas 299 en la que ademas
de navegar por un entorno virtual de la catedral
se tendria acceso a la informacién técnica
almacenada en el sistema BIM. Esto permitiria su
uso por los profesionales del sector, mejorando
su comprension de la estructura y obteniendo
informacion georreferenciada en tiempo real
sobre el estado de conservacién de los diferentes
elementos arquitectdnicos de la catedral asi
como informes de intervenciones anteriores.

Entre los desarrollos futuros de la aplicacién se
plantea la posibilidad de que el usuario no solo
pueda interactuar de forma activa con el sistema
de realidad virtual BIM en modo lectura, sino
modificando los datos que se muestran en el
entorno inmersivo.

Finalmente, el sistema se presentaba como una
herramienta fundamental para hacer frente a las
principales dificultades de gestién de informa-
cién y mantenimiento de un espacio de enormes
dimensiones, como la catedral.
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Algebra geométrica y
realidad aumentada

La realidad aumentada en nuestro siglo xxi
cuenta ya con una amplia trayectoria y cada vez
son mas las aplicaciones que utilizan esta tec-
nologia, siendo el sector del patrimonio cultural
uno de los mas beneficiados por su uso.

Sin embargo, lo cierto es que desde el campo de
la investigacidn siguen realizandose estudios para
perfeccionar el funcionamiento de la misma, espe-
cialmente en lo que se refiere a la correcta super-
posicién de los graficos virtuales sobre la imagen
real de nuestro entorno de forma que se consiga
una percepcion realista donde los limites entre lo
real y lo virtual cada vez estén mas difusos.

El 30 de la
Universidad de Cretay la

32t ambos con
una importante trayectoria en la aplicacion de
la realidad aumentada en entornos culturales,
conforman uno de los equipos de investigacion
que durante los ultimos afios han aunado sus
esfuerzos para proporcionar simulaciones de
realidad aumentada (representacion y animacion)
con personajes virtuales a tamario real en esce-

narios al aire libre ( 302y
303).

En este ensayo se utilizaron sistemas comerciales
de deteccidn de rasgos naturales para estudiar el
correcto renderizado de los graficos virtuales, en
este caso los personajes virtuales animados, en
un escenario real. Se demostré que incluso estos
sistemas comerciales ofrecen adin resultados
poco satisfactorios, y se comparé con el sistema
desarrollado por el propio equipo, basado en
interfaces de programacién de aplicaciones (API),
de cddigo abierto, que permitieron implementar
esta experiencia en un escenario real.

Este fue el antiguo Foro Romano de Tesalénica,
un importante yacimiento del que se conservan
buena parte de las estructuras originales. En el
estudio se tuvo en cuenta este espacio desde

el primer momento, ya que los personajes
virtuales animados presentaban una apariencia
propia de los antiguos habitantes de este lugar
historico, destacando el uso de este recurso para
el disefio de aplicaciones de realidad aumentada
destinadas a la difusion del patrimonio. Asi, se
planted la posibilidad de crear una aplicacién
con los ultimos personajes historicos en 3D para
una aplicacion mévil disponible para los miles de
visitantes del lugar [Recurso online - 304],

Hasta la fecha la investigacion se sigue desarro-
llando, aunque los primeros resultados apuntan
a que el nuevo modelo del algebra geométrica
aplicada para la animacién de personajes virtua-
les resulta consistente y con una gran potenciali-
dad. El propio equipo plantea entre sus trabajos
futuros la posibilidad de aplicar el dlgebra
geométrica para el renderizado de personajes

en tiempo real, consiguiendo asi entornos de
realidad aumentada mas efectivos.

3.4 Casos de estudios de publico

A pesar de que los estudios de publico en en-
tornos patrimoniales no son algo inusual y cada
vez cobran mayor importancia en relacién a la
captacién de nuevos visitantes, lo cierto es que
en lo que se refiere al uso de las tecnologias di-
gitales como instrumentos de mediacion cultural
encontramos una significativa laguna.

Aunque conocemos la reciente proliferacion

de las apps para dispositivos portatiles, que
cuentan con un protagonismo sin precedentes,
no debemos olvidarnos de otras herramientas de
mediacién como instalaciones, quioscos, au-
dioguias, etc. Todas ellas han sido evaluadas en
funcién de su papel interpretativo y educacional
con respeto al objeto cultural, pero es menos
frecuente encontrar analisis que muestren la
relacion efectiva de los contenidos digitales con
el publico final.

