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Archinauta: Desarrollo de un sistema de localización 

individual y navegación autónoma. 

 

Alfonso Cuadrado Alvarado 

 

Uno de los desafíos a los que se enfrenta la nueva era tecnológica es la fusión de 

los sistemas espaciales de localización por posicionamiento de un objeto o sujeto y la 

navegación hipermedia en los recursos digitales en red. Aunque ambas capacidades 

suelen estar orientadas en diferentes direcciones, tales como el control de mercancías 

(en centros de producción o distribución) versus el acceso a informaciones (en bases de 

datos) ambas pueden integrarse en aplicaciones comunicacionales a partir de 

tecnologías ya disponibles como los dispositivos pérdida manejados dentro de un 

espacio definido y antenizado mediante una red WiFi. 

 

En este contexto nace el proyecto Archinauta, desarrollado por el grupo de 

Investigación Intermedia de la Facultad de Ciencias de la Comunicación de la 

Universidad Rey Juan Carlos de Madrid y en colaboración con varios investigadores y 

becarios del Departamento de Teoría de la Señal y Comunicaciones de la misma 

universidad. El proyecto está cofinanciado por la Universidad Rey Juan Carlos y la 

Comunidad de Madrid. El proyecto pretende desarrollar un sistema piloto que pongan 

alcance del usuario esos dos grandes tipos de servicios combinados mediante las nuevas 

tecnologías. El objetivo específico es el diseño y desarrollo de una experiencia piloto 

(mediante una exposición que se presentara en la Biblioteca del Campus de Fuenlabrada 

de la Universidad Rey Juan Carlos) en la que se definan, de forma teórica y práctica, los 

requerimientos y las prestaciones de lo que hemos dado en llamar un sistema individual 

de localización y navegación autónoma, en un principio de uso específico para centros 

como bibliotecas, archivos y museos, aunque evidentemente extensible a todo tipo de 

espacios de uso comunicación al en amplio sentido: artístico, informativo, recreativo, 

turístico o deportivo. 
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Espacio y Cultura digital. 

 

Los últimos 30 años del siglo 20 han visto nacer términos como el del 

ciberespacio, un lugar entre etéreo e imaginario donde se producen los nuevos cruces de 

comunicaciones, intercambios y relaciones entre todo tipo de ámbitos y materiales 

culturales. Internet se ha convertido en la nueva frontera de la construcción y 

exploración que toma el relevo del impulso emprendedor que llevó el hombre al espacio 

en la segunda mitad del siglo 20. La red se comporta como un movimiento vivo, 

dinámico y sin límites conocidos donde se iguala el conocimiento y se pone al alcance 

de cualquier persona con una accesibilidad sin precedentes en la historia de la cultura 

humana. 

 

Pero este nuevo campo de exploración se enfrenta a un mundo real 

aparentemente ya conocido, explorado, sin nuevas posibilidades de reformulación. Al 

calor de los trabajos tecnológicos y de traducción digital que supone el desarrollo 

involucrado de contenidos al ciberespacio no hacen varias cuestiones y líneas de 

investigación que pretenden dar la vuelta a la tendencia general de concebir los medios 

digitales como la salida natural de la evolución en el siglo 21. Y esta línea no es otra 

que buscar un camino inverso, en qué medida el ciberespacio puede influir en nuestro 

espacio cotidiano y real, o expresado de otra forma ¿podremos superar la dualidad entre 

espacio físico y real y ciberespacio? 

 

En este sentido son ya muy conocidos los diversos trabajos de investigación 

sobre la realidad aumentada, aquellos dispositivos que permiten solapar los medios 

digitales en nuestra percepción directa de la realidad, una propuesta que nace de las 

tecnologías de la realidad virtual y que pretenden llevarlas a la vida cotidiana. 

