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Resumen

Las tecnologias de la informacién y de la comu-
nicacion estan actuando intensamente sobre la
sociedad contemporanea, estan cambiando la
economia, las profesiones, el acceso a la infor-
macion e incluso el proceso del aprendizaje.
Frente a este reto, algunos se plantean como las
humanidades pueden adaptarse a este fenome-
no. La respuesta no es solo saber aplicar pro-
gramas informaticos a un contenido cultural. El
cambio es mucho mas profundo, pues el len-
guaje hipermedia, con todas sus posibilidades
de interactividad y de integracion de medios,
nos impulsa a renovar la cultura, poniéndola al
alcance de todos de manera creativa. Desde
esta perspectiva, esta naciendo un nuevo campo
de investigacion y de aplicacion que podemos
denominar "Cultura Digital".
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Las nuevas tecnologias de la informacion y de la comunicacion
(TIC) no se limitan a abrir vias a la comunicacion, sino que nos
impulsan a la creatividad y a la blusqueda de una nueva expresi-
vidad. Este fendmeno no es nuevo, pues ya se produjo en el pa-
sado con las nuevas invenciones tecnolégicas como la fotografia
o el cine. Como ya ocurrié entonces, las reacciones primeras fue-
ron contrarias a los nuevos medios y los agoreros anunciaron la
muerte de la pintura o del teatro. En el caso de las TIC el temor
ha sido mas apocaliptico, pues algunos anunciaron incluso la
muerte de la cultura o de las humanidades ante el avance im-
parable de la tecnologia. Una vez superadas estas actitudes tec-
nofobas, todo vuelve a su orden, pues el ser humano es capaz
de expresarse en diversos soportes sin que ello suponga la des-
aparicion de los lenguajes anteriores. Pero, lejos también de ac-
titudes tecndlatras, la novedad fundamental que aportan las TIC
es la de la interactividad, dando una perspectiva insolita al situar
al lector-espectador en el centro del proceso comunicativo, y al
integrar diferentes lenguajes -texto, imagen fija y en movimiento,
3D, graficos, voz y musica- habitualmente separados.

Hablar de las TIC es hablar del lenguaje hipermedia, que las englo-
bay las explicita. Pasé ya el tiempo en que fuera necesario definir
el concepto "hipermedia", basado en el hipertexto, y diferenciarlo
del multimedia. Hoy todos sabemos a qué nos referimos. Sin em-
bargo, si que es importante recordar que cuando hablamos de hi-
permedia, nos referimos a sus multiples variantes en un deno-
minador comun. Tomemos como ejemplo el campo del museo,
uno de los pioneros en la utilizacion del hipermedia para su di-
déctica, catalogacion y difusion; tres son las experiencias funda-
mentales que ha aportado el museo en este campo:

> E| hipermedia en soporte off-line
> E| hipermedia integrado en el museo
> E| hipermedia en soporte on line

Las tres han ofrecido posibilidades diferentes pero parten de un
mismo lenguaje interactivo y de integracion de medios. Y digo
"han ofrecido", porque ahora con las altas prestaciones de In-
ternet en banda ancha esas posibilidades se asemejan y se inte-
gran alin mas. Todas estas experiencias vienen a confirmar la
transicion del museo tradicional, cuya atencién se centra en las
colecciones que alberga, a la nueva museologia, que situa al pu-
blico como protagonista’.

Estoy convencido de que durante los afios noventa se produjo una
auténtica indagacion en la construccion del nuevo lenguaje hiper-
media en soporte off-line. Los que tuvimos la oportunidad de par-
ticipar como autores en este apasionante campo teniamos la sen-
sacion de estar inmersos en una auténtica aventura; de igual ma-
nera que el cine tuvo que luchar para salir del barracén de feria
para adquirir su carta de nobleza como lenguaje creativo, los au-



