XVII CEHA-2008 CONGRESO NACIONAL DE HISTORIA DEL ARTE ART | MEMORIA -- 22-26 SEPTIEMBRE DE 2008 BCN

El Interfaz como motivacion del aprendizaje del Patrimonio. Aplicaciones practicas en torno a los
Reales Alcazares de Sevilla y el “descubrimiento” interactivo
Francisca Torres Aguilar/ Concepcion Rodriguez Moreno

Correo electronico: ftorres@uma.es
Institucion: Universidad de Malaga
Mesa: Memoria y Tecnoarte

Los actuales planes de estudios incluyen la educacion patrimonial dentro de las diferentes areas de
conocimiento. Es una educacion necesaria, en tanto que la concienciacion al respecto, garantizara la
preservacion y continuidad del Patrimonio tanto material como intangible que hemos heredado. Las Nuevas
Tecnologias en sus diferentes facetas de aplicacion pueden ayudarnos en esta tarea, gracias al atractivo que
ejercen sobre la mayor parte de la sociedad, permitiéndonos acercar a ésta uno de los monumentos mas
emblematicos del Patrimonio Andaluz: Los Reales Alcazares de Sevilla, un conjunto al que la historia ha
trasformado, modificado y en definitiva enriquecido con las aportaciones de los siglos.

La elecciéon de este singular complejo palatino no es casual. Su estudio es fundamental para del Grupo de
Investigaciéon de Arquitectura Islamica y el recientemente creado Laboratorio de Arqueologia y Arquitectura en
la Ciudad, ambos de la Escuela de Estudios Arabes, organismo dependiente del CSIC. La investigacion del
mismo se inicid con el estudio exhaustivo de la documentacion historica existente y el andlisis de la
planimetria del propio Alcazar generada a partir de un riguroso levantamiento fotogramétrico y topografico,
para posteriormente compararlo con paralelos arquitectonicos coetaneos. A partir de estos estudios se
generaron hipétesis reconstructivas de como pudo haber sido el conjunto monumental en el siglo XIV. El
resultado final se materializé6 en una maqueta digital que recreaba la realidad espacial del Alcazar de Sevilla
en este momento y que permitié asimismo realizar un recorrido virtual por el interior del mismo, editado en
formato audiovisual con motivo de la exposicion “Ibn Jaldun. El Mediterraneo en el siglo XIV: Auge y declive
de los Imperios” celebrada en Sevilla durante el 2006. La investigacion, liderada por Antonio Almagro Gorbea,
continua aun a dia de hoy, debido a los hallazgos arqueoldgicos que los actuales trabajos de restauracion del
monumento estan dejando al descubierto, y que proporcionan una informacion utilisima para mejorar y
actualizar las hipotesis reconstructivas y la maqueta iniciales.

El uso de la maqueta digitalizada permite en primera instancia, una vision del conjunto mas cercana y
accesible a todo tipo de publico desde el punto visual, al resultar ésta nueva forma de representacion mas
mimética e inteligible que cualquiera de las herramientas graficas bidimensionales empleadas
tradicionalmente por arquitectos y arquedlogos. Ademas, la posibilidad de ofrecer un “antes y un después” de
la imagen del edificio permite un mayor entendimiento de su evolucién histérica y las transformaciones que
con el tiempo se han realizado. Otra de sus aplicaciones mas plausibles seria la presentacion de las
propuestas de restauracion, que permitiria, de forma indemne para el monumento, una vision de su posible
intervencion. El resultado representaria una buena muestra de lo que se viene denominando “patrimonio
digital”.

Por otro lado, dentro del marco de colaboracion que supone el proyecto de investigacion SIAMA (Sistema de
Informacion Aumentada de Monumentos Andaluces), se estan desarrollado diferentes aplicaciones
informaticas para la difusién del Patrimonio'. En concreto, en el afio 2007, se desarrollé un interfaz aplicando
la Realidad Aumentada? a un modelo virtual sobre la maqueta de los Reales Alcazares. La propuesta consiste
en situar al usuario en un espacio virtual, proyectado en una pantalla o monitor, en el que moverse con el
gesto de la cabeza, sin mas interaccién que la captacién de la camara de este movimiento de forma intuitiva.
Un sistema innovador en la deteccidén de imagen, recoge los movimientos de la cabeza desencadenando los
cambios en la perspectiva del modelo 3D, creando la ilusién visual del movimiento en la pantalla. Los ensayos
previos dentro de un ambito controlado han dado resultados muy positivos y alentadores y aunque se han
realizado varias propuestas para su aplicacién dentro una ubicacion mas idénea (como corresponderia dentro
del propio espacio patrimonial, el patio de las Doncellas de los Reales Alcazares) y con grupos de publicos
organizados preferentemente por edades que con posterioridad valorarian la experiencia por medio de un
cuestionario, hasta el momento no se ha podido desarrollar con publico real. Es mas, tratando de solventar

! Este trabajo est4 dentro de la linea de investigacion SIAMA, proyecto de excelencia de la Junta de Andalucia, TIC- 249, grupo de trabajo
multidisciplinar que engloba al departamento de Tecnologia Electrénica de la Escuela Superior de Telecomunicaciones de Malaga, La Escuela de
Estudios Arabes de Granada, el departamento de Ciencias de la Computacion e Inteligencia Artificial de la Universidad de Granada, la Escuela de
Arquitectura de Granada y miembros del departamento de Historia del Arte de la Universidad de Malaga.

% Es el sistema por el que se afiade informacién adicional a la imagen real por medios informéaticos. También se le denomina Realidad mixta frente a la
Realidad Virtual.
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las posibles reservas de los conservadores del monumento en cuestion, se esta desarrollando un nuevo
sistema de deteccion de sefiales por infrarrojos que “liberaria” en buena parte al edificio de la aparatosidad de
equipos informaticos.

Otras experiencias en las que se pretendia aunar Patrimonio, Nuevas Tecnologias y Aprendizaje se
realizaron con motivo de la VIl de la Semana de la Ciencia y la Tecnologia de Andalucia, en noviembre de
2007, mediante una colaboracion entre el equipo de investigacion de SIAMA vy el grupo de investigacion ISIS
del Departamento de Ingenieria Electrénica de la UMA. El resultado fue un interfaz que se tituld
“Interactuando con el Patrimonio” con el que se dio la posibilidad a los mas jévenes de situarse como
“descubridores” de piezas seferas del patrimonio universal tratando de trazar una linea cronoldgica a lo largo
de la Historia del Arte. Para la prueba, se empled una fotografia de un bajo relieve egipcio, en concreto, un
guerrero nubio de la capilla de la diosa Hator, en el templo de Hatseshut en Deir el-Bahari dentro del complejo
funerario del Valle de los Reyes, en Egipto. Dicha fotografia se oscurecié para ser posteriormente iluminada
parcialmente, situandose varios puntos calientes sobre los cuales emergia informacion textual que
identificaba la obra. La simpleza del mecanismo permitia garantizar una facil accesibilidad y comodo manejo,
mientras que la escueta informacién, no sélo permitia una identificacion de datos e imagenes, sino que
alentaba la busqueda de datos recorriendo la imagen, garantizando la atencién visual sobre el objeto. Una
segunda aplicacion se planteé con la misma finalidad pero con un contenido diferente. Se trataba de explicar
de forma muy somera y ludica el proceso de Rayos X en el diagndstico de un cuadro. Para ello se empled la
imagen de una “Madonna” del taller de Perugino sobre la que subyacia la radiografia realizada para su
restauracion. Cuando se interaccionaba, el sistema permitia hacer visible de forma simultanea las dos caras
de una misma realidad, mientras que los textos en el margen, aportaban la informacion explicativa de lo que
se veia en la pantalla. En ambos casos, se intentaban potenciar los aspectos mas ludicos del aprendizaje,
siempre pensando que la aplicacion pudiese adaptarse a contexto expositivo y museoldgico y que propiciara
un ambito de descubrimiento del objeto, su asimilacion y su posterior reflexion como materia de conocimiento.

Como conclusion decir que mediante todas las tentativas realizadas, se pretende avanzar en el estudio de las
aplicaciones practicas de las Nuevas Tecnologias con una finalidad didactica y comercial, aspectos que
desde el planteamiento de nuestro objetivo, el patrimonial, nos puede ofrecer resultados muy interesantes. A
la vista de la expectacion que despierta en la sociedad la tecnologia en el transcurrir cotidiano, creemos
firmemente que es una oportunidad inmejorable para atraer la atencién sobre el Patrimonio, que si bien de por
si, ya es un reclamo insuperable, podemos hacer mas legible, asimilable y comprensible a la dindmica de
comunicacion actual, utilizando los nuevos medios a nuestro alcance.



