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Patrimonio histérico y
cibercultura:

|. Catdlogo de Art Futura 94,
dedicado a la cibercultura

historia interactiva

de la humanidad

Federico Castro Morales

Universidad Carlos Il de Madrid

Las siguientes pdginas intentan aproximar al lector a la sig-
nificacién actual del patrimonio histérico en el contexto de
la sociedad tecnoldgica. También ofrecen algunas sugeren-
cias sobre la difusién de sus contenidos a través de sistemas
hipermediales. Estas reflexiones se realizan en el contexto

de la participacién en el equipo que ha preparado la edicién
electrénica de Historia Interactiva de la Humanidad, en
soporte CD-1, proyecto que ha dirigido el profesor Anto-
nio R de las heras en la Universidad Carlos Ill de Madrid.

UNA REFLEXION SOBRE EL PATRIMONIO
HISTORICO DESDE LA ANTESALA DE LA
CIBERCULTURA

Cuando J. W. Goethe observd al atravesar los Alpes, en
uno de sus viajes a ltalia, que las ruinas de edificios medie-
vales tenfan tanta belleza como las de época cldsica y pro-
puso su contemplacidn, no fue consciente —era imposible
que lo fuera entonces— de la repercusién posterior que
tendrfa su actitud: esa mirada abarcadora de restos cultura-
les pertenecientes a diversas épocas, pueblos y culturas pre-
figurd el concepto actual de patrimonio histérico; uno de
los grandes valores culturales de nuestro tiempo!. Bajo
diversas formulaciones y terminologias, se ha evolucionado
de una consideracién del monumento, del resto arqueold-
gico, hacia la valoracién progresiva del patrimonio artistico,
cultural, etnogrdfico, inmaterial... llegando a definiciones tan
abiertas como la que sustenta el Il Plan de Bienes Cultura-
les de la Comunidad de Andalucfa en su avance de [997:

«El patrimonio, considerado desde una perspectiva gene-
ral, es el conjunto de elementos naturales o culturales,
materiales o inmateriales, heredados del pasado o crea-
dos en el presente, en donde un determinado grupo de
individuos reconocen sus sefias de identidadn?.

La transformacidn en la consideracién de qué es patrimo-
nio constituye una respuesta a las mutaciones que viene
experimentado nuestra sociedad. A tal ritmo y con tal
intensidad suceden los acontecimientos, que resulta dificil
aceptar que las transformaciones intelectuales a las que asis-
timos en este fin de milenio se deban a la existencia de un
canon finisecular capaz de legitimar tanto ejercicios de
remades como muestras de sensibilidad ante diferencias
étnicas, sexuales, religiosas... y la diversidad cultural. Los mds
optimistas prefieren creer que el referido canon ya no exis-
te, como consecuencia de los avances cientfficos y tecnold-
gicos del siglo, y que tales innovaciones nos han llevado a
cuestionar muchos de los valores tradicionales de nuestra
cultura.
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La revolucidn tecnoldgica ha abierto las puertas de un
futuro que ya es presente y que, sin embargo, debemos
reconocer que lo percibimos como un tiempo muy distin-
to al que vivimos. Quizd por ello existe una conciencia
mds o menos explicita de que nos encontramos a punto
de cerrar una gran etapa cultural. Justo cuando hemos
aceptado que el arte del siglo XX constituye un elemen-
to integrante del patrimonio histdrico, observamos que la
vanguardia —recuperando su voluntad renovadora— se ha
trasladado a las demarcaciones de la creacidn electrénica:
obras aobjetuales, visibles a través de la pantalla del orde-
nador, muchas veces sélo accesibles a través de Internet
—el gran espacio de comunicacidn que tantas expectativas
estd abriendo—, devuelven al artista la vieja actitud mesia-
nica que caracterizé a sus propuestas del periodo de
entreguerras. No obstante, hoy el creador no precisa
equipararse con divinidad alguna para justificar la creacidn
de mundos inéditos porque la tecnologfa ha desarrollado
los medios necesarios para crear una realidad nueva, libe-
rada del lastre de la traicidn imitativa3.

