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Uno de los desafios a los que se enfrenta la nueva era teca@édicfusion de
los sistemas espaciales de localizacién por posicionamiento dgeto otsujeto y la
navegacion hipermedia en los recursos digitales en red. Aunque aapg@sdades
suelen estar orientadas en diferentes direcciones, talesealoroatrol de mercancias
(en centros de produccién o distribucion) versus el acceso a atiomes (en bases de
datos) ambas pueden integrarse en aplicaciones comunicaciamalestir de
tecnologias ya disponibles como los dispositivos pérdida manejado® dentun

espacio definido y antenizado mediante una red WiFi.

En este contexto nace el proyecto Archinauta, desarrollado mpugbd de
Investigacion Intermedia de la Facultad de Ciencias de la Goatidn de la
Universidad Rey Juan Carlos de Madrid y en colaboracion con variestigadores y
becarios del Departamento de Teoria de la Sefial y Comunicaden&s misma
universidad. El proyecto esta cofinanciado por la Universidad Jaey Carlos y la
Comunidad de Madrid. El proyecto pretende desarrollar un sigidata que pongan
alcance del usuario esos dos grandes tipos de servicios cdogmadiante las nuevas
tecnologias. El objetivo especifico es el disefio y desarrellond experiencia piloto
(mediante una exposicion que se presentara en la BiblioteCamipus de Fuenlabrada
de la Universidad Rey Juan Carlos) en la que se definan,rda teérica y practica, los
requerimientos y las prestaciones de lo que hemos dado en llamsteamasindividual
de localizacion y navegacion autbnoma, en un principio de uso espgdfia centros
como bibliotecas, archivos y museos, aunque evidentemente extensiole tipo de
espacios de uso comunicacién al en amplio sentido: artisticomiativo, recreativo,

turistico o deportivo.



Espacio y Cultura digital.

Los dltimos 30 afios del siglo 20 han visto nacer términos como el del
ciberespacio, un lugar entre etéreo e imaginario donde se producereVas cruces de
comunicaciones, intercambios y relaciones entre todo tipo de dsmpitnateriales
culturales. Internet se ha convertido en la nueva fronteraadeomstruccion y
exploracion que toma el relevo del impulso emprendedor que llevé el hahdsgacio
en la segunda mitad del siglo 20. La red se comporta como un mownvient
dindmico y sin limites conocidos donde se iguala el conocimient@ygree al alcance
de cualquier persona con una accesibilidad sin precedentes eroii listla cultura
humana.

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

aparentemente ya conocido, explorado, sin nuevas posibilidades deutatdn. Al

calor de los trabajos tecnolégicos y de traduccion digital que suglodesarrollo
involucrado de contenidos al ciberespacio no hacen varias cusstofineas de
investigacion que pretenden dar la vuelta a la tendencia geleetahcebir los medios
digitales como la salida natural de la evolucion en el siglo 24st¥ linea no es otra

que buscar un camino inverso, en qué medida el ciberespacio pdenlemhuestro
espacio cotidiano y real, o expresado de otra forma ¢, podremos sapkralidad entre

espacio fisico y real y ciberespacio?

En este sentido son ya muy conocidos los diversos trabajos de iaeéstig
sobre la realidad aumentada, aquellos dispositivos que permitgraisdbs medios
digitales en nuestra percepcién directa de la realidadpropuesta que nace de las

tecnologias de la realidad virtual y que pretenden llevarla vida cotidiana.

Afortunadamente el desarrollo tecnoldgico esta ofreciendo nuespssiivos
gue se encuentran a medio camino entre la utilizacién dentro deoressdcio real y el
convertirse en puertas hacia el ciberespacio. El GPS,eléfoto movil, los
reproductores portétiles de video y audio, las consolas de videopaethtiles y las
PDA, asi como la generalizacion de infraestructuras de medi@snbricas constituyen
las plataformas idéneas para el desarrollo de investigaciomexofipos que permitan

ejercer acciones que relacionen ambos mundos. De esta forma psdp@rseguir el



ideal de que nuestra experiencia cotidiana dentro del espatisereleneficiara
constantemente de la conexién con el enorme caudal informativo dglogeenos
disponer en el ciberespacio. Y aun més, de una constante iiiterdes este marco

ideoldgico es en el que nace el proyecto Archinauta.

El proyecto Archinauta.

Para materializar esos objetivos en una experienciaagahvestigadores del
grupo intermedia seleccionaron un tipo de practica y &ambito cotidiano muy
generalizado: la experiencia de un visitante a un muse@daydke arte.