 

Afortunadamente el desarrollo tecnológico está ofreciendo nuevos dispositivos 

que se encuentran a medio camino entre la utilización dentro de nuestro espacio real y el 

convertirse en puertas hacia el ciberespacio. El GPS, el teléfono móvil, los 

reproductores portátiles de video y audio, las consolas de videojuego portátiles y las 

PDA, así como la generalización de infraestructuras de redes inalámbricas constituyen 

las plataformas idóneas para el desarrollo de investigaciones y prototipos que permitan 

ejercer acciones que relacionen ambos mundos. De esta forma podríamos perseguir el 
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ideal de que nuestra experiencia cotidiana dentro del espacio real se beneficiara 

constantemente de la conexión con el enorme caudal informativo del que podemos 

disponer en el ciberespacio. Y aún más, de una constante interacción. En este marco 

ideológico es en el que nace el proyecto Archinauta. 

 

El proyecto Archinauta. 

 

Para materializar esos objetivos en una experiencia real los investigadores del 

grupo intermedia seleccionaron un tipo de práctica y ámbito cotidiano muy 

generalizado: la experiencia de un visitante a un museo o galería de arte. 

Esta experiencia nos ofrece por un lado un marco espacial, las instalaciones del 

museo o de la exposición, unos contenidos físicos reales, un recorrido que no es 

aleatorio sino que esta diseñado siguiendo una determinada estructura discursiva o 

narrativa y un amplio caudal informativo que hoy por hoy está disponible en la red. 

 

Actualmente la visita a un museo está plenamente estandarizada. Todos 

disponen de información en una web donde podemos encontrar los datos más 

sobresalientes del museo, información sobre sus instalaciones, horarios, servicios y 

recursos sobre los contenidos expuestos. Una vez en el museo podemos disponer de 

información ampliada mediante los soportes tradicionales, planos, catálogos, guías o en 

el caso ya muy extendido de utilizar medios audiovisuales, audioguías en diferentes 

idiomas o incluso en sistemas aptos para discapacitados (videos en lenguaje para sordos 

mudos). A la salida realizamos de forma casi obligada el paso por la tienda del museo 

donde convertiremos en objeto del recuerdo nuestra visita mediante la compra del 

material relacionado bien sea con los fondos permanentes o con las exposiciones 

temporales, catálogos, libros sobre la vida y obra de un autor, DVD, postales, carteles, 

etc. ¿En qué forma podemos introducir los medios digitales en este tipo de experiencia? 

¿Podemos conectar el enorme caudal informativo que está en la red, o incluso en otras 

dependencias del propio museo como suelen ser la biblioteca o mediateca, con las 

visitas habituales? 

 

Como señalábamos más arriba la forma generalizada de expandir la experiencia 

contemplativa en un museo o exposición es la utilización de la guía y en su versión 

tecnológica, en la audioguía. Pero en el fondo no es más que la traslación a audio del 
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texto de un catálogo, es decir de un contenido cerrado, tanto porque sólo ofrece 

información en un tipo de soporte, el audio, como por la dificultad de actualizar y 

personalizar los contenidos (cualquier cambio implicaría bien sea grabar nuevos 

contenidos en el dispositivo o bien buscar un tipo de tecnología que permita la 

suficiente interactividad para ejercer una verdadera selección personalizada). 

 

Aunque últimamente los archivos sonoros que habitualmente encontramos en las 

audioguías se pueden descargar de la web de algunas instituciones y se pueden 

conservar más allá de la visita de museo, incluso utilizándolas en dispositivos propios 

como reproductores de mp3 o teléfonos móviles, la audioguía no deja de ser un sistema 

de escasa interactividad ya que el ámbito de esta información sigue quedando cerrado y 

sin posibilidad de que el usuario intervenga de forma definitiva. 