Posiblemente nos encontramos en ese punto en el que los
creadores de realidades cibemnéticas comienzan a creer a
Nelson Goodman cuando afirmaba que el realismo «..no
podrd ser ninglin tipo de semejanza con la realidad»*.

Hoy vanguardia y tecnologia reeditan aquella vieja confian-
za en el futuro que parecia resquebrajarse cuando el con-
cepto de vanguardia sufrié un gran descrédito en décadas
pasadas, en parte debido al escepticismo frente a plantea-
mientos como los de Paul Valery, cuando en el escenario
de entresiglos planted que las innovaciones técnicas de la
época eran capaces de actuar «..sobre la invencidn misma,
llegando a modificar el concepto mismo de Arte..» La con-
fianza en la técnica se convirtid en un lugar comdn de la
vanguardia literaria, pero, a excepcidn de los futuristas que
sostuvieron cierta iconograffa maquinista, tales avances tar-
daron en ejercer una influencia pldstica real.

El cuestionamiento de la misién «tradicionaly del arte del siglo
XX sdlo ha comenzado a llegar ahora, de mano de la crea-
cidn cibernética. Al respecto, Benjamin Wooley afirma que la
realidad artificial es la auténtica condicién postmodema, y la
realidad virtual su definitiva expresién tecnoldgica.

Wooley, a propdsito de la realidad virtual, se plantea las
siguientes cuestiones:

«Pero qué entidad tienen esos objetos simulados? ;No
son un producto de la ficcién, de la imaginacion? No en
el sentido usual. Tampoco son objetos naturales, fisicos,
reales en el sentido normal, como cabria pensar por
exclusién. (...) Tales objetos adoptan un nuevo modo de
existencia que no es real ni imaginario, el modo al que se
ha dado en llamar virtual»®.

Frente a las circunstancias expuestas, cabria interpretar que
el patrimonio histérico —tal y como lo concebimos actual-
mente— expresa la reafirmacién narcisista del mundo del
objeto y de las experiencias concretas frente a las incégni-
tas que suscita el futuro tecnoldgico —el futuro es inmaterial
por definicidn—. Pero precisamente por el cardcter abarca-
dor que ha adquirido el concepto —como expresidn global—

147

Estamos aprendienda.cmo entrar

y movernps

yhersa.

S { .' 2
Nuestros cerebros anhelan, piden, necesitan sep banatos,

sumergidos en acéanos de.0A10S EleCIronicy

asi como por las exigencias metodoldgicas y tecnoldgicas
que su interpretacién requiere, el patrimonio histdrico pre-
visiblemente desarrollard todas sus potencialidades en el
seno de la cibercultura’.

La vieja aspiracion de una comunidad global que demandd
el movimiento juvenil en los afios sesenta, se ha reactivado.
Toma el relevo una civilizacién multicultural, consciente de
su diversidad porque las telecomunicaciones difunden con
gran rapidez la informacién sobre el otro.

Las sociedades sobreinformadas, aquéllas que asumen la
cibernética® para comunicarse, se dan cuenta de que la
cibercultura es ya una realidad que comienza a desvelarnos
su inmediatez. La cibercultura promete definir la vida coti-
diana, social y cultural en los préximos afios: apoyada en la
fusién del hombre y la mdquina, el avance tecnoldgico satis-
fard muchas de las funciones cotidianas actuales y creard
nuevas necesidades y expectativas —consumo, ocio, cultu-
ra..— entre ciudadanos que han de convertir al ordenador
en un objeto cotidiano imprescindible.

El gran dmbito para la cibercultura serd el ciberespacio?, un
entramado de comunicacidn que ya ha comenzado a cons-
truir nuestra generacion: precipitados en él voluntariamen-
te, o porque sus redes nos han atrapado, nos movemos por
el nuevo medio con la destreza-torpeza del autodidacta.
Por este motivo se debe eludir la tentacidn realista —de
familiaridad, nos hablaria N. Goodman-y evitar poblarlo de
réplicas digitales de objetos y mundos actuales. Los ele-
mentos que a él se incorporen deben estructurarse en for-
matos acordes con las nuevas estrategias de comunicacién
pensando en otras férmulas de lectura y escritura.