Esta experiencia nos ofrece por un lado un marco espacial, tadimnes del
museo o0 de la exposicion, unos contenidos fisicos reales, un recouedoo es
aleatorio sino que esta disefiado siguiendo una determinada estdistungiva o

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

Actualmente la visita a un museo estd plenamente estaadhariZodos
disponen de informacibn en una web donde podemos encontrar los datos mas
sobresalientes del museo, informacion sobre sus instalacionasiosioservicios y
recursos sobre los contenidos expuestos. Una vez en el museo podgyoosrdie
informacion ampliada mediante los soportes tradicionales, plastasgos, guias o en
el caso ya muy extendido de utilizar medios audiovisuales, audiogaidgerentes
idiomas o incluso en sistemas aptos para discapacitados (vidkogyeaje para sordos
mudos). A la salida realizamos de forma casi obligada el pasta tienda del museo
donde convertiremos en objeto del recuerdo nuestra visita medea compra del
material relacionado bien sea con los fondos permanentes o caxpasiciones
temporales, catalogos, libros sobre la vida y obra de un autor, pd4iales, carteles,
etc. ¢ En qué forma podemos introducir los medios digitalesetigs de experiencia?
¢ Podemos conectar el enorme caudal informativo que estaesh @mincluso en otras
dependencias del propio museo como suelen ser la biblioteca o nad@iaclas

visitas habituales?

Como sefialdbamos mas arriba la forma generalizada de expaedperiencia
contemplativa en un museo o exposicion es la utilizacion deitaygen su version

tecnoldgica, en la audioguia. Pero en el fondo no es més qaslécitin a audio del



texto de un catalogo, es decir de un contenido cerrado, tanto porque rede of
informaciéon en un tipo de soporte, el audio, como por la dificultadctialaar y
personalizar los contenidos (cualquier cambio implicaria bien gsabar nuevos
contenidos en el dispositivo o bien buscar un tipo de tecnologia quetgpdami

suficiente interactividad para ejercer una verdadera sé&fepersonalizada).

Aunque ultimamente los archivos sonoros que habitualmente encontralass en
audioguias se pueden descargar de la web de algunas institugisesgueden
conservar mas alla de la visita de museo, incluso utilizandalakispositivos propios
como reproductores de mp3 o teléfonos maviles, la audioguia no dejauthessgtema
de escasa interactividad ya que el &mbito de esta informagife giledando cerrado y

sin posibilidad de que el usuario intervenga de forma definitiva.

"Los museos iran dejando de monopolizar el control de la
informacion y cada vez participardA mas gente en el mdsarde

contenidos compartidos”

Citamos aqui las palabras de Will Gompertz, director de Nlat#a, porque son
premonitorias de esa nueva vision del museo no como catedral de un saber
unidireccional, si no como un nuevo centro de interacciones cultaaigsartidas. Y
para ello es fundamental investigar en la linea de apamawrdcacion entre todos los
contenidos e interactividad por parte del visitante, que ideflg ser un espectador
habitual para convertirse en un usuario mas tal y como lo es daelnte de los

videojuegos.

Si encontramos un sistema que permita que el usuario serpaewn museo
como se mueve por la red, que su experiencia permanezca colteodgpaonocimiento
para nuevos usuarios y que esta experiencia se prolongue mas lalldigita fisica,
reformulariamos el concepto del museo para convertirlo en la genia iceberg que
esconderia un entramado de relaciones ocultas en el espagercewisibles a través

del ciberespacio entre los contenidos fisicos y los digitales.



El nucleo central de esta nueva experiencia con el usuariospa&tie es una
combinacion de un determinado hardware y el desarrollo de wasefadecuado apara
su gestion. Ese hardware es una PDA que se configura compaditive idoneo por
su versatilidad, reducido tamafio, y a la vez gran cdpd@ara presentar todo tipo de
contenidos, texto, audio, video, fotografias, asi como la pasibilde interaccion por
parte del usuario (figura 1).