Es por ello que desde el campo de la investi-
gacién cobran especial protagonismo algunas
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iniciativas, sobre todo referentes a los nuevos
recursos de apps, que se centran en poner de
manifiesto la intrinseca relacidon que existe entre
las tecnologias digitales y el publico para la
difusién y conocimiento del patrimonio.

Madrid Industrial, Itinerarios

En territorio nacional contamos con otras
experiencias mas recientes en cuanto a la
evaluacion de publico en relacidn a las apps de
contenidos digitales en el contexto patrimonial.
La Universidad a Distancia de Madrid y la
Universidad Auténoma de Madrid realizaron
conjuntamente en 2015 un estudio que resaltaba
el uso de las nuevas tecnologias como elemento
indispensable para poner en valor el denominado
patrimonio industrial. Para ello se disefié una
app con el nombre de Madrid Industrial, Itine-
rarios destinada a que los usuarios de la misma
tuvieran un conocimiento mas cercano a lo que
ese patrimonio representa en la ciudad y en qué
consiste ( 395),

Aqui se tuvieron en cuenta las posibilidades del
e-learning, término que alude al aprendizaje a
través de contenidos digitales multimedia que
gracias a la proliferaciéon de los dispositivos
moviles han convertido las aplicaciones para
movil (apps) en un recurso esencial en la forma
de transmitir el conocimiento.

El disefio de la app para smartphones o tabletas
se realiz6 mediante el software Ibuild App, que
permitio crear los contenidos que se querian
mostrar en la aplicacién. Estos respondian a

un recorrido audiovisual por los elementos del
patrimonio industrial de la ciudad de Madrid,
para lo cual se creé un menu que constaba de
itinerarios, mapas, locuciones o podcasts y una
galeria de imagenes y videos.

Una vez que la app estaba disponible, fue
testada en un grupo de treinta personas que
respondian a varios perfiles, con la finalidad de
obtener unos datos mas heterogéneos. En este
estudio de publico se elaboré un cuestionario

que debia responderse previamente a la realiza-
cién del recorrido mediante la app, mientras que
un segundo cuestionario fue entregado después
del recorrido y la visualizacién de los contenidos.
Aqui se tuvieron en cuenta diferentes parame-
tros, como perfil del encuestado y participacién
en la actividad, asi como el conocimiento y
valoracién del patrimonio industrial antes y
después de la misma.

Posteriormente se realizd un analisis estadistico
en el que se constatd un nivel elevado de conoci-
miento del patrimonio industrial por los usuarios,
aunque fue ampliado tras el uso de la aplicacién,
aumentando su importancia en comparacion con
otros bienes. La valoracién del mismo también
pudo evaluarse a raiz de esta experiencia con la
app, pudiendo observarse la adopcidn de una
actitud proteccionista y activa que pasa por su
reutilizacion.

Finalmente destacaremos que, en cuanto al uso
de la app, un porcentaje elevado la considerd
COMoO un recurso interpretativo con grandes
posibilidades sobre las opciones de guias turisti-
cos tradicionales.

Leicester romano (Ratae
Corieltauvorum)

El pasado romano de la ciudad de Leicester
(Reino Unido) fue objeto de un proyecto
realizado por la Universidad De Montfort en el
que se desarrollé una aplicacién para iPad que
mostraba reconstrucciones en 3D de edificios y
objetos del Leicester romano (Ratae Corieltau-
vorum) en torno al afio 210 d. C. (

3°6). Como parte de este ensayo se contd
con la evaluacion de la aplicacién mediante
cuestionarios que fueron presentados a un grupo
de potenciales visitantes.

La iniciativa partia del Jewry Wall Museum,
proximo al yacimiento arqueoldgico y donde se
albergaban algunos de los objetos encontrados
en el mismo. Se pensaba que la aplicacién podria
enriquecer la experiencia del publico visitante
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mejorando la interpretacién tanto de las ruinas
del yacimiento como de los objetos de la expo-
sicion que mostraba el modo de vida durante la
época romana.