LA REPRESENTACION DEL PATRIMONIO
HISTORICO: ANALISIS MULTIDISCIPLINARES E
INTERPRETACION TRANSDISCIPLINAR

La realidad misma del patrimonio histérico demanda el con-
curso de especialistas de diversas dreas del conocimiento.

2. Reflexién de Timothy Learly en Art
Futura 94
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Gréfico 1. CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO SOBRE EL PATRIMONIO

INVESTIGACION
Bases de datos Bases de datos
académicas y de generadas por la
investigacion tutela

Comunicacion cientifica de los
resultados de la investigacion

Disciplina 1
Sintesis 1

Disciplina 2
Sintesis 2

Disciplina 3
Sintesis 3

SINTESIS INTERDISCIPLINAR

DIFUSION TRANDISCIPLINAR

Desde hace algunas décadas la investigacién de los bienes
culturales se plantea como un trabajo interdisciplinar.

La diversidad de manifestaciones que hoy reconocemos
como integrantes del patrimonio histdrico, es consecuencia
de la aceptacion de las dimensiones pluricultural —en senti-
do diacrdnico— y multicultural —en sentido sincrénico— del
patrimonio; valores cuya representacién constituye hoy un
reto trascendental para la investigacién. Los discursos linea-
les, monodisciplinares, que relatan el avance progresivo de
una determinada actividad siguen vigentes, pero resultan
insuficientes. Son tantas las actividades y las disciplinas impli-
cadas en su andlisis e interpretacidn, que para representar
un momento concreto de civilizacidn serfa necesario yuxta-
poner demasiadas secuencias discursivas que, al final, segui-
rfan siendo lineales.

Dado que la sumatoria de versiones disciplinares resulta
insuficiente, debe avanzarse hacia la integracidn efectiva de
los diversos segmentos en una lectura global. Sélo asf logra-

remos que las metodologfas interdisciplinares, aplicadas al
andlisis, alcancen una expresién transdisciplinar. Por tanto, la
difusion de los resultados de la investigacidn sobre el patri-
monio histdrico debe hacerse desde esa aspiracion, par-
tiendo de los discursos disciplinares; pero cuando se cuenta
con diversas lecturas de los fenédmenos, hay que plantear un
discurso globalizador e integrador, capaz de erigirse en
canal de comunicacion, en auténtico interfaz.

Desde la perspectiva de las disciplinas humanisticas hay que
reconocer el efecto regenerador que el concepto de patri-
monio histérico impulsado por la administracion cuftural ha
ejercido sobre la investigacién académica, implementando
fuertes lazos entre las administraciones culturales y educativas.

Pero, inevitablemente, las polfticas autondmicas de tutela
del patrimonio histdrico, han impulsado también el resur-
gimiento de los estudios locales y, de no emprenderse
desde los presupuestos metodoldgicos esbozados, podri-
an conllevar un grave riesgo para el avance de la investi-
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gacion. Ese riesgo bien podria verse contrarrestado por las
politicas internacionales que impulsan organismos como la
UNESCO, pero todavia constituyen un contrapeso insufi-
ciente para que dominen las representaciones globales del
patrimonio histérico mundial sobre las de nuestro entor-
no préximo.

Uno de los retos inminentes al que debemos enfrentarnos
es el de la representacion del patrimonio histdrico dentro
de un esquema global de historia de las civilizaciones des-
pojado de sesgos eurocentristas. Esa lectura debe ofrecer
una secuencia transdisciplinar de todos y cada uno de los
momentos de civilizacién desde el reconocimiento de la
coexistencia de diversas expresiones culturales en un
mismo tiempo y espacio, e incluso en diferentes espacios,
subrayando su cardcter multicultural y recuperando las otras
experiencias para la memoria histdrica.