ESPACIO ‘ INFORMACION

PERSONALIZACION | | RED

Figura 1: Estructura del concepto de Archinauta

Desde un punto de vista conceptual el esquema de funcionamierisiadehsse
basa en tres patas: dispositivo movil, una base de datosy un sistema de
geolocalizacion Este ultimo va a permitir que el sistema identifiqugdaicion del
usuario en el espacio y ponga a disposicion de éste los contenidosdadesuaada
sitio. Estos no estan enteramente pregrabados en el disposdivo, si fuera una
audioguia, sino que al enviarse mediante un servidor hace que s@& poafigurar a
eleccion del usuario o que puedan cambiar varias veces a ¢todartp vida de la
exposicion sin necesidad de reprogramar o grabar nuevos contenidakaemo de los
dispositivos. Ademés el posibilitar que el dispositivo permitgelalocalizacion amplia
las posibilidades del sistema haciéndolo verdaderamente stenssi espacial.
Imaginemos que un visitante desea realizar una visita a una@@pdsen sea bajo un
determinado tiempo o0 segun una seleccion previa de contenidos (silibapor
ejemplo las obras de una escuela pictérica existente en un nisaapcion la puede
seleccionar en un menu disponible y el sistema le ira indicdmdocgrido que debe de

hacer. Si tiene un limite de tiempo, por ejemplo quiere eralima vista para conocer



lo mejor del museo en un par de horas, también el sistema |& gambién para

realizar el mejor recorrido en el tiempo determinado.

Una vez que el visitante llega a un espacio determinadotemsisdetecta su
posicién y pone en su pantalla los contenidos disponibles para esamégangs,
audios, videos, etc. Esta oferta de contenidos es seleccioeatdeth que el usuario
puede llegar al nivel de extension o profundidad en los contenidos comtdensgeque
quiera. lgualmente estos contendido pueden guardarse, quedarosal@Eanediante
una acciéon muy similar al tipo que realizamos habitualmente eméf guardando
marcadores o favoritos. El sistema no soélo actda en un sergidajdreccional, sino
también actla en la direccion del usuario hacia la basatds. Al comienzo de la
visita el usuario inicia una sesion mediante la cual se grarael servidor todas sus

acciones, su seleccion de la informacion.

Al final del recorrido esta seleccion es posible que se poedar o conservar
mediante varias posibilidades: llevarse esos contenidos en Cdelawionarlos con
contenidos libres o bien de pago que posea el museo en formaab (@gisiones de
catalogo, imagenes, bibliografia de los fondos de la bibliatecenuseo, etc.). De esta
forma la tradicional compra que realizamos al final de $tavide diverso material
impreso (catalogos, libros, postales) quedaria totalmente pezadaal tanto en
extension como en profundidad, en funcion de nuestros intereses. Nasruaditevar
toda la informacién sobre un Unico artista u obra sin necesidadnderar todo un

catélogo del que sélo leeremos una parte.

Igualmente es posible predisefiar contenidos especificos paraodivgros de
usuarios, lo que se puede realizar facilmente gracias a uatopieaa dinAmica como es

un servidor, como grupos con intereses determinados (estudiabieg)especialistas.

Asimismo la centralizacion en el servidor de un historial compiietolas
actividades y movimientos del usuario proporciona una informacioioaadigara la
gestién del museo que hoy por hoy es dificil de conseguir: la sesiépenmite
registrar no so6lo que contenidos son los preferidos del publico, sinbiétam
informacion como el tiempo dedicado a determinados contenidos, ,vidigagucion

espacial, etc.



La experiencia piloto: “Los pilares del cinematégrafo”.

El proyecto Archinauta se va a llevar a la practica en unalasgn prototipo
que se realizara en la sala de exposiciones de la bibld¢eleafacultad de ciencias de
la comunicacion en el Campus de Fuenlabrada en enero del 208%xpskicion
versara sobre un tema afin a las materias que se impatteoarera de comunicacion
audiovisual, los pilares del cinematdgrafo, concretamentd srundo de lo que se ha
llamado el precine, todos los avances tecnolégicos y conceptualaiegon lugar al

nacimiento del cine a finales del siglo XIX.

Aunque el hardware y el software requerido estén disponiblesre@reado, se
hace necesario un doble desarrollo de software, tanto backlend(el disefio del
sistema en la conexién de la red WiFi con los dispositivos PDAsd&rio) como en el
front end,el disefio de la propia aplicaciéon o interfaz grafica de usuarntg en las
funciones y los servicios como en los contenidos y los recursosagoestEn la
experiencia piloto, se parte de la instalacion ya existelet una red WiFi en la
Biblioteca del Campus de Fuenlabrada de la URJC, instalagatenida por la ETS de

Ingenieria de Telecomunicacion de la propia Universidad (figlixa3).




Figuras 2 y 3: Proyecto de instalacion de la expisi “Los pilares del cinematdgrafo” en la sala de
palmeras de la Biblioteca del campus de Fuenlabrdelda Universidad Rey Juan Carlos de Madrid.

