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cién llegados, como ERPANET. También existe la tentacion de ex-
portar los recursos a proveedores de servicios de aplicaciones
(ASP) y a centros de servicios, como prevén algunas de las prin-
cipales empresas informaticas y de tecnologias de la informacién
y la comunicacion. Por tanto, una decision fundamental para las
proximas décadas sera si a) las instituciones tradicionales de
memoria analégica amplian su campo de actividades para con-
vertirse en instituciones de memoria analdgica y digital o si b) se
crea una nueva categoria para las instituciones de memoria digi-
tal. Nosotros preferimos la primera opcion.

Mientras que a primera vista puede parecer que estas iniciativas
compiten las unas con las otras, todas son expresiones de un mayor
Zeitgeist que necesita integrarse. Los archivos distribuidos que se
unen en un archivo electronico europeo comun (DEER) ofrecen una
vision que integra todos los esfuerzos repartidos en un plan de ac-
cion coherente al que las politicas nacionales pueden dar la solidez
necesaria. Este DEER puede hacer permanentemente accesible el
contenido acumulativo de estas colecciones (consulte el apartado
Necesidad de un DEER de este mismo documento) y desempefar
un papel central en el futuro de la ensefianza electronica’. Se
asume un mayor desarrollo de las conexiones de alta velocidad que
ofrecen las infraestructuras de, por ejemplo, GEANT®, de la asocia-
cion TERENA (Trans-European Research and Education Networking
Association)*® y de las redes de alta velocidad nacionales.

Cambios en el ambito del patrimonio
cultural
Uno de los motivos por los que el almacenamiento de las obras se

ha convertido en un tema crucial es que el ambito del patrimonio
cultural digital sigue creciendo. En los afos 70, los esfuerzos ini-
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ciales se dedicaron al acceso remoto a referencias de objetos cul-
turales, por lo general a través de catalogos de museos y bibliote-
cas. Durante los 80 y 90, la demanda se amplié para incluir ima-
genes de estos contenidos, por ejemplo, versiones digitales de pin-
turas, textos completos de manuscritos y libros, monumentos, em-
plazamientos y, en algunos casos, incluso ciudades completas.
Aun asi, el interés permanecio centrado en el patrimonio tangible.
Durante los 90, la UNESCO desplazé la atencion a la importancia
del patrimonio intangible: tradiciones orales, idiomas, musica,
danza y costumbres®.

Inicialmente se enfatizd la digitalizacion de las expresiones cultu-
rales como si éstas fueran meros productos u objetos. Estas ex-
presiones son producto de teorias, algunas estéticas, otras filoso-
ficas, sociologicas o psicolégicas. Los estudiosos del siglo dieci-
nueve, como Rudolf Eitelberger von Edelberg®, que se sento en el
primer sillon de historia del arte en Viena (1851), comenzaron a
recoger este material en su obra Las fuentes de la Historia del
Arte (1879-1908)%, trabajo que continuo Julius von Schlosser en
La literatura artistica®® (1924, 1935, 1985)*. Estas teorias princi-
pales se complementaron con publicaciones secundarias que eva-
luaron el significado de las teorias y expresiones que inspiraron, y
todo ello se ha convertido en la literatura de la historia del arte.

Esta necesidad de comprender el contexto de las expresiones cul-
turales, llevo a Aby Warburg (1866-1929) a complementar las sec-
ciones de Palabra e Imagen de su biblioteca con secciones de
Orientacion y Accion®. Uno de los retos de las proximas décadas
sera disponer este material contextual en formato digital y poder
relacionarlo con objetos y expresiones culturales.

Dichos estudios traeran consigo una nueva conciencia de las dis-
crepancias existentes entre expresiones, teorias y el conocimien-




to de las mismas. En el siglo XIX, neokantianos de Marburgo,
como Cohen, asumieron que las teorias que nacian del espiritu
de la época (Zeitgeist) determinaban una vision del mundo (Wel-
tanschauung) que a su vez se traducia en expresiones culturales
y no culturales. Esto inspird la obra de Ernst Cassirer, de Erwin
Panofsky y de la escuela de Warburg®.

Mas de un siglo de estudios ha ido revelando gradualmente una vi-
sion mas compleja y llena de matices de las relaciones entre teoria,
expresion y conocimiento. El desarrollo de la perspectiva rena-
centista, que algunos han descrito como la invencion mas impor-
tante de la cultura occidental, ofrece un caso interesante. Los
ejemplos empiricos de efectos tridimensionales del espacio evolu-
cionaron gradualmente desde el 1280 hasta principios del siglo
XV. La primera demostracion de los principios de la perspectiva de
Brunelleschi (1418-1424) precedi6 al primer tratado sobre pers-
pectiva de Alberti (1434). Aunque Vasari (1550) conocia la teoria
y practica de la perspectiva, no menciond manuscritos ni edicio-
nes especificas. Es decir, no habia conocimiento escrito sobre la
perspectiva en forma de bibliografia durante los dos primeros si-
glos de su existencia.

El conocimiento de textos en forma de bibliografia sobre la pers-
pectiva comenzo con Lomazzo (1590 con 7 obras) y crecio lenta-
mente durante los siguientes siglos?. La conciencia de los vincu-
los existentes entre teoria y practica sélo comenzd a ser objeto de
estudios serios en la segunda mitad del siglo XIX, con mas estu-
dios en el siglo XX que en los cuatro primeros siglos de la exis-
tencia de la perspectiva. En otras palabras, si la perspectiva se
puede tomar como caso tipico, las ecuaciones de vision del
mundo, teoria, practica y conciencia que asumian los tedricos e
historiadores del arte alemanes del siglo XIX y de principios del XX
fueron, cuanto menos, malas interpretaciones.