Se trataba de una aplicacién de realidad virtual

y realidad aumentada para dispositivos méviles
basada en GPS que utilizaba los contenidos
digitales 3D procedentes de un proyecto anterior
llamado 3°7 (2008). De esta forma
los graficos virtuales eran geolocalizados durante
la visita del yacimiento, pudiendo observarse
reconstrucciones virtuales in situ como la de los
bafios romanos, o la combinacién de elementos
virtuales superpuestos sobre las ruinas actuales
del templo de culto denominado Mitreo me-
diante la tecnologia de realidad aumentada.

Parte importante de este proyecto fue la evalua-
cién de la aplicacion con un grupo de cuarenta
visitantes que respondieron a un cuestionario

a partir del cual se tomarian medidas para
solucionar los problemas técnicos existentes o
realizar mejoras en funcién de las necesidades
del publico de cara a la salida de una app

oficial. Aunque los resultados de las encuestas
destacaron que se trataba de una aplicacién
intuitiva, informativa y realista que mejoraba la
comprensidn del sitio y las colecciones, lo cierto
es que las imprecisiones del GPS o las pequefias
dimensiones de las pantallas fueron consideradas
negativamente en la experiencia e inmersion de
los visitantes.

Datos geolocalizados en Twitter

La importancia de las tecnologias digitales, y
especialmente la presencia y las interacciones de
los usuarios en las redes y las apps sociales, esta
dando lugar a la aparicién de estudios de publico
y turismo que tienen el patrimonio cultural como
protagonista.

Un estudio pionero en la utilizacién de los datos
geolocalizados utilizados en la red social Twitter
ha sido desarrollado por un equipo del

3°8 (CSIC-UIB) y financiado parcialmente por
el Ministerio de Economia espafiol, los fondos
europeos Feder y la Comisidn Europea.

Se pretendia analizar la importancia de los datos
geolocalizados para proporcionar en todo el
mundo informacién con respecto a la movilidad
del turismo relacionado con el ocio cultural. El
importante impacto que este tipo de actividad
tiene sobre la economia local y global, asi como
sobre el medio ambiente, se consideré de
especial relevancia para hacer un levantamiento
de datos. Es por ello que se ide6 un método
para evaluar el atractivo de los veinte lugares
turisticos mas populares en todo el mundo
utilizando los tuits geolocalizados (entre el 10 de
septiembre de 2010 y el 21 de octubre de 2015),
que se han convertido en una importante herra-
mienta para determinar aspectos concernientes
a la movilidad humana dentro del planeta, en
este caso con el patrimonio monumental como
principal reclamo ( 399),

En el caso de este estudio el principal objetivo no
era simplemente analizar los lugares mas visi-
tados, sino que el interés se centr6 en aquellos
sitios que atraen a visitantes de mas partes del
mundo. Los resultados arrojaron datos que mos-
traban los lugares turisticos mas atractivos, entre
los que se determinaron los veinte de la muestra,
aquellos mas escogidos para visitar seguin el pais
de residencia de los turistas, que resultaron ser la
Torre Eiffel (Paris), Times Square (Nueva York) y
la Torre de Londres; y los que constituian una red
mundial de destinos conectados por preferencias
de los turistas, que se vio representada por la
Torre Eiffel, Times Square, plaza del Zécalo
(México) y la Torre de Londres.

El estudio se consideré como un instrumento
para la valoracién del impacto del turismo en el
ambito local, tanto por parte de la administra-
cion publica como de la empresa privada, desde
ambitos como la geografia, la economia y el
urbanismo.
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Proyecto CHESS

La iniciativa dentro del proyecto CHESS en
torno a los estudios de publico nos da otra
dimension al ser supuestamente la propia app la
que realizaria el monitoreamiento del visitante
en tiempo real, analizando cada una de sus
interacciones con los contenidos de la aplica-
cion. De esta forma, existian unos parametros
que dependiendo de las elecciones del usuario
modificaban la dinamica y los contenidos que se
mostraban en la aplicacién para que estuviese en
sintonia con las preferencias del visitante.

30 (Cultural Heritage Experiences through
Socio-personal interactions and Storytelling)
es un proyecto cofinanciado por la Comision
Europea que tiene como objetivo integrar la
investigacion interdisciplinar en la personali-
zacion y adaptacion de contenidos digitales,
interactivos y de realidad mixta orientados a
la promocién de sitios culturales mediante un
enfoque ludico-pedagdgico. El principal objetivo
es investigar, implementar y evaluar los recursos
interactivos personalizandolos para los visitantes
y la creacién por parte de los expertos de conte-
nidos culturales.

