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El proyecto, desarrollado a partir de los es-
tudios previos de cardcter cientifico-técnico,
se ha considerado un simple instrumento
destinado a enfatizar las cualidades arquitec-
ténicas del monumento y, especialmente, los
valores histéricos y documentales que alber-
ga, detectados, documentados y subrayados
por la investigacion arqueoldgica, desarrolla-
da tanto en el subsuelo como en los alzados.
Se ha tratado de una intervencién con clara
vocacién conservativa, es decir, centrada en
resolver los aspectos técnicos y cientfficos de
la limpieza, la consolidacidn estructural o la
recuperacion de los revocos. Entre las medi-
das de conservacion hay que destacar, por
su especificidad, el tratamiento sobre los ma-

teriales pétreos y cerdmicos v, por su dificul-
tad, la eliminacién de las humedades de infil-
tracion provocadas tanto por la singular yux-
taposicidn del edificio con el alcor y los
rellenos que histéricamente se han consoli-
dado en el lado occidental, como por el
adosamiento de las viviendas contiguas.

Para finalizar, queremos resaltar el interés y
apoyo recibido desde el Ayuntamiento de
Carmona e insistir en la necesidad de inter-
venciones sobre nuestro patrimonio arquitec-
tdnico que asuman la importancia de desarro-
llar en profundidad los estudios previos al
proyecto, que deben estar bien implementa-
dos mediante equipos interdisciplinares. En

Curso de Técnicas Graficas

este proceso, el proyecto es el instrumento
fundamental de la conservacién patrimonial,
aunque no definitivo ya que pasa por su eje-
cucidn efectiva en obra con la participacién
de empresas cualificadas. De este proceso in-
terdisciplinar, tantas veces invocado y teoriza-
do en publicaciones especializadas en patri-
monio histérico, hay que destacar que la
intervencién en la Puerta de Cérdoba ha ser-
vido para constatar la viabilidad y las posibili-
dades de aplicacién material de esta metodo-
logfa en nuestro contexto social y cultural.
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En la Republica (X, 601), Platén dice que
hay tres tipos de arte: el arte que se sirve de
las cosas, el arte que las fabrica y el arte que
las imita. Esta distincién no es facil de aplicar
al caso de lo virtual. Lo virtual tiende a con-
fundir y fusionar esas tres artes: podrfa ser
definido como "el arte que fabrica imitacio-
nes de las que nos podemos servir". La reali-
dad virtual es un nuevo tipo de método
cientifico, Util para observar, probar, experi-
mentar y ensefiar.

Durante los dfas 10,1 | y 12 de Mayo tuvo
lugar el Curso de "Técnicas Grificas aplica-
das al Patrimonio Histdrico: Gestién Multi-
media", organizado por el Centro de Forma-
cién del IAPH, y dirigido por Isabel Dugo
Cobacho, en las instalaciones de la Universi-
dad Internacional de Andalucfa (Conjunto
Monumental de la Cartuja, Sevilla)

La finalidad del curso era dar a conocer la
realidad de la imagen digital hoy, la proble-
mdtica que plantea su incorporacion a las ba-
ses de datos y en la gestidn del Patrimonio
Histdrico, las posibilidades de los productos
multimedia, el desarrollo de la labor profe-
sional en archivos de fondo gréficos y gestion
patrimonial, y la necesidad de conocer pro-

gramas que articulan los multimedia ya sea
para configurarlos & realizar peticiones a los
profesionales competentes.

La directora del curso se centrd en la ima-
gen como elemento esencial del producto
multimedia. Sus caracteristicas, transforma-
cién de analdgica en digital, tipos de escaner,
formatos de almacenamiento de imdgenes,
etc. desarrollando ampliamente la aplicacidn
del programa Adobe Photoshop.

La parte practica del curso recayd en los
profesores Antonio Dominguez que centré
su trabajo en el volumen, explicando el pro-
grama, 3D-Studio Max por ser quizas el
mds estandar e intuitivo. Permite crear en
pantalla y a la vez, ver el resultado. Asi mis-
mo dentro de este programa existe la posi-
bilidad de interactivar los objetos creando
una pelicula virtual; permitiéndonos navegar
por él.

Carlos Gonzdlez mostré el manejo de Macro-
media Director que permite crear de modo
sencillo presentaciones visuales o software
multimedia interactivos con video y sonido.
Utilizando para ello el lenguaje Lingo, creado
por Macromedia para Director. Considerando

cuatro aspectos bdsicos para trabajar con este
programa: ensamblado de los distintos ele-
mentos; colocacidn de los elementos en el
escenario ordenando su aparicion en la parti-
tura; inclusion de interactividad y seguimiento
de un guidn y empaquetado de una pelicula
en un proyector y su distribucién a sus usua-
rios finales.

La sesién "Internet como producto multime-
dia" fue desarrollada por Francisco Sdnchez
Benavides quien tras hablar de los origenes
de Internet realizé una amplia exposicidn so-
bre navegadores, paginas dindmicas ( gifs ani-
mados, plugins, pdginas macromedia flash y
Director), portales..., asi como programas de
disefio y gestion de sitios WWW (Netscape
Composer, MS Front Page, Macromedia
Dream Weaver) entre otros y claves para la
optimizacidn del acceso, la navegabilidad,
"peso" de la informacién y disefio atractivo.
Finalmente, tratd la integracion de multime-
dia en WWW, los mundos virtuales VRML.
Las webCams, webPhones, webCast y la di-
fusién de audio y video en Internet.
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