 

"Los museos irán dejando de monopolizar el control de la 

 información y cada vez participará más gente en el desarrollo de 

 contenidos compartidos”1 

   

Citamos aquí las palabras de Will Gompertz, director de Tate Media, porque son 

premonitorias de esa nueva visión del museo no como catedral de un saber 

unidireccional, si no como un nuevo centro de interacciones culturales compartidas. Y 

para ello es fundamental investigar en la línea de aportar comunicación entre todos los 

contenidos e interactividad por parte del visitante, que dejaría de ser un espectador 

habitual para convertirse en un usuario más tal y como lo es de Internet o de los 

videojuegos. 

 

Si encontramos un sistema que permita que el usuario se mueva por un museo 

como se mueve por la red, que su experiencia permanezca como aporte de conocimiento 

para nuevos usuarios y que esta experiencia se prolongue más allá de la visita física, 

reformularíamos el concepto del museo para convertirlo en la punta de un iceberg que 

escondería un entramado de relaciones ocultas en el espacio real pero visibles a través 

del ciberespacio entre los contenidos físicos y los digitales. 
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El núcleo central de esta nueva experiencia con el usuario y el espacio es una 

combinación de un determinado hardware y el desarrollo de un software adecuado apara 

su gestión. Ese hardware es una PDA que se configura como el dispositivo idóneo por 

su versatilidad, reducido tamaño, y a la vez gran capacidad para presentar todo tipo de 

contenidos, texto, audio, video, fotografías, así como la posibilidad de interacción por 

parte del usuario (figura 1). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desde un punto de vista conceptual el esquema de funcionamiento del sistema se 

basa en tres patas: el dispositivo móvil, una base de datos y un sistema de 

geolocalización. Este último va a permitir que el sistema identifique la posición del 

usuario en el espacio y ponga a disposición de éste los contenidos adecuados en cada 

sitio. Estos no están enteramente pregrabados en el dispositivo, como si fuera una 

audioguía, sino que al enviarse mediante un servidor hace que se puedan configurar a 

elección del usuario o que puedan cambiar varias veces a lo largo de la vida de la 

exposición sin necesidad de reprogramar o grabar nuevos contenidos en cada uno de los 

dispositivos. Además el posibilitar que el dispositivo permita la geolocalización amplia 

las posibilidades del sistema haciéndolo verdaderamente un asistente espacial. 

Imaginemos que un visitante desea realizar una visita a una exposición bien sea bajo un 

determinado tiempo o según una selección previa de contenidos (visitar sólo por 

ejemplo las obras de una escuela pictórica existente en un museo). Esa opción la puede 

seleccionar en un menú disponible y el sistema le irá indicando el recorrido que debe de 

hacer. Si tiene un límite de tiempo, por ejemplo quiere realizar una vista  para conocer 

 

Figura 1: Estructura del concepto de Archinauta 
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lo mejor del museo en un par de horas, también el sistema le guiará también para 

realizar el mejor recorrido en el tiempo determinado. 

 

Una vez que el visitante llega a un espacio determinado el sistema detecta su 

posición y pone en su pantalla los contenidos disponibles para esa zona. Imágenes, 

audios, videos, etc. Esta oferta de contenidos es seleccionable de forma que el usuario 

puede llegar al nivel de extensión o profundidad en los contenidos complementarios que 

quiera. Igualmente estos contendido pueden guardarse, quedar seleccionaos mediante 

una acción muy similar al tipo que realizamos habitualmente en internet, guardando 

marcadores o favoritos. El sistema no sólo actúa en un sentido, es unidireccional, sino 

también actúa en la dirección del usuario hacía la base de datos. Al comienzo de la 

visita el usuario inicia una sesión mediante la cual se grabará en el servidor todas sus 

acciones, su selección de la información.  

 

Al final del recorrido esta selección es posible que se pueda borrar o conservar 

mediante varias posibilidades: llevarse esos contenidos en Cd-rom, relacionarlos con 

contenidos libres o bien de pago que posea el museo en formato digital (versiones de 

catalogo, imágenes, bibliografía de los fondos de la biblioteca del museo, etc.). De esta 

forma la tradicional compra que realizamos al final de la visita de diverso material 

impreso (catálogos, libros, postales) quedaría totalmente personalizada, tanto en 

extensión como en profundidad, en función de nuestros intereses. Nos podríamos llevar 

toda la información sobre un único artista u obra sin necesidad de comprar todo un 

catálogo del que sólo leeremos una parte. 