De esta forma la tecnologia de realidad aumen-
tada fue tomada en consideracién dentro del
proyecto CHESS, para desarrollar una guia mavil
interactiva que serviria para interpretar algunas
de las esculturas conservadas en el Museo de la

Acrépolis (Atenas, Grecia). Para ello se disefid
una aplicacion para dispositivos méviles como
smartphones o tabletas con contenidos de
realidad aumentada pensados para la sala del
periodo arcaico ( ), Asi, durante
los ensayos realizados en el museo los visitantes
pudieron observar la policromia original de las
esculturas arcaicas femeninas o korés, u obtener
la visién completa de un relieve de Medusa del
cual apenas se conservan algunos fragmentos
aislados, mejorando la lectura y el conocimiento
del objeto cultural por parte del gran publico
[Recurso online - n2),

Pero, como hemos mencionado, los objetivos
de esta experiencia innovadora no acabaron con
los contenidos de realidad aumentada, sino que
estos formaban parte de una guia personalizada
para el publico que mostraba cada una de las
piezas destacadas de la coleccion con otros
recursos mas tradicionales como locuciones,
videos, juegos interactivos, etc.

Para evaluar el comportamiento del publico con
esta guia multimedia la aplicacién contaba con el
denominado «CHESS Profiler», que se encargaba
de monitorear el comportamiento del visitante,
consideraba las interacciones como negativas

o positivas en funcidén de unos determinados
parametros y en consecuencia ajustaba los
contenidos al perfil del visitante para el resto del
recorrido ( 313),
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Se confirma la estrecha relacién existente entre
el patrimonio cultural y las tecnologias digitales
con la aparicién de nuevas técnicas y dispositi-
vos que han permitido que las formas de repre-
sentacion del mismo experimenten un avance
exponencial, erigiéndose como una herramienta
cada vez mas indispensable para profesionales
del sector y para el conocimiento cultural de
nuestra sociedad.

La inminente llegada de las denominadas smart
cities nos lleva a los prolegdmenos de un patri-
monio que forma parte integrante del Internet
de las cosas (loT) mediante su monitorizacion,
permitiendo mds que nunca sentir las «pulsa-
ciones» del objeto cultural que beneficiaran su
preservacion.

La digitalizacion del patrimonio ha llegado a
niveles insospechados de fidelidad respecto al
original gracias al desarrollo tecnolégico de los
ultimos afos, especialmente protagonizado por
la inteligencia artificial y la robdtica (drones/
UAV), convirtiendo los modelos 3D en elementos

imprescindibles para las tareas de documenta-
cion y analisis.

Por su parte, la materializacién del patrimonio
digital a través de las técnicas de impresién 3D
se revela como la principal novedad al conseguir
que los elementos culturales vuelvan a tener
presencia mas alla de la pantalla. Partiendo del
importante grado de fidelidad de los modelos
3D, las opciones que se plantean para la presen-
tacién de réplicas de originales y la restitucion
de elementos desaparecidos o deteriorados

son muestra del potencial que tiene este nuevo
recurso.

A pesar de la reduccidn del costo y de las
mejoras en la ergonomia de los dispositivos de
adquisicion de datos 3D en los ultimos afios, lo
cierto es que aun no han conseguido expandirse,
estando normalmente ligados a proyectos
interinstitucionales con recursos financieros
elevados. Sin embargo, pequefias contribuciones
como la existencia de herramientas de cédigo
abierto o software libre destinadas a la gestién



del patrimonio ofrecen perspectivas colaborati-
vas al respecto que benefician efectivamente a
un sector en continuo crecimiento.

Podemos evaluar positivamente la labor peda-
gogica de las técnicas digitales en la difusién del
patrimonio. Las propuestas tanto multimedia
como virtuales ofrecen al usuario la posibilidad
de interactuar con el objeto cultural, garanti-
zando el aprendizaje al presentarse los conteni-
dos bajo un enfoque lddico y racional al mismo
tiempo. Todo ello sin renunciar al rigor de los
contenidos, que de esta forma tienen la posibili-
dad de romper las barreras del mundo académico
y presentarse a un publico no especializado.

Aunque las tecnologias digitales son un recurso
didactico cuyo crecimiento ascendente se ha
visto favorecido en los tltimos afios, llama
poderosamente la atencion la falta de estudios
de publico especificos sobre el uso de aplicacio-
nes culturales. Se hacen necesarios analisis en
profundidad que evaltien pertinentemente la
transmisién de los contenidos digitales que se
ofrecen en contextos patrimoniales.