LA EXPRESION CIBERNETICA DEL PATRIMONIO
HISTORICO

La revolucién tecnoldgica ha multiplicado la capacidad de
almacenar informacion: discos &pticos (Compact disc,
CD-ROM, CDI), préximamente el DVD (Digital versatil
disc) han hecho posible que la microinformdtica soporte
bases de datos académicas y de gestion mds versdtiles y
ajustadas a los requerimientos de la investigacién sobre el
patrimonio. Pero, paralelamente a este proceso, las bases
de datos documentales, las imdgenes digitalizadas... han
comenzado a integrarse en sistemas de informacién com-
plejos cuya consulta en el futuro sélo serd posible a través
de Internet, en conexiones on line o en sistemas mixtos on
line/off line. Pero, por el momento, estas bases de datos
seguirdn difundéndose también en los diversos soportes y
formatos electrénicos de que disponemos.

La precipitaciéon en comunicar los datos, sin acuerdo previo
sobre criterios comunes acerca de cdmo estructurar y des-
cribir los contenidos patrimoniales, ha hecho que el usuario
que consulta Intemet pueda hallar informacién en los mun-
dos mds remotos de la red. Pero se trata de datos jerar-
quizados en orden al indice de ocurrencia de las sentencias
de busqueda, una informacién no homogénea, escasamen-
te elaborada y desestructurada, pues carece de vinculos vy
enlaces. El hallazgo de un dato aislado, una fuente primaria...
puede resultar Util al investigador; pero, desde intereses aje-
nos a la investigacion, una informacién escasamente estruc-
turada, que no se enlace con intencidn discursiva, carecera
de interés y confortard poco al usuario.

En la actualidad cualquier planteamiento serio de difusion
del patrimonio histdrico requiere una reflexion disciplinar y
tecnoldgica. El gran reto para los responsables de la investi-
gacion académica, la tutela de los bienes culturales y la difu-
sidén del patrimonio histdrico estd en encontrar nuevas vias
expresivas para comunicar dichos contenidos con rigor,
pero desde la adaptacién del discurso narrativo a los hdbi-
tos de lectura sobre los que se apoya la cibersociedad. La
hibridacion de los lenguajes textuales y visuales hace que las
propuestas hipermediales satisfagan las exigencias de comu-
nicadores, educadores vy lectores, creando una sintonfa
reconfortadora (Grdfico ).
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La edicién electrénica ha abierto en un corto periodo de

tiempo un horizonte de posibilidades jamds sofiado; pero,

frente a propuestas precipitadas, mds preocupadas de cues-

tiones tecnoldgicas que conceptuales, cabe preguntarse qué

premisas debe satisfacer la difusion cibermética del patrimo-

nio histérico.

Dado que hablamos de discurso cultural que entiende el
patrimonio como compendio de hechos de civilizacién
—junto a otros hechos de civilizacién y civilizaciones—, de un
discuro que se construye a partir de una pluralidad de apor-
tes disciplinares; el mensaje transmitido debe conformar
una visién panordmica, expresar procesos y no tanto datos
puntuales, ofrecer sintesis mds que andlisis concretos.
Noobstante, en cualquier momento se podrdn realizar
incursiones en cada discurso disciplinar y descender a los
aspectos y datos concretos de los que han partido las diver-
sas ciencias que se plantearon analizar, comprender y hacer
comprender nuestro patrimonio histérico.

La clave estd en la apertura de accesos que permitan nave-
gar por la informacién sin riesgos de naufragar, e incluso
sumergirse a la profundidad que requiera y encontrar a ese
nivel enlaces entre discursos disciplinares y vinculos entre
datos puntuales. Satisfechas las necesidades puntuales de
informacidn, se retoma el discurso principal vy se avanza
(gréfico 2).
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Gréfico 2. ESTRUCTURA DEL DISCURSO SOBRE EL PATRIMONIO HISTORICO EN SISTEMAS HIPERMEDIALES

DISCURSO TRANSDISCIPLINAR

Discurso
Disciplina 1

Discurso
Disciplina 2

Discurso
Disciplina 3

BASE DE DATOS INTEGRADA

Bases de datos
generadas por la
tutela

Esta propuesta, a la que se puede llega intuitivamente,
encuentra su férmula de plasmacién mas precisa en los sis-
temas hipermediales.

LA TECNOLOGIA HIPERMEDIA AL SERVICIO DE
UNA VISION GLOBALIZADORA DEL
PATRIMONIO HISTORICO

Numerosos intelectuales llevan tiempo llamando la aten-
cién sobre el cardcter revolucionario que los sistemas hiper-
mediales tienen para la cultura. Por este motivo, no debe
sorprender que, cada vez mas los investigadores se aproxi-
men a las nuevas ecnologfas desde un interés conceptual y
no tanto informdtico, seducidos por la potencia que adquie-
ren sus discursos cuando confluyen en ellos: hipertextuali-
dad, e interactividad.

Estos dos conceptos caracterizan a la hipermedia, término
que preferimos utilizar frente al de multimedia, aunque
muchas veces se confundan y utilicen como sinénimos. La
multimedia alude a soportes tecnoldgicos diversos con gran
capacidad de almacenamiento, que permiten conjugar infor-

Bases de datos a
cadémicas y de
investigacion

macion textual y audiovisual. La hipermedia actdia como pla-
taforma digital que acoge a diversos medios, pero afiade la
posibilidad de relacionarlos mediante enlaces asociativos
hipertextuales que se establece a través de un software dnico.
Esta restriccién al dmbito informdtico ha hecho que muchas
veces el término hipermedia se subordine al de multimedia.

Respecto a la hipertextualidad, hay que sefialar que se
trata de una concepcidn semdntica interactiva y multidi-
mensional en la que los elementos estdn ligados por vin-
culos asociativos. Aunque etimoldgicamente alude al
mundo textual, las asociaciones pueden vincular elementos
de diversos lenguajes. Michael Joyce nos confirma el cardc-
ter visual que posee el hipertexto!® Hoy tanto la imagen
estdtica como la cinética han pasado a engrosar el univer-
so hipertextual.

En el grdfico 3 se observa la relacion entre multimedia, hiper-
media e hipertexto, segiin Denisse Tolhurst!!.

No obstante, hay autores como Paloma Diaz, Nadia Cate-
nazzi e Ignacio Aedo que nos ofrecen otra visién sobre
estas relaciones,. Asi, en su obra De la multimedia a la hiper-
media sefialan:



PH Boletin21

Gréfico 3. LA RELACION ENTRE MULTIMEDIA, HIPERMEDIA E HIPERTEXTO, SEGUN DENISE TOLHURST

MULTIMEDIA

El uso de multiples formatos para la presentacion de informacion,
incluyendo texto, tanto fijo como gréficos animados, secuencias de
peliculas, video e informacion audio. EI multimedia interactivo de
soporte informatico incluye hipermedia e hipertexto.

HIPERMEDIA

Sistema de soporte informatico que permite la mezcla interac-

tiva de un formato mudltiple que incluya texto, graficos fijos y

animados. Segmentos de peliculas, video y audio. Permite la
navegacion no lineal.

HIPERTEXTO

Pantallas de texto y diagramas estaticos, dibu-
jos y tablas organizados de manera no lineal.
(Texto no lineal sdlo)

“Mientras que la multimedia proporciona una gran riqueza
en los tipos de datos, dotando de mayor flexibilidad a la
expresion de la informacién, el hipertexto aporta una geo-
metria que permite que estos datos puedan ser explorados
y presentados siguiendo diferentes secuencias, de acuerdo
con las necesidades del usuario”. (Ver gréfico 4).

Gracias al soporte electrdnico se puede dar al texto, a la
imagen estdtica y cinética y al sonido, un tratamiento equi-
librado, inusual en los soportes tradicionales del libro en
papel, donde las imdgenes estdticas —fotografias esencial-
mente—, ilustraban el texto, y en los que el sonido v la ima-
gen en movimiento no eran posibles.

La interactividad es por tanto «..el medio de surcar en todas las
direcciones el disco; el elemento que «..proporciona las dimen-
siones necesarias para poder componer una distnbucién de mul-
tiples relaciones entre (..) las unidades de informacidn»!2.

El libro electrdnico desarrolla estas posibilidades: permite
almacenar una ingente cantidad de informacién de natura-
leza diversa v la estructura equilibradamente, facilitando una
lectura multidireccional y selectiva que rompe la linealidad
del proceso de lectura tradicional.

Evidentemente, esta segunda cualidad produce dos efectos
importantes, sobre el trabajo de elaboracién del material y
sobre el trabajo de lectura. Quien escribe en libro electrd-

nico estd obligado a hacerlo bajo la perspectiva de una
nueva ldgica: tendrd que obviar la tendencia a crear un dis-
curso cerrado y definido vy asumir que su elaboracién dis-
cursiva ha de ser fragmentada, flexible, y abierta, de tal
forma que, disponiendo los pilares de la construccién, per-
mita al lector generar su propio discurso. El cometido del
historiador ha de ser asimismo el de concebir los nexos y la
red de relaciones que articulen los elementos que aporta:
texto, imdgenes y sonido.

El CD-l es una modalidad de libro electrdnico que se sitda,
desde el punto de vista del usuario, entre el video y el
CD-Rom, tanto por sus caractersticas de manipulacion, con
un mando a distancia, como por su capacidad de organizar
y exponer informaciones digitalizadas. Integra en el mismo
soporte la capacidad comunicativa de los medios audiovi-
suales junto a la escritura y la comunicacién oral.

Desde la perspectiva de la difusién del patrimonio, el CD-I
permite incorporar documentos, fuentes por lo tanto, en
sus distintos formatos y naturaleza, a la vez que mdittiples
elaboraciones e interpretaciones disciplinares. Pero, por
otra parte, el libro electrdnico exige del lector una actitud
poco usual: le invita a estar dispuesto a concebir la lectura
como algo creativo. Ya no se trata de un acto Unico, sino
de mdittiples actos de lectura resultantes de la actitud misma
del lector que no emprende la accién como un recorrido
lineal por un discurso hecho.

y
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Gréfico 4. ENTORNO PARA LA CREACION DE LIBROS ELECTRONICOS. S/ P. Diaz, N. Catenazzi R I, Aedo

Corpus de @
informacion
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Sonidos
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Integrar y manipular un corpus de
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Definir el interfaz del usuario
Definir servicios para el lector

Libro
electrénico

Retorne

El lector debe estar dispuesto a construir el discurso histd-
rico final, ya que, si bien es cierto que el autor decide cudl
va a ser la narracion histdrica, por el mero hecho de elegir
unos materiales y fuentes y disponerlos de una forma deter-
minada, el libre recorrido que el lector realiza por los mis-
mos produce tantas construcciones histdricas definitivas
como numero de lectores, e incluso, momentos de lectura

Pensando en la difusidn cultural, e incluso en la aplicacién al
mundo educativo, podrfa preocupar que el discurso quedara
siempre abierto, ocasionando dispersién, abandono de la lec-
tura... pero estos riesgos se han solventado mediante la utili-
zacion del interfaz audiovisual, de cardcter mds lineal. Esta
opcidn ha sido ensayada con éxito en la Historia Interactiva
de la Humanidad. La experiencia ha mostrado que el trazado
de una linea discursiva principal no excluye la posibilidad de
que el lector elija la opcidn interactiva para visualizar mejor,
de acuerdo con sus preferencias la propuesta hipermedia.

EL DISCURSO AUDIOVISUAL COMO INTERFAZ
HIPERMEDIAL: LA HISTORIA INTERACTIVA DE
LA HUMANIDAD

La interactividad permite al lector acceder a la informacidn,
haciendo que la pantalla electrdnica, a diferencia de la pan-
talla en las producciones audiovisuales —absolutamente
opaca— se vuelva permeable, dando pie a la ordenacién de
las unidades de informacion.

Un equipo de 10 profesores de la Universidad Carlos Ill de
Madrid, dirigidos por Antonio R. de las Heras, catedrdtico
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de Historia Contempordnea, ha realizado durante los afios
1996 y 1997 un trabajo de investigacién, basado en la tec-
nologfa del Compact-Disc Interactive, que ha culminado en
un producto editorial de 26 discos que la editorial Océano
de Barcelona y el Laboratorio de edicidén electrdnica
LAB-CDI de Madrid han presentado en la Ultima convoca-
toria de LIBER, celebrada en octubre de 1997. La presenta-
cién académica ha tenido lugar a comienzos de noviembre
en Vitoria, en el marco del Congreso Internacional sobre
Sistemas de Informacion Histdrica.

A partir de una serie audiovisual ya existente, el Atlas visual:
Las grandes culturas y civilizaciones de la Historia, basada en
the Times Atlas of World History, dirigida por Geoffrey Barra-
clough, se ha confeccionado una obra de alcance interdisci-
plinar. La principal novedad de este esfuerzo colectivo ha
sido la creacién de hipermedias partiendo, no ya de imdge-
nes fijas como sucede en otros trabajos editados, sino de
imdgenes en movimiento en soporte video. Al discurso tra-
dicional lineal en video se le han incorporado 1.560 unida-
des de informacidén cuya finalidad, ademds de proporcionar
interactividad, ha sido completar y contextualizar el texto
original.

Estas unidades de informacién pueden definirse como
«.momentos en los que se detiene la imagen en movi-
miento para dar paso a una informacién que se pliega
detrds de la imagen y cuyo despliege, en la forma de texto,
sonido o imdgenes, tendrd diferentes y multiples planos».
y responden a la siguiente tipologfa: paginas de texto, dia-
porama e imagen fija con locucién. Intercaladas en el dis-
curso lineal del video, lo iban dotando de a interactividad
buscada.

Para disefiar y elaborar el contenido de estas unidades, se
formd un equipo de especialistas en las distintas épocas de
la Historia de la Humanidad, compuesto por Luz Neira
(Prehistoria, Historia Antigua y Arqueologfa), M*® Jesus Fuen-
te (Historia Medieval), Enrique Villalba (Historia Modema),
Pilar Amador y Montserrat Huguet (Historia Contempord-
nea), Joaquin Herrero (Geograffa), y Federico Castro, Glo-
ria Camarero y M? Luisa Bellido (Historia del Arte). La
coordinacién corrié a cargo de M* Luisa Bellido.

Las imdgenes que acompafan a las unidades de informa-
cién proceden de la propia editorial Océano v el centro de
documentacién del Instituto Gallach de Barcelona. Pero en
ocasiones, para satisfacer las propuestas del equipo, se
recurrié a otras editoriales y empresas gréficas que locali-
zaron Yy gestionaron los derechos de reproduccién de
mateniales ajenos. El material infogréfico fue elaborado por
el equipo de disefio de LAB-CDI, que realizé numerosos
planos, graficos y mapas a sugerencia de los redactores del
proyecto. En total se aportaron mds de 4.000 unidades
gréficas.

El trabajo del equipo ha generado un volumen equivalente
a unos 3.000 folios sobre papel, enriqueciendo la edicién
audiovisual con nuevos contenidos informativos y con una
nueva produccién historiogrdfica, integradora tanto de
fuentes histdricas como de casi todos los sistemas de
comunicacién precedentes.

La escasa tradicidn en el trabajo conjunto de sectores cien-
tifico-investigador y editorial audiovisual se tradujo en un
gran esfuerzo mutuo para acercar posiciones, pues las
posturas de partida diferian mucho. La mayor dificultad
para los investigadores radicé en la adaptacién de las uni-
dades redactadas a un lenguaje audiovisual e informdtico;
pero también de la integracién del material audiovisual
como nuevo material historiogréfico dentro de una con-
cepcidn global de libro electrénico!3.

En el enunciado de este articulo nos situdbamos en la ante-
sala de la cibercultura: un dmbito de transformacion tecno-
|6gica y de profunda mutacién de los estudios sobre el
patrimonio histdrico. Desde esa posicion debemos buscar
—encontrar— criterios comunes y vias de comunicacion.
Compartir experiencias hard que todos avancemos con
paso mas firme hacia ese futuro que nos guifia y amenaza
con tornarse pasado antes incluso de que aceptemos su
existencia.
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6y 7. Indice tematico
del CD-l sobre el
Islam. Mend y subme-
nd permiten visonar el
segmento audiovisual
ylo la informacién adi-
cional aprobada por el
equipo de la edicidn
interactiva.
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