 

Igualmente es posible prediseñar contenidos específicos para diversos tipos de 

usuarios, lo que se puede realizar fácilmente gracias a una plataforma dinámica como es 

un servidor, como grupos con intereses determinados (estudiantes) o bien especialistas. 

 

Asimismo la centralización en el servidor de un historial completo de las 

actividades y movimientos del usuario proporciona una información adicional para la 

gestión del museo que hoy por hoy es difícil de conseguir: la sesión nos permite 

registrar no sólo que contenidos son los preferidos del público, sino también 

información como el tiempo dedicado a determinados contenidos, visitas, distribución 

espacial, etc. 
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La experiencia piloto: “Los pilares del cinematógrafo”. 

 

El proyecto Archinauta se va a llevar a la práctica en una instalación prototipo 

que se realizará en la sala de exposiciones de la biblioteca de la facultad de ciencias de 

la comunicación en el Campus de Fuenlabrada en enero del 2009. Esta exposición 

versará sobre un tema afín a las materias que se imparten en la carrera de comunicación 

audiovisual, los pilares del cinematógrafo, concretamente en el mundo de lo que se ha 

llamado el precine, todos los avances tecnológicos y conceptuales que dieron lugar al 

nacimiento del cine a finales del siglo XIX. 

 

Aunque el hardware y el software requerido estén disponibles en el mercado, se 

hace necesario un doble desarrollo de software, tanto en el back end (el diseño del 

sistema en la conexión de la red WiFi con los dispositivos PDA del usuario) como en el 

front end, el diseño de la propia aplicación o interfaz gráfica de usuario, tanto en las 

funciones y los servicios como en los contenidos y los recursos prestados. En la 

experiencia piloto, se parte de la instalación ya existente de una red WiFi en la 

Biblioteca del Campus de Fuenlabrada de la URJC, instalada y mantenida por la ETS de 

Ingeniería de Telecomunicación de la propia Universidad (figuras 2 y 3). 
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La instalación constará de nueve espacios que trazan un recorrido desde el jabalí 

de las cuevas de Altamira hasta el cinematógrafo de los Lumière. Cada espacio se 

aglutina en torno a una impronta, a una actitud que inspira a determinadas tecnologías 

que confluirán en el cine: imaginarización, fascinación, fabulación, figuración, 

simulación, proyección, animación, reproducción y cinematógrafo. 

 

El cine tal y como lo conocemos se desarrolla entre los Lumière y Griffith, 

convirtiéndose rápidamente en el arte por antonomasia del siglo XX. Hoy, cuando su 

especificidad se transmuta en internet, su lugar en la cadena de evolución en los medios 

audiovisuales sigue siendo relevante en el sentido de eslabón entre los medios de los 

que surgió y a los que da paso. 

 

 El punto inicial del recorrido es el principio general de imaginarización: el 

perpetuo deseo humano de hacer y ver imágenes cuyos diferentes fines pueden 

resumirse en uno: servir de mediación entre el humano y el mundo. Hay sin embargo 

una función compartida por todas las culturas, en el que la imagen se vuelve sobre sí, 

marcando nuestra segunda estación: la fascinación  por la sorpresa y el asombro ante los 

propios artificios textuales. El devenir de Occidente quedará sin embargo atrapado por 

dos grandes y poderosas ideas que marcan la historia de la imagen: la fabulación  y la 

figuración. El siguiente paso será la simulación: la voluntad, a partir de la invención de 

la perspectiva cónica, de hacer pasar una imagen por el mundo en ella representado. Es 

en ese estrecho ámbito de los simulacros donde reencontraremos los antecedentes 

 
 

Figuras 2 y 3: Proyecto de instalación de la exposición “Los pilares del cinematógrafo” en la sala de 
palmeras de la Biblioteca del campus de Fuenlabrada de la Universidad Rey Juan Carlos de Madrid.  
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tecnológicos cercanos del cinematógrafo, “imagen en movimiento”: la proyección, con 

la linterna mágica, la animación, con los juguetes ópticos, y la reproducción, con la 

fotografía. 