tores hipermedia de los afios noventa tuvimos que defender nues-
tra labor, a pesar del inicial rechazo del ambito académico, afir-
mando frente a los editores nuestra autoria. Los soportes fueron
cambiando (CDI, Videodisco, CD-ROM, DVD), pero lo importante
era ir construyendo ese nuevo lenguaje, recogiendo innovaciones
de titulos que salian al mercado o aportando nuevas iniciativas.
Un hito fundamental fue la aparicién en 1993 de lo que hoy po-
demos considerar como un clasico del hipermedia aplicado al
museo; el CD-ROM de la National Gallery de Londres? por cierto
sin créditos, ofrece, ademas de la informacion textual y de la hi-
pertextualidad, el acceso a la informacion a través de mapas y
planos de las ciudades para el estudio de las escuelas o el acce-
so a la base de datos de las obras a través de la relacion de au-
tores, de titulos o de campos iconograficos. A su vez, este titulo
es toda una invitacion a tomar posesion de las obras a través de
opciones como abrir y cerrar un triptico, de animacién para apre-
ciar la composicion, la creacion de escorzos y la comparacion de
obras antes y después de su restauracion. Las limitaciones eran
evidentes para tan temprana fecha, la baja resolucién de las obras
(256 colores), la escasa utilizacion del audio y, sobre todo, que
un titulo de esta calidad e innovacion fuera anénimo. A partir de
este tipo de experiencias, se fue creando una maduracion en la
construccion del nuevo lenguaje interactivo, con la publicacion de
numerosos titulos off-line, muchos de ellos de gran interés.

El hipermedia integrado en el museo o sirviendo de base al
museo ha aportado también importantes experiencias. Una de
las pioneras fue en Espana el Museo Interactivo del Libro de la
Biblioteca Nacional, concebido como un recorrido por la difusion
del saber a través de la escritura y de la imagen, integrando inti-
mamente las quinientas obras originales o en facsimil expuestas
con varios puesto multimedia: de simulacién holografica (imagen
proyectada sobre maqueta), diaporamas combinados con video-
discos, video digital interactivo, etc. Un caso paradigmatico es
Ars Electronica Center de Linz, basado y estructurado a partir del
discurso del hipermedia. Varias y recientes son las experiencias
de museos interactivos, que muestran el gran interés que ofrece
la integracion de las TIC en este ambito para una inmersion del
visitante, con innovaciones expresivas de paneles dinamicos, car-
telas interactivas y medios de accesibilidad para discapacitados®.

Kim Veltman fue el creador del concepto del "museo ubicuo",
aquel que tiene la facultad de no estar y estar en todas partes a
través del lenguaje hipermedia. El hipermedia on-line es la gran al-
ternativa de este inicio del siglo XXI, pues también estoy convenci-
do de que las innovaciones que se fueron gestando en los afios no-
venta en los soportes off-line estan pendientes de incorporarse de-
finitivamente al ambito telematico gracias a la banda ancha o bro-
adband. Recientemente salté a los medios una noticia que cabe
destacar aqui; me refiero al acuerdo firmado por el Museo del
Prado con la empresa publica Red.es para la digitalizacion de
todos sus fondos, incluidos el llamado "Prado disperso”, que lle-
vara posteriormente al desarrollo de programas de edicion y difu-
sion de dichas imagenes digitalizadas®. Aunque tarde, pues esta

labor deberia haberse realizado hace afos, es ésta una magnifica
noticia y un proyecto que esperemos no se limite, después de todo
el proceso de digitalizacion, a suministrar una base de datos tele-
matica sino a la creacion de auténticos programas que exploten in-
tensivamente las posibilidades que ofrece el lenguaje hipermedia.

Muchos de los titulos hipermedia publicados o conectados a la
red en el campo del patrimonio cultural se han limitado a crear
una base de datos sobre objetos, edificios, espacios, catdlogos
de piezas de museos, etc. Esto no es criticable en si mismo, pues
seguramente esta etapa de recogida de datos ha sido y sigue
siendo necesaria en Espafia® para evolucionar a otros parametros
de explotacion intensiva y extensiva del hipermedia. Ya en otro
lugar’, nos referiamos a que no hay auténtico hipermedia cuan-
do el soporte es empleado como un simple archivo y no se utili-
za la interactividad y la invitacion a la navegacion. Desde este
punto de vista podemos establecer que en el hipermedia existen
tres niveles o paradigmas en su construccion: el nivel de presen-
tacion (consistente en utilizar el hipermedia como archivo de "ob-
jetos" y datos), el nivel de informacién (que clarifique y amplie
los objetos presentados) y el nivel de comunicacion interactiva
(ahora el hipermedia es el instrumento que impulsa el conoci-
miento mediante la explotacion intensiva de los diferentes me-
dios). Cada uno de estos niveles tiene objetivos y valores dife-
rentes y el desarrollo de cada uno de ellos implica los diferentes
grados de profundizacion en las capacidades del hipermedia.

Si comparamos estos tres niveles con el soporte impreso, compro-
bamos que el libro alcanza plenamente el primero de ellos: me-
diante la reproduccién y el texto puede perfectamente almacenar
un importante archivo al que podemos acceder hojeando, hacia
adelante o hacia atras, las paginas. En todo caso, el hipermedia
(si exceptuamos el sonido) lo Unico que aporta aqui es su capack
dad de almacenamiento vy la rapidez de acceso. El nivel de infor-
macion permite al hipermedia una mayor competencia con el libro,
aunque soélo sea en el plano cuantitativo: la capacidad de navega-
cion del hipertexto y el acceso a la informacién suministrada. Es
en el nivel de comunicacion interactiva cuando el hipermedia su-
pone un salto cualitativo frente al libro al aportar una auténtica in-
vitacion al conocimiento a través de la interactividad y de todos los
medios audiovisuales a su alcance. Este nivel supondria el paso de
la sociedad de la informaciéon a la sociedad del conocimiento,
como después veremos. El problema radica en que muchos de los
productos hipermedia que encontramos en el mercado pueden ser
considerados como regresivos, pues se limitan a un simple nivel de
presentacion (como numerosos titulos publicados por museos,
consistentes en meros archivos de imagenes de sus fondos) o al-
canzar el nivel de informacion (como numerosas enciclopedias en
CD-ROM), pero muchos se quedan ahi, creando una sensacion de
frustracion en el usuario que ve defraudadas sus expectativas ante
la moda del hipermedia. Pocos son los titulos que alcancen a ex-
plotar plenamente el nivel de comunicacion interactiva, aunque de-
bemos reconocer que, después de una primera etapa de tanteo y
creacion del ambito hipermedia, nos encontramos hoy en una
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perspectiva realmente prometedora en la consecucion de una ade-
cuada explotacion del lenguaje hipermedia.

Banda ancha, la promesa pendiente

Paso ya el tiempo, por razones comerciales y tecnologicas, de los
titulos hipermedia off-line, por lo menos eso parece, y ha llegado
el momento de las altas prestaciones de Internet a través de la
banda ancha. No vamos a entrar en estudios tecnologicos sobre
este campo, pero si destacar que en el terreno de las telecomu-
nicaciones la banda ancha, sea a través del ADSL, la fibra ¢pti-
ca o via satélite, posee la capacidad de transmitir y recibir infor-
macién de alta velocidad y en permanente conexion a través de
la red, incluyendo datos, imagen (video analogico y digital de alta
definicion) y audio. Las posibilidades son extraordinarias y se
estd avanzando decididamente "hacia una integracion de redes
y servicios con objeto de lograr una unica red multimedia, a par-
tir de la tecnologia digital que permita mayor de nivel de interac-

tividad entre sistemas complejos e inteligentes"®.

Uno de los campos pioneros en Internet es el de la cultura, y mas
en concreto el del arte. La informacion es abrumadora; podemos
de manera instantanea acceder a las obras de Vermeer, Dali o
Picasso, sus biografias, a un chat sobre el campo de la restau-
racion o las falsificaciones, acceder a los fondos de un museo,
comprar las entradas de una 6pera o participar en la puja de una
subasta. Y esa informacién es creciente e imparable, pues cada
dia se incorporan a la red millones de nuevas paginas.

Pero Internet es mucho mas que la acumulacion de la informa-
cion. Estoy convencido de que en esta etapa debemos centrar
nuestras investigaciones y aplicaciones en el area de banda

Voces

El binomio patrimonio-tecnologias:
nuevos desafios

M2 Luisa Bellido
Prof. Titular de Historia del Arte. U. de Granada

ancha, aprovechando las altas prestaciones que ofrece un servicio
como Internet en su aplicacion a temas relacionados con la edu-
cacion y la difusion del patrimonio cultural. Para llevar a cabo esta
tarea, la Red espafola de E-CultureNet (European Network of Cen-
tres of Excellence for Research and Education in Digital Cultura),
centrada en el ambito del broadband, ha propuesto cuatro lineas
de investigacion que podrian desarrollarse de manera transversal:

1°) Entorno inteligente: estudio del lenguaje hipermedia en Inter-
net con especial incidencia en la accesibilidad a la Sociedad de
la Informacion y de la Comunicacion de todas las personas.

2°) E-learning: sistemas telematicos interactivos e inteligentes de
altas prestaciones aplicados al ocio, la conservacion y difusion
del patrimonio cultural, la educacién y la formacidén permanente.
39) Entornos multidimensionales y sistemas de representacion y
gestion del conocimiento: instrumentos de creacién, organiza-
cion, uso compartido y difusion de contenido digital.

4°) Turismo cultural e Internet: mejora de la produccion, trans-
mision y utilizacién de la informacién y del conocimiento para el
desarrollo del llamado turismo cultural, con especial atencion a
los sistemas plurilingies y multiculturales®.

Estas investigaciones y aplicaciones cobran en nuestro pais una
importancia esencial dentro de la Union Europea, dado que Espa-
fia se sitla en penultimo lugar, detras de Grecia, en el desarrollo
de la Sociedad de la Informacion y en el acceso a Internet. Se
habla de "brecha digital" para explicar que en la era de la infor-
macion, hay paises que se han quedado rezagados al mantener
bajos indices de conexién con las redes de telecomunicaciones. Es
cierto que esa brecha es alin mayor en los paises subdesarrollados
por falta de acceso a los medios tecnologicos™, pero el gran reto
en la red es el &mbito de los contenidos, porque innovar es mas
que el conocimiento de la tecnologia.




Tenemos a nuestra disposicion programas de disefio hipermedia y ca-
pacidad telematica cada dia mas perfectos y sofisticados, lo que ne-
cesitamos es desarrollar lo que podemos calificar como "industria de
los contenidos". Nuestros esfuerzos como gestores y expertos en pa-
trimonio cultural no pueden estar centrados en la tecnologia misma,
sino en su aprovechamiento para los contenidos culturales. Lo que
pretendemos resaltar es que el hipermedia exige a los autores des-
arrollar una narracion interactiva inteligente. Como nos dice Isidro Mo-
reno, es necesario "'un nuevo tipo de autor con una mentalidad crea-
tiva distinta, que se sirva de los avances tecnoldgicos y ahonde en los
narrativos para crear relatos hipermedia sin la mediatizacion de las
narraciones tradicionales", que piense, a su vez, que "el lector de los
textos hipermedia se convierte en lectoautor tomando decisiones y
eligiendo senderos, e, incluso, si el programa lo permite, modificando
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los textos originales del autor y creando otros nuevos'™.

La industria de los contenidos

Hay que incidir en la importancia de los contenidos y de su dise-
fio interactivo para entender el hipermedia no como mero soporte
tecnolodgico, sino como auténtica renovacion en los conceptos tra-
dicionales estéticos, narrativos y de comunicacion. En cualquier hi-
permedia, pero especialmente en los de aplicacion al campo del
patrimonio cultural, la innovacién técnica que aporta el soporte
debe estar en relacion directa con el contenido. La pobreza de con-
tenidos suele conllevar una pobreza de interactividad, asi como un
disefo mal planteado implica unos contenidos escasos. Un pro-
grama inteligente implica un equilibrio entre la riqueza y profundi-
dad de los contenidos y la riqueza y profundidad en el disefio inter-
activo y la explotacion del lenguaje del hipermedia, y éste surgira
de una colaboracion interdisciplinar entre expertos en software, en
comunicacion audiovisual y en patrimonio cultural.

El gran reto hoy dia es materializar la vinculacién del nuevo con-
cepto de patrimonio cultural que se va implantando con las po-
sibilidades que aporta el lenguaje de las TIC. El patrimonio cul-
tural no se refiere al arte o a su historia, ni a los museos, ni a la
restauracion y conservacion de obras artisticas, es todo elloy a
la vez mucho mas. Habitualmente se entiende por patrimonio el
conjunto de bienes inmuebles y de obras de arte dignas de ser
conservadas y admiradas por ser testimonio del pasado y fruto
del genio creativo. Pero lo que hoy denominamos patrimonio cul-
tural tiene un alcance mucho mayor al abarcar no soélo las obras
de las artes visuales (pintura, grabado, escultura...) sino también
la musica, la danza, el teatro o los medios tecnolégicos, como el
cine o el video, los bienes culturales de todo género, como los ar-
quitectdnicos, los antropologicos y cientificos, los paisajes cultu-
rales y, lo que es esencial, el llamado patrimonio intangible, o
sea, su valor cultural™. Del conjunto de estos elementos se des-
prende que los bienes del patrimonio cultural son dignos de ser
conservados y restaurados no por antiguos y dignos de admira-
cion sino porque forman parte de nuestro presente -cargados de
historia- y porque son producto de las interacciones culturales,
economicas y sociales a lo largo de la historia y deben ser inte-
grados en nuestro sistema actual de vida.