La realidad virtual y la realidad aumentada son
los recursos con mas incidencia actualmente
dadas sus caracteristicas de representacion e in-
mersion, que permiten una experiencia cognitiva
eficiente y un acercamiento al objeto cultural de
gran realismo.

Sin embargo, se ha percibido que los casos de
aplicacién de realidad virtual y realidad aumen-
tada cuentan con una temprana e importante
trayectoria en relacién a disciplinas como la

arqueologia, donde encontramos los ejemplos
mas relevantes en este aspecto, pero falta alin
que esta dinamica se extienda a otros periodos
y elementos del patrimonio histdrico en los que
el nimero de experiencias es considerablemente
menor en la actualidad.

En el ambito de la difusion del patrimonio ain
existen limitaciones tecnoldgicas que impiden
que los dispositivos de ultima generacion
(smartphones, tabletas, gafas inteligentes...)
puedan ofrecer un grado de realismo ideal en las
representaciones del patrimonio, que muchas
veces resultan poco atractivas. Esto hace que
el gran potencial que presentan las aplicaciones
con realidad virtual y realidad aumentada se
muestre aun en un estado embrionario, aunque
con grandes posibilidades, ocupando una gran
parte de las investigaciones en la materia.

A juzgar por los casos y ejemplos que encon-
tramos, se puede afirmar que el uso de las
tecnologias digitales en el ambito del patrimonio
no representa necesariamente la sustitucion

de otros elementos tradicionales para la con-
servacion y difusion del patrimonio, sino que

se convierten en un importante aliado de los
actores que participan en esta labor y que estan
representados por los profesionales del sector, la
sociedad y el propio patrimonio.

Finalmente, la capacidad de las tecnologias
digitales para constituir una herramienta de gran
versatilidad para los profesionales del sector
depende en gran medida de los ensayos e inves-
tigaciones que pongan a prueba su potencial.
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El Anuario AC/E de Cultura Digital es una publicacién que pretende
promocionar la cultura digital en la web y que ayuda a los profesionales y
creadores del sector a comprender cémo incorporar las tecnologias digitales
en su trabajo.

Esta cuarta edicidon del Anuario analiza las principales tendencias tecnoldgicas
que los gestores culturales deberan tener en cuenta en los préximos afios y

el impacto de las nuevas tecnologias digitales en la conservacién, difusion

y estudio del patrimonio cultural. El contenido se divide en dos grandes
secciones para facilitar la lectura a los diferentes publicos objetivos.

Por un lado, los siete articulos que componen la primera parte son una

puesta al dia sobre las tendencias digitales en el mundo de la cultura, o del
mundo digital aplicables a la cultura. Temas como la curacién de contenidos
para hacer frente a la sobreinformacién digital; la neurociencia aplicada a la
tecnologia; los Ultimos avances en inteligencia artificial, el Internet de las cosas
o el Big Data y sus aplicaciones a la cultura; o el uso de la tecnologia en la
musica son algunos de los temas que desarrollamos en esta edicion.

Por otro lado, asi como el Focus del primer Anuario centré su atencién en el
impacto de Internet en el mundo de las artes escénicas (teatro, épera, danza,
ballet, etc.), la segunda edicién analizé el uso de las nuevas tecnologias en el
ambito de los museos y la tercera fue un exhaustivo analisis del empleo de
este recurso en cincuenta festivales culturales nacionales e internacionales,
esta cuarta edicion profundiza en la utilizacion de tecnologia digital para
conservar, analizar y difundir el patrimonio cultural. Este sector se encuentra
en un momento de gran crecimiento, lo que esta llevando a una radical
transformacién de metodologias y formatos. Realidad aumentada para
reconstruir sitios arqueoldgicos; realidad virtual para proporcionar experiencias
inmersivas en contextos histéricos; el uso de la impresion 3D para duplicar y
preservar las obras del pasado; drones, radares de alta penetracion terrestre

e imagen por satélite para la prospeccién arqueoldgica; o imagenes 3D para
recrear contextos y difundir el legado histérico son algunos de los casos de
buenas practicas que el estudio recoge para contar a los profesionales del sector
cuales son las experiencias mas innovadores y donde se estan llevando a cabo.
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