 

Cada espacio cuenta con un panel que muestra cometidos textuales y gráficos 

(figura 4).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La forma en que el usuario sea consciente de que existe una interacción entre los 

contenidos que él ve directamente en el panel y lo que se le ofrece en la PDA es que 

existen elementos comunes de referencia que él pueda identificar para saberse 

reconocido por el sistema de localización móvil. Por ello se han desarrollado una serie 

de códigos de colores que corresponden a cada una de las secciones de la exposición y 

que están presentes tanto en los paneles físicos que se muestran en la sala como en el 

color de fondo de los contenidos que se muestran en la PDA (figuras 5 y 6). 

 

 

 

 

Figura 4: Panel de la sección IMAGINARIZACION  
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Se han creado una serie de contenidos especiales para la ocasión sobre los 

pilares del cinematógrafo: una selección de imágenes desde los trampantojos hasta la 

linterna mágica, audios que complementan los textos del panel, recreaciones en 3D de 

espacios tridimensionales y una selección de fragmentos de obras cinematográficas 

(figuras 7 a 12). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         

Figuras 5 y 6: El esquema de la exposición se muestra en la PDA al inicio. 
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Figuras 7 a 12: Diversos contenidos mostrados en la  PDA. 
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El sistema de localización hace que exista una referencia constante en la PDA en 

donde nos encontramos espacialmente dentro de la exposición así como en que parte del 

itinerario evolutivo de la tecnología hacia el cine, si lo entendemos como el desarrollo 

narrativo de un discurso. En cierta forma aquí atendemos a lo que dentro de los 

conceptos habituales de navegación por estructuras multimedia sería tener siempre 

presente en qué parte de la estructura de navegación nos encontramos. Este punto es 

muy importante ya que de esta forma se permite relacionar el espacio y el contenido no 

simplemente como un contenedor arquitectónico sino como una representación de un 

espacio textual. 

 

Las PDA están comunicadas permanentemente con un servidor remoto. En el 

sistema se inserta un proxy  que detecta la posición de cada una de las PDA y hace una 

petición de información al servidor que no es una petición normal sino que además de 

dicha petición de contenidos lleva indicado el nombre o número de usuario y la posición 

para servirle el contenido indicado en dicho posición. 

 

El panel tiene un diseño que va más allá de la mera representación gráfica de un 

texto e imágenes fijas. Se comporta como una versión ampliada y física de un 

hipertexto. En el panel están subrayados lo que podríamos llamar hiperenlaces, puntos 

que avisan al usuario de que ahí puede encontrar contenidos asociados a esas palabras 

claves dentro de la PDA (figura 13). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 13: En rojo, verde y azul se destacan los puntos que en el texto permiten  al usuario activar 
                  contenidos en la PDA. 
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Los contenidos de la exposición están realizados por Luis Alonso, miembro del 

grupo Intermedia y asesor histórico de diversas exposiciones sobre los orígenes del 

cinematógrafo. Otros miembros del proyecto son: Alfonso Palazón, Pablo Prieto, 

Raquel Sardá, Emilio Montanet, Antonio Lara, Javier Ramos, Antonio Caamaño, Julio 

Ramiro, Mark Richard Wilby y Juan José Vinagre. 

 

NOTAS 
1.V. COLLERA / I. LAFONT. Museos en el iPod. EL PAIS, 24/12/2007. URL: 
http://www.elpais.com/articulo/cultura/Museos/iPod/elpepicul/20071224elpepicul_2/Tes 
Ultimo acceso: 3/12/2008. 
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