La instalacion constara de nueve espacios que trazan un recosugoaligabali
de las cuevas de Altamira hasta el cinematdgrafo de losekemCada espacio se
aglutina en torno a una impronta, a una actitud que inspira a detdanitecnologias
que confluirdn en el cineimaginarizacién, fascinacion, fabulacién, figuracion,

simulacion, proyeccion, animacion, reproduccidcinematografo

El cine tal y como lo conocemos se desarrolla entre los lanyieGriffith,
convirtiéndose rapidamente en el arte por antonomasia del siglé1o§%.cuando su
especificidad se transmuta en internet, su lugar en la cddemalucion en los medios
audiovisuales sigue siendo relevante en el sentido de eslaboériosntnedios de los

gue surgidé y a los que da paso.

El punto inicial del recorrido es el principio general id@ginarizacion el
perpetuo deseo humano de hacer y ver imagenes cuyos diferemesplieden
resumirse en uno: servir de mediacion entre el humano y el mundairHagnbargo
una funciéon compartida por todas las culturas, en el que la imagerelse sobre si,
marcando nuestra segunda estaciéfadainacionpor la sorpresa y el asombro ante los
propios artificios textuales. El devenir de Occidente quesiarémbargo atrapado por
dos grandes y poderosas ideas que marcan la historia de laireefigbulacion y la
figuraciéon El siguiente paso seradanulacion la voluntad, a partir de la invencion de
la perspectiva conica, de hacer pasar una imagen por el munda egpedsentado. Es

en ese estrecho ambito de los simulacros donde reencontraremastdosdentes



tecnoldgicos cercanos del cinematdgrafo, “imagen en movimielatpfoyeccion con
la linterna mégica, lanimacién con los juguetes Opticos, y taproduccion con la

fotografia.

Cada espacio cuenta con un panel que muestra cometidos teytgasdeos
(figura 4).

Figura 4: Panel de la secén IMAGINARIZACION

La forma en que el usuario sea consciente de que existe erzdndn entre los
contenidos que él ve directamente en el panel y lo que seele@n la PDA es que
existen elementos comunes de referencia que él pueda idenpfica saberse
reconocido por el sistema de localizacion movil. Por ello sedeaarrollado una serie
de cdédigos de colores que corresponden a cada una de las segdeitanegposicion y
gue estan presentes tanto en los paneles fisicos que se muedarasala como en el

color de fondo de los contenidos que se muestran en la PDA (flgyrés



Figuras 5y ¢ El esquema de la exposén se muestra ela PDA al inicio

Se han creado una serie de contenidos especiales para la océs@rnos
pilares del cinematégrafo: una seleccién de imagenes destlargzantojos hasta la
linterna mégica, audios que complementan los textos del pamelcenes en 3D de
espacios tridimensionales y una seleccién de fragmentos de mbeasatograficas
(figuras 7 a 12).
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Figuras 7 a 1z Diversos contenidos mostrados er PDA.
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El sistema de localizacion hace que exista una refereansante en la PDA en
donde nos encontramos espacialmente dentro de la exposicion ashogueoparte del
itinerario evolutivo de la tecnologia hacia el cine, si l@edémos como el desarrollo
narrativo de un discurso. En cierta forma aqui atendemos a lo qt® die los
conceptos habituales de navegacién por estructuras multimediateseer siempre
presente en qué parte de la estructura de navegacion rdramos. Este punto es
muy importante ya que de esta forma se permite relacibeapacio y el contenido no
simplemente como un contenedor arquitecténico sino como una representaaidon de

espacio textual.

Las PDA estan comunicadas permanentemente con un servidor r&mato.
sistema se inserta ymoxy que detecta la posicion de cada una de las PDA y hace una
peticion de informacion al servidor que no es una peticion normalgsie ademas de
dicha peticién de contenidos lleva indicado el nombre o nimero deaiguanposicion

para servirle el contenido indicado en dicho posicion.

Figura 13: En rojo, verde y azul se destacan lostps que en el texto permiten al usuario activar
contenidos en la PDA.
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Los contenidos de la exposicion estan realizados por Luis Alonso, mieleb
grupo Intermedia y asesor historico de diversas exposiciones sobweideses del
cinematégrafo. Otros miembros del proyecto son: Alfonso Palazaipio FPrieto,
Raquel Sarda, Emilio Montanet, Antonio Lara, Javier Ramos, AmtGaamaifo, Julio

Ramiro, Mark Richard Wilby y Juan José Vinagre.

NOTAS
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