Esta nueva concepcion del patrimonio cultural va abriendo una nueva
perspectiva de su difusion y pedagogia, la que permitiria comprender
a las nuevas generaciones que los bienes que lo constituyen merecen
ser atendidos y respetados y, sobre todo, conocidos y comprendidos.
Y en esta perspectiva se encuentran las TIC. Las posibilidades del len-
guaje que aporta el hipermedia para la difusion y didactica del patri-
monio cultural son multiples; apuntemos aqui algunas de ellas.

> Si partimos de la idea de que la historia del patrimonio cultu-
ral es la historia de los objetos y de los espacios culturales, no
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solo de los artistas ni de los estilos, vemos que los hipermedia
aplicados a la difusion y ensefianza de los mismos permiten una
incursion interactiva en su estudio y comprension como elemen-
tos de cultura. Me refiero a la posibilidad que aporta el hiperme-
dia de ofrecer al usuario la informacion y las imagenes de una
manera no lineal. Esta idea se manifiesta en las distintas opcio-
nes que se pueden ofrecer en el menu principal y que el usuario
puede elegir libremente: obras u objetos culturales, lugares, ico-
nografia, contexto historico y cultural, escuelas, etc. Es de hecho
el usuario el que organiza su personal acceso a la informacién
seglin su criterio. Existe una tendencia, en mi opinién muy posi-
tiva, de eliminar el "menu principal" en los disefios hipermedia,
que puede ser considerado como una reminiscencia de la cultu-
ra impresa, optando por una navegacion a través de una con-
cepcion espacial, mas acorde con el nuevo lenguaje digital. Esta
nueva perspectiva, aumenta la idea de navegacion libre sin es-
guemas previos.

> A través del hipermedia podemos recuperar el objeto cultural
como manifestacion de la mentalidad que la impulsa. La inter-
actividad posibilita incluir la obra en su propio contexto, situarla
en el lugar y en el momento en que fue creada e indagar la mo-
tivacion que impulsé a crearla. Si la historia del arte tradicional
se refiere preferentemente a los aspectos formales de una obra y
a su inclusion en un estilo, una vision mas acorde con el senti-
do de comunicacion que posee nos impulsard a considerarla
como la evidencia de como el autor crea significados, como pro-
ducto del complejo proceso de la mentalidad humana. Tal como
afirma Kim Veltman, "la contextualizacion en el arte y el conoci-
miento que han traido consigo los nuevos medios revelara que
buena parte de la tematica que hoy consideramos moderna es
simplemente una glosa, una extension o una variacion conscien-
te de dichas antiguas variaciones"®.

> El hipermedia puede centrar su disefio en el analisis del objeto
cultural, en todos sus multiples y complejos aspectos, sirviendo
de esquema para el lenguaje interactivo y constituyéndose en so-
porte idéneo para la comprension final del mismo, asi como de
su reconstruccion original, eliminando manipulaciones, amputa-
ciones o ahadidos.

> El hipermedia puede realizar el suefio de muchos artistas e his-
toriadores que han visto y ven el museo como el mausoleo del
arte. Rompe los muros de la institucion museografica convirtién-
dose en el museo imaginario de Malraux, se erige en la caja
transportable de Duchamp vy, finalmente, cuestiona la autoridad
de los conservadores como funcionarios que deciden lo que po-
demos o no podemos ver a partir del espacio disponible.

> En el campo de los espacios tridimensionales, el hipermedia
ofrece posibilidades extraordinarias de visita virtual a través de la
recreacion en 3D, que nos da la posibilidad de acceder a lugares
a veces vedados a los visitantes, de reconstruir &mbitos desapa-
recidos o de recuperarlos de una actuacion deformadora. Existen

experiencias realmente interesantes en la recreacion de las ciu-
dades historicas. EI programa Nu. M.E. (NUevo Museo Elettroni-
co) de la Universidad de Bolonia, dirigido por Francesca Bocchi,
es un magnifico ejemplo de vision en 4D (incorporando la di-
mension temporal) de una ciudad historica, basada en una cui-
dada documentacion que permita una fidedigna reconstruccion
desde el siglo XI hasta nuestros dias*.

> E| hipermedia niega el farragoso volumen y obliga al autor a re-
plantear su vision sobre el tema. Le ofrece el texto, la imagen, el
audio, la grafia, y le impulsa a la creatividad. Ademas, para el
usuario supone una incursion de busqueda a través del descu-
brimiento de posibilidades de informacion y de juego insospe-
chadas. Para las nuevas generaciones, que parecen ya nacidas
con un don especial para el manejo del ordenador, el hipermedia
sera su nuevo soporte de aprendizaje y de acceso a la informa-
cion. De igual manera que divulgar no significa vulgarizar, hacer
un tema cultural atractivo a través del hipermedia no supone tri-
vializarlo, sino dotarlo del atractivo que tiene para el especialista
poniéndolo al alcance de todos.

De la sociedad de la informacion a la
sociedad del conocimiento

El objetivo esencial es potenciar el desarrollo de las tecnologias
y sus aplicaciones para la transicion de la Sociedad de la Infor-
macion a la Sociedad del Conocimiento, ofreciendo a todos los
ciudadanos la accesibilidad y la posibilidad de aprovechar al ma-
ximo los recursos de las tecnologias de la informacion y de la co-
municacion.

La verdad es que el mundo de la comunicacion tiene hoy dia una
merecida mala fama. La invasion de la telebasura nos produce
auténtico rechazo, la informacion se ha convertido en un simple
ejercicio de manipulacion, el entretenimiento en banalizacién sin
limites y la funcion educativa se desprecia ante la dictadura de
la audiencia. Las tradicionales funciones -informar, entretener y
educar- se han convertido en una auténtica caricatura, y este tris-
te panorama alcanza también a Internet. Tanto es asi que algu-
nos autores han declarado las actividades mediaticas como in-
trinsecamente perversas e irrecuperables, como es el caso de
Karl Popper, Paul Virilio o Pierre Bordieu.

Frente a este desolador panorama, otros autores postulan que
hay todavia alternativas. José Vidal Beneyto, en su libro La ven-
tana global **, nos propone que invirtamos la condicion de mer-
cancia que tiene actualmente toda actividad humana, radicaliza-
da en el ambito de la comunicacion. Existe otra perspectiva, que
nos implica a todos los que, de una manera u otra, nos dedica-
mos a ese amplio panorama que llamamos patrimonio cultural:
en los albores del siglo XXI tenemos que ser capaces de crear
programas y productos que respondan a las exigencias de cali-



R -
T A sy E=r
BLEE RS i Bl i e B

e el o e e el

e il el e, R ol
A 1 —
_Ll.l.l.l..-l.!-.u:rrl
N L ey T
e

Cm o omm Cwem s moas
e o e B L
T rEm—— e
-l-:.-l'\--ln -:l..-.-J.I-\.-\.-.
[ bRk

- e e mm m m - — e

1. Ubicacion recreada de Los Embajadores, de Holbein el Joven. La opcion "Anima-
tion" permite descubrir, mediante el movimiento, el significado de la misteriosa man-
cha central. Microsoft Art Gallery, Londres, 1993.

2. Realizacion del Proyecto Nu.M.E. (NUevo Museo Elettronico) de la Universidad de
Bolonia, dirigido por Francesca Bocchi, presentado en el Congreso CULTURTEC 2002.
3. Realizacion de las Ciudades Virtuales en Alcald de Henares, presentado por Sebas-
tian Rascén Marqués y Rafael Quirosa Gémez, del Servicio de Arqueologia de Alcala de
Henares, en el Congreso CULTURTEC 2002.

4. La capacidad analitica del hipermedia se muestra en las diferentes opciones de es-
tudio de las obras, en el Museo Virtual de los Impresionistas; Direccion y realizacion:
Arturo Colorado Castellary, Ediciones del Prado y Quadrivio, Madrid, 1999
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dad y de entretenimiento para difundir con creatividad el patri-
monio de la humanidad. Este es el primer reto.

El siglo XX cre6 una sociedad marcada por la acumulacion infor-
mativa, a través de diferentes medios. Jamas, en toda la historia
se ha ofrecido tanta informacion a tantas personas. Pensemos
que un periédico cualquiera de hoy dia ofrece mas informacién
de la que podia disponer en siglos anteriores cualquier habitante
medio del planeta en toda su vida. Pero el problema no es tanto
la cantidad sino el acceso y la repercusion en nuestra vida. Po-
demos definir la sociedad del conocimiento como aquella en la
que el acceso a la informacion no tiene limites y ésta se convierte
en aprendizaje a través de las nuevas tecnologias de la comuni-
cacion interactiva.

Ya no se trata, como han planteado algunos autores, de ver cémo
las "humanidades" responden al reto de las nuevas tecnologias,
porque de otra manera aquellas quedarian obsoletas, ni tampo-

co de saber desarrollar programas de disefio multimedia con un
contenido cultural. El mero soporte, en CD-ROM, DVD (o los ya
obsoletos CDI o Videodisco), no crea el hipermedia. El cambio es
mucho mas profundo y afecta a la propia concepcion de las cien-
cias humanas. Primero, porque hay que partir de una perspecti-
va interdisciplinar de este nuevo campo que llamamos "cultura
digital", en el que se integran, en plano de igualdad, tecndlogos
y humanistas, programadores y disefiadores, para en conjuncion
crear nuevas aplicaciones que sepan explotar adecuadamente
todas las posibilidades que ofrece el lenguaje hipermedia. Este
es el reto fundamental.

Estamos convencidos de que a través del lenguaje del hiperme-
dia podemos dar una vision amplia, cientifica y amena de la cul-
tura, aprovechando las enormes posibilidades que ofrece la inter-
actividad para acercar al usuario a la comprensiéon y goce de lo
que llamamos patrimonio cultural, convirtiendo la informacion en
conocimiento.
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La "Cultura Digital" es un nuevo concepto y un nuevo campo,
que afecta a la comunicacién y que exige una investigacion co-
ordinada dada su amplitud, novedad y caracter interdisciplinario.
Obviamente, este nuevo ambito concierne tanto a lo que llama-
mos patrimonio cultural como al concepto de lo digital en la lla-
mada sociedad del conocimiento, porque ambos van directa-
mente unidos.

La clave del fenomeno estriba en que la comunicacién, sea cual
sea su contenido o destinatario, se ha trasladado desde el sumi-
nistro de informacion, propio de la sociedad de la informacion en
su etapa analdgica, hacia la creacion de contenidos, caracteristi-
ca de la sociedad del conocimiento o era digital.

Especialmente importante me parece la aportacion que ha reali-
zado Kim Veltman, Director Cientifico del McLuhan Institute de la
Universidad de Maastricht, con su concepto de "Augmented Cul-
ture", afirmando que el "reto de la cultura implementada va
mucho mas alla de la simple reproduccion del mundo fisico en
soportes electrénicos. Supone una nueva contextualizacion del
conocimiento previo, de nuevos conceptos del conocimiento di-
namico que traspasa los limites estaticos que imponen los me-

dios de comunicacion impresos'*.

Las consecuencias sociales y econdmicas que este cambio pro-
duce en la cultura y en la gestacién de conocimiento pueden ser
extraordinarias, porque, en palabras de Fernando R. Contreras,
"la cultura nace de los procesos de comunicacion y tratamos una
sociedad o una etapa de la humanidad que desarrolla una tec-
nologia que fortalece la comunicacion o incrementa la produc-
cion, circulacion y consumo de la informacién y el conocimien-
to", y anade que en esta "sociedad de creacion masiva de co-
nocimiento”, el individuo se convierte en un "trabajador del
saber". "Reciclamos el principio capital-trabajo y lo convertimos
en informacién-conocimiento; el factor de produccion es el saber
del individuo en la nueva economia de la informacion"". De
hecho, la sociedad del conocimiento no radica en que disponga-
mos de un gran flujo de informacién, ni siquiera de que en ella
sepamos mas, sino simplemente en que necesitamos aprender
de una manera diferente.

En pocas palabras, si queremos superar esa frustracion que exis-
te en amplios sectores de la poblacién ante el parcial incumpli-
miento de las promesas del hipermedia, debemos asumir las nue-
vas tecnologias de la informacion y del conocimiento, lejos de las
actitudes tecnofobas o tecnolatras, con un sentido critico y crea-
tivo que desarrolle amplia e intensivamente las posibilidades inter-
activas, narrativas y de creacion de conocimiento del lenguaje hi-
permedia. Expresiones como sociedad de la informacion, socie-
dad interconectada, sociedad del conocimiento, era digital, cibe-
respacio, realidad virtual, etc., anuncian y ratifican transforma-
ciones esenciales en la comunicacion y en el aprendizaje, vy, en
nuestro caso, en el conocimiento y difusion del patrimonio cultu-
ral, en su mas amplio sentido. Este es el reto definitivo.

! Francisca Hernandez Hernandez: "Origen y perspectiva de la nueva museologia", Revista de Mu-
seologia, N° 26, Madrid, 2003, pp. 67-91.

2 Microsoft Art Gallery, The Colecction of de National Gallery, London, Redmon, WA, USA,
1993.

3 Vid. los articulos de Isidro Moreno: "De Mesopotamia a Jerez. EI Museo del Enganche", y
de Juan Carlos del Castillo Planes, Gloria Paton Fernandez-Pacheco, Diana Pérez Custodio y
Ana Maria Sedefio Valdellds: "Museo Interactivo de la Musica de Malaga (MIMMA)", en Re-
vista de Museologia, N° 26, Madrid, 2003.

‘B concepto de "Ubiquitus Museum" es tratado por Kim Veltman en "Past "Imprecision" for
Future Standards: Computer and New Roads to Knowledge", Computers and the History of
Art, vol. 4.1. pp.17-32, Harwood Academic Publishers, 1993.

% | Prado digitalizara todos sus fondos en cuatro afios", El Pais, 25 de julio de 2003.

6Tamb\én muy recientemente, en junio de 2003, la ministra de Educacion, Cultura y Depor-
te ha firmado un acuerdo con el ministro de Ciencia y Tecnologia para poner en marcha la
plataforma de digitalizacion del Patrimonio Histérico espafol, en un programa, llamado Pa-
trimonio.es, que se desarrollara a lo largo de cinco afos.

7 Hipercultura Visual. El reto hipermedia en el arte y la educacién, Ed. Complutense, Madrid,
1997.

8 Los datos proceden del informe sobre "Banda Ancha. Broadband" del Equipo E-CultureNet
en Espafia, presentado en la Universidad SEK, Segovia, febrero de 2003.
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° Segun el informe citado (vid. N. 6), "Estas cuatro lineas de investigacion serviran para pro-
fundizar en el conocimiento de nuestro entorno cultural mediante el uso de nuevas herramien-
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llo de proyectos concretos y perfectamente definidos, todas estas investigaciones serviran para
que los especialistas comiencen a plantearse cuestiones que atafien al campo de la reflexion
tedrica y que, hasta el momento, habian pasado desapercibidas. La aplicacién de nuevos mé-
todos de trabajo y nuevas formas de aprendizaje exigira una profunda revision de algunas cre-
encias y algunos habitos intelectuales”.

"Estas cuestiones atafien, entre otros, al &mbito de la epistemologia, la sociologia, la ingenie-
ria del conocimiento, la politica, el derecho, la economia, la filosofia o la teoria del arte. Sera,
por tanto, necesario investigar cudles son las implicaciones de la digitalizacién en la constitu-
cién y en el caracter del conocimiento, asi como en la constitucién de la sociedad de la infor-
macion, en la direccion del conocimiento y en la construccién de los interfaces, en la direccion
y en la propiedad del patrimonio cultural. Asimismo, también sera necesario analizar el papel
que juega la digitalizacion del patrimonio cultural en la constitucién de las identidades y las
nuevas formas de relacién entre el espectador y las obras de arte en el museo virtual."

10 Ver el interesante articulo de Jordy Micheli: "Brecha digital: el mito y el trabajo", Narci-
so.com, 16 de agosto de 2003. www.narxiso.com/brecha_digital

1 Isidro Moreno Sanchez: La convergencia interactiva de medios: hacia la narracién hiper-
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sidad Complutense de Madrid. Premio Fundesco de Tesis Doctorales de 1996.
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"Reflexion de la catalogacion en el marco de los bienes culturales", en Catalogacion del Pa-
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13 Kim Veltman: "Influencias de las tecnologias informaticas en la historia del arte", Arconoti-
cias, N° 20, Madrid, abril de 2001, pp. 56-61.

14www.storiaeinformatica.i‘[. Vid. Francesca Bocchi'y Rosa Smurra: "El proyecto Nu.M.E.: de
la fuente documental a la reconstruccion virtual”, en Actas del Congreso Internacional CUL-
TURTEC 2002, Editorial Complutense, Madrid, 2003.
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8 Kim H. Veltman: "The Challenge of Augmented Culture", Actas del Congreso Internacional
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