El campo de la cultura digital resulta, por tanto, mucho mas am-
plio que las expresiones de la cultura tangible e intangible. Tal y
como sefialo Ernst Cassirer en Las ciencias de la cultura (1942),
la cultura implica mito, lenguaje, arte y conocimiento®. Como se
relacionan exactamente sigue siendo una cuestion sin resolver.
Por tanto, uno de los mayores desafios de la cultura digital para
las proximas generaciones sera volver a examinar la evidencia de
manera mas sistematica para volver a evaluar las complejas inter-
acciones entre teoria y practica en las expresiones culturales.

Relacionado con la necesidad de volver a contextualizar las ex-
presiones culturales, esta el creciente dominio de y fascinacion
por la informacion arquitectonica y todo lo relacionado con el es-
pacio. El proyecto NUME (Nuovo Museo Elettronico) pone de ma-
nifiesto las posibilidades de mostrar la evolucién de ciudades
como Bolonia durante el milenio. TerraVision de Art+Com (1994)*
y el proyecto SANTI (Sistema Avanzado de Navegacion sobre Te-
rrenos Interactivo) (1999)* han demostrado cémo este enfoque
se puede trasladar al paisaje que nos rodea y en varias escalas,
incluyendo imagenes tomadas por satélite.

A estos intentos de reconstruir entornos fisicos podemos asociar
el numero creciente de proyectos que intentan reconstruir proce-
sos tecnoldgicos (por ejemplo, la produccion de seda en Bolo-
nia®, de aceite de oliva en Andalucia o de cobre en la famosa
mina de Falun)®. En ltalia se desarrollan teorias sobre la econo-
mia y la sociologia en el siglo | d.C. a partir de una reconstruc-
cion de la antigua ciudad de Pompeya.

Los avances mas recientes en sistemas de navegacion y desplaza-
miento informado para automoviles de Navtech® sefialan nuevas
posibilidades. Ya se puede disponer de los mapas completos de
todas las carreteras de Europa a escalas de 10 y 50 metros, in-
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cluidas perspectivas aéreas. Estos mapas permiten planificar via-
jes utilizando las rutas mas rapidas y mas pintorescas. Ademas
proporcionan informacion sobre gasolineras y hospitales. Se podri-
an ampliar facilmente para incluir los puntos de interés cultural.

Imaginemos como este tipo de sistemas podria vincularse a los
enfoques explorados en TerraVision, SANTI y NUME, si dispu-
siéramos de la suficiente memoria RAM y de las conexiones de
alta velocidad necesarias. Los viajes virtuales podrian incluir
vistas procedentes de los satélites y visitas virtuales a museos
y a otras instituciones del patrimonio. Ademas del interés que
suscitaria entre los conductores, un sistema de este tipo pro-
porcionaria a los estudiantes una nueva forma de estudiar geo-
grafia, en la que podrian realizar visitas virtuales a cualquier
ciudad o lugar. También se multiplicarian las opciones de pla-
nificacion de viajes.

Turismo

De hecho, estos progresos en los sistemas de informacién ge-
ogréfica (GIS) y en los sistemas de posicionamiento geografico
(GOS) tienen implicaciones obvias para el turismo, que actual-
mente representa un 12% del producto nacional bruto (PNB)
mundial y es la fuente de ingresos individual mas importante
en los paises del G7*. El sistema Hypercarta®, patrocinado
por el Ministerio de Cultura francés®, abre el camino a estas
posibilidades.

Uno de los desafios de las proximas décadas sera integrar las so-
luciones nacionales en un sistema europeo y, posteriormente,
global, de manera que podamos desplazarnos perfectamente
entre distintos paises e idiomas. La llegada del sistema europeo
de posicionamiento global por satélite Galileo (2008) introducira
nuevas opciones, que ya se estan estudiando®.

El siguiente paso serad desarrollar los puntos recogidos en el
proyecto NUME para que la navegacion geografica se pueda
complementar con la navegacion en el tiempo. Muy pronto
querremos disponer de reconstrucciones no sélo de yacimien-
tos arqueologicos, sino también de templos, iglesias o ayunta-
mientos, y poder ver como han ido cambiando durante los si-
glos al ir dejando su impronta, tanto en interiores como en ex-
teriores, periodos como el Romanico, el Gotico, el Renaci-
miento o el Barroco.

El Italian Centre for Supercomputing (CINECA), junto con la tele-
vision estatal italiana RAI, ha demostrado cémo el concepto de
blue room se puede extender a las reconstrucciones virtuales de
yacimientos arqueologicos®. Si de verdad las conexiones de alta
velocidad que prevé GEANT vy las redes informaticas compartidas
evolucionan segun lo previsto, este enfoque se podra extender a
las aulas, de manera que, en vez de leer acerca de Pompeya,
profesores y alumnos podran entrar en reconstrucciones virtua-
les de estos lugares, pudiendo comparar las ruinas actuales con
las distintas opciones de reconstruccion.

Ademas, a uno le gustaria contemplar las distintas interpretacio-
nes de un mismo monumento o emplazamiento segln los estu-
diosos de distintos paises y dependiendo de la escuela de pen-
samiento de cada uno. Mientras que pensadores del siglo XIX
como Ranke creian que su objetivo era reconstruir la historia tal
y como era (wie es eigentlich gewesen), y los pensadores de fi-
nales del siglo XX declararon que no era posible una reconstruc-
cion objetiva, el fin de los historiadores del siglo XXI sera repre-
sentar de manera imparcial y sistematica varias interpretaciones,
a veces totalmente contradictorias, sobre cualquier edificio, mo-
numento o emplazamiento (consulte Conocimiento dinamico, en